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“El dios de la guerra odia al que duda.”



INDICE

Introduccion
! " #S % § "
$ " § "%
") #I%
* 1 i+ $ 1%
$ #%" -
D> D #Y
/ O1#
%
2 # %" !
%% $3# ! #%
$ #$ & "%

Moviendo tus tropas
%4 #1% 158! $%
2 #1% #$ 14
$ d%4)  #%
%4 #% HTHSH "D #1%
%A #% #T Y
%A #% H D#

D1 % 1%
H % DD H%
%!
%A # % 1 4+ X U I

SUH %! %"

Combatiendo
%! B H# %SHE " H D) "%
# " H#HY%= 1T
1> 1 #$
$ILT S % $ %
? "W "
% $3# W)L !
%4 #H% $$ 3#
#HH# h= # %
: $I% % $3# $HYL !
1" "% %1 !

GUIA NO OFICIAL DE DBA

THE UNOFFICIAL GUIDE TO DBA

Trabajo original\Wadbag

www.wadbag.com / www.laarmada.org

TraduccionLa Armada

0 0« O O

© © © © © ©



MATERIALES NECESARIOS PARA JUGAR

¢, Qué necesitas para jugar? Dados
Lo basico que necesitaras es: DBA usa dados de seis caras de toda la vida.

- Dos jugadores Instrumentos de medicion

- Untablero de juego Necesitaras algin artefacto para medir distarszihse el tablero

- Un ejército para cada jugador de juego. Puedes usar una cimtétrica o ayudas especializadas

- Undado de 6 caras por jugador de juego.

- Uninstrumento de medicion

- Algunos elementos de escenografia Elementos de escenografia

. Jugar sobre un tablero de juego totalmente vacia sealmente

Tablero de juego aburrido, unos pocos elementos de escenografianitian el

El tablero de juego es una superficie cuadradamalonente juego representando diferentes tipos de terrenagurfs
hecha de tela, fieltro, madera o cualquier versi@s o menos posibilidades son:

sofisticada. Toda la accion tiene lugar en el tabte juego. El

tablero de juego estandar para miniaturas de 15mndes - Bosques.
60x60cm. y, en el caso de las miniaturas de 25ranjuega sobre - Terrenos aridos (Eriales o roquedales)
90x90cm. - Colinas suaves o escarpadas
- Marjales, ciénagas o pantanos
Ejércitos - Costasy rios
Cada ejército consiste en doce elementos de trapa, - Caminos y Areas Urbanas (BUMBtilded Up Are&en
campamento opcional y un elemento opcional de deges de la version inglesa)

campamento. Uno de los doce elementos de tropaehsed

designado como general. Asi que ¢qué es un elethaso Estos pueden ser representados por un simple peéazarton o
elemento representa un grupo de soldados que seemue tela (barato y funcional), o por un modelo cuidaaosnte
luchan como una misma unidad. Fisicamente, un ezltam construido (visualmente atractivo, pero quiza unntda
consiste en una base rectangular con una o maatumas sobre problematico a la hora de transportar), o cualquiersién
ella. intermedia.

ESCALA DE JUEGO

Nota: todas las posibles referencias que se realazéo largo del Tiempo y nimeros
documento sobre medidas tanto en el sistema deciomab por Nominalmente, cada turno en DBA, simula aproximaeiate 15

pulgadas corresponden a la escala 15mm. minutos de batalla real y cada figura represemat@ 250 y 300
hombres. Pero teniendo en cuenta que DBA es unojueg
Figuras altamente abstracto, es mejor no poner demasiatisigren

DBA se juega en dos escalas basicas: 15 y 25mm.dbas €stos nimeros. Despueés de todo, cada ejército detibBe doce
escalas difieren en el tamafio de los elementos tabitro de €lementos, independientemente del tamafio de sespomdiente
juegoy pero las reg|as son las mismas. histérico. Asi que bastante mejor que pienses etuun como

un turno y en un elemento como un elemento y dejestar.

Distancias
Escala 15mm Escala 25mm
100 pasos = 1 pulgada 100 pasos = 40mm
1 ancho de base = 40mm 1 ancho de base = 60mm

Todas las distancias estan especificadas en pasoetms de
peanaslLos jugadores pueden medir las distancias en ciealqu
momento del juego (medir antes de mover estd pdopitPara
medir las distancias mas facilmente, ademas deregia, la
mayoria de los jugadores usa Mharcador ZOC (Zone of
Control - Zona de Control)un cuadrado de cartdon, madera,
metal o cualquier otro material con el ancho depg®na (40mm
en miniaturas de escala 15mm), y que sirve paexmetar si un
elemento esta en la Zona de Control de otro. Pysetgelo a un
palo o dispositivo similar para simplificar la meidn en un
campo de batalla abarrotado de miniaturas.



ELEMENTOS

Comencemos con unas pocas definiciones.

Infanteria:

Evidentemente, cada elemento tiene un frente,atesales y una [Bd] Espadas(Blade)
parte trasera. También tiene dos esquinas frongales esquinas Bien armados y bien blindados, los mandamasesidéalaeria.

traseras.

Frontal

A

Lateral Lateral

Retaguardia

Cuando se usan miniaturas de 15mm, la anchuradestés de
40mm; con miniaturas de 25mm, la anchura estandades
60mm. La profundidad depende del tipo y subtipaldenento.
(Ver tabla en la pagina siguiente)

Categoria de Elementos
Hay dos categorias principales de Elementos:
Montados e Infanteria.

Tipos de Elementos
Hay veintitn tipos de elementos diferentes.

Montados:

[El] Elefante (Elephant)

Grande y patoso. Peligroso tanto para el enemigwogoara el
amigo.

[Kn] Caballeros (Knight)
Caballos grandes. Un montén de armadura. Mucha plasson
conocidos por mostrar compasion.

[HCh] Carro pesado (Heavy Chariot)
Caballeros con ruedas.

[Cv] Caballeria (Cavalry)
Jinetes comunes. Mas cautelosos que los Caballenesps
huidizos que la caballeria ligera.

[LCh] Carros ligeros (Light Chariot)
Caballeria con ruedas.

[SCh] Carros falcados Scythed Chariot)
iFanaticos Sicoticos Picadores Carros Falcadosalebr!

[Cm] Camellos Camelry)
Huelen mal y escupen demasiado. ¢A quién no leaQus

[LH] Caballeria ligera (Light Horse)
Réapidos y agiles. Vuela como una mariposa, picaocama
mariposa.

[Cm] Camelleria Ligera (Light Camelry)
Vuela como una mariposa, pica COmMO una mariposa,
mariposa a la que le gusta la arena.

[Sp] Lanzas Spear)
Grandes escudos y largos palos afilados.

[PK] Picas (Pike)
Como un gran puercoespin de mal humor.

[Bw] Arcos (Bow)
Arcos, ballestas (Cb) y arcos largos (Lb) amontosad

[Wb] Bandas de guerra {Varband)
Duros en la cancha, poca disciplina.

[AX] Auxiliares (Auxilia)
Buenos en lo malo.

[Ps] Psiloi (Psiloi)
Tus hostigadores basicos. Atrapalos si puedes.

[Hd] Hordas (Hordes)
No quieren estar ahi. De verdad.

[Art] Artilleria ( Artillery)
Algunos lanzan grandes pedruscos, otros disparanohdb
grandes. No suelen dar a nada.

[WW(q] Vagones de guerra War Wagon)
Grandes vagones lentos. Como una fortaleza comsued

[Lit] Litera (Litter)
Llévame.

[CF] Seguidores deCampamento Camp Follower)
Vagabundos y prostitutas. La gente como nosotros.

Subtipos de Elementos

Cada elemento tiene uno o mas subtipos. Todos ub8pss
dentro de un tipo son tratados exactamente iguzma por la
profundidad de la peana y el niUmero de figuras.

Por ejemplo, 3Cv y 6Cv son tipos de Caballeria p@srsiguen
las reglas para los elementos de Caballeria. laatferencia es
que 3Cv tiene 3 figuras montadas en una peanamen306Cv

tiene 6 figuras montadas en una peana de 60mm Ifiaiaturas

de 15mm; para miniaturas de 25mm usarian peana0dg

80mm respectivamente).

un



Elefante El 40mm 80mm
6Kn 60mm 80mm
Caballeros 4Kn, 30mm 20mm
3Kn
Carro Pesado Hch 40mm 80mm
. 6Cv 60mm 80mm
Montados Caballeria 3Cy 30mm 40mm
Carro Ligero Lch 40mm 80mm
Carro Falcado Sch 40mm 80mm
Camellos 3Cm 30mm 40mm
Caballeria Ligera 2Lh 30mm 40mm
Camelleria Ligera 2Cm 30mm 40mm
Lanzas 4Sp 15mm 20mm
3Sp 20mm 30mm
Picas 4Pk 15mm 20mm
6Bd 40mm 60mm
Espadas 4Bd 15mm 20mm
3Bd 20mm 30mm
Arcos 8Bw Z 40mm 60mm
4Bw 20mm 30mm
5Wb 30mm 40mm
A pie Bandas de Guerra 4Wb 15mm 20mm
3Wb 20mm 30mm
Hordas 7Hd 30mm 40mm
Auxiliares AAX, 20mm 30mm
3AX
Psiloi 2Ps 20mm 30mm
Artilleria Art 40mm 80mm
Vagones de Guerra WWg 80mm 120mm
Literas Lit 80mm 120mm
Seguidores de CE 20mnt 30mm?®

Campamento

1 El subtipo 8Bw incluye 8Bw, 8Lb, 8Cb y 6Bw

2 El subtipo 4Bw incluye 4Bw, 4Lb, 4Ch, 3Bw, 3i18Ch

3 La profundidad de peana de un elemento de @ags de Campamento no tiene efecto en juegouasegpermite cierta
flexibilidad. El elemento puede ser modelado cordepfija de un campamento en lugar de un elendmfzeana separado.



LISTAS DE EJERCITOS

Las listas de Ejército designan qué tipos de elémserse Sublistas

permiten escoger en un determinado ejército. Hstas reflejan Algunos ejércitos proporcionan una Unica serie @nentos

la composicién de los ejércitos de la siguienteeran permitidos mientras que otras proporcionan dos ®. lB§tas son
llamadas sublistas, y permiten que una lista decigjé sea

Al contrario que otros sistemas de juego, lasdisi& DBA no se confeccionada en un determinado periodo, regidstade. Cada

confeccionan mediante el calculo de puntos: cadecig) estd sublista tiene su fecha inicial y final, lista deemigos vy lista de

formado por doce elementos (ni uno mas, ni uno s)eno aliado

De ellos, una parte son elementos fijos: siempnelrés que Ejemplo de Lista de Ejército

m_cluwlos como parte de tus tropas. El resto @enehtos son lasgn |a pagina siguiente encontrards un ejemplo de lista de

diferentes variantes que puedes escoger, ya fué@mes ejército con la cual te ayudaremos a comprender litas.

temporales, mercenarias o bien variantes de lositeje Describe los ejércitos de las dinastias de los éfykiel antiguo
. ~ Egipto. Incluye dos sublistas, la primera paraegigaio entre el

Jugando tanto en casa como en el club local, #mesde elegir 1645y el 1591 a.C. y la segunda entre el 15901$87 a.C.

las listas de ejército de cualquier fuente quergsieya sea del

libro de DBA, publicadas en Internet o basadasusnpropias | as listas de ejércitos completas suelen ser meadas como

investigaciones. Los organizadores de campeonatwr@mente |/17 Hyksos, mientras que las sublistas se suelencionar
especifican las listas que pueden ser usadas etorse®s, casi como I/17ay 1/17b.

siempre extraidas del manual de DBA.

Mucha de la informacion es sencilla, como el libémhero de
Leyendo una Lista de Ejército. ejército, el nombre del ejército, las fechas deidniy final, la
Las listas en el manual de DBA estan en un formmatyp conciso topografia local y la agresividad.
que requiere un poco de experiencia para ser le@da lista
incluye la siguiente informacion:
La lista de enemigos y la lista de aliados son onopmas
Libro/Numero de Ejército. Identifica claramente la lista decomplicadas. Estan divididos en los enemigos (@deB) de la
ejército. Derivada de la correspondiente lista @&/D primera sublista seguidos por una "a" y los enem{goaliados)
de la segunda sublista seguidos por una "b".
Nombre de Ejército. Nombre del ejército. Vale, eso era bastante
obvio La parte mas dura es descifrar los tipos de eleagrgrmitidos.
Esta lista esta formada por un nimero de entracha una
Fechas de comienzo y finalLa fecha de comienzo es el primedando un nimero de elementos y un subtipo (Vecddigos en
afio en el que esta lista de ejército puede seaukadecha final la Tabla de Elementos) separados por una "x". lasgntrada
es el ultimo afio en el la lista puede ser usada. 4x3Bd significa que la lista incluye cuatro elenesnde 3Bd.

Lista de Enemigos.Esta es una lista de ejércitos a los cualesdra entrada marcada como "(Gen)" significa queedsmento
ha demostrado histéricamente que este ejércitofsentd debe ser designado como general. Para ambas asblist
Hyksos, el general debe ser un LCh.
Lista de Aliados. Lista de ejércitos que pueden ser usados cofn ocasiones se dan una eleccidon de elementoslalaitrada
aliados en Big Battles DBA (BBDBA). 1x7Hd or 2Ps significa que puedes poner un elemgurtopuede
ser bien 7Hd o 2Ps. Si la entrada fuera 2x7Hd q 2iBsifica
- Aliados separados por "o" son elecciones exclugentpie puedes escoger cualquier combinacion de daseptes
mutuamente entre 7Hd y 2Ps. Asi que podrias poner dos PsifoRsiloi y una
- Aliados separados por "y" deben ser elegidos artgdosHorda o dos Hordas.
uno es elegido).
- Aliados separados por "y/o" pueden ser elegid@¥tros tipos de entrada
individual o conjuntamente Aunque no estd mostrado en la lista de Hyksos, sedep
especificar una elecciébn de subtipos. La entrad&/42x

Libro de Referencia. Cita de uno o mas libros que proveesignifica que puedes escoger cualquier combinadiBr8Ax o
informacion adicional sobre este ejército. AAX.

Topografia Local. Topografia local de este ejército, usado en
preparar el terreno

Agresividad. Medicién general de cuanto solia atacar este
ejército fuera de su territorio local. Usado partedminar el
invasor.

Elementos permitidos.La parte clave de la lista de ejército que
especifica exactamente qué elementos pueden s#vsusa este
ejército y qué elementos pueden ser designados gmreel
general.



Hay unas pocas entradas que designan combinacismesnas especificados por dos tipos de elementos sepapmd$/". Asi,

complicadas. Por ejemplo la entrada (2x6Cv+2x2LH) la entrada 4x3Kn//4Bd significa que puedes tomaatrou

(2x4Bd+2x2Ps) significa que puedes elegir bien elesnentos elementos de 3Kn que pueden desmontar como 4Bd.

de 6Cv junto con dos elementos de 2Lh o dos eleynatde 4Bd

junto con dos elementos de 2Ps. Resefiar que independientemente de las elecciones
combinaciones que son especificadas por la listamie debes

Finalmente, hay entradas que designan elementogugten ser acabar con 12 elementos en total.

desmontados. Los elementos que pueden desmontar son

o e
Lol n® e lista el gjército Fechas de inicio y final Lista tie enamigos Listade Alisdos  Liwo de Referencia

\ Xl / |
™~ e ¥ ey ~ N — g |
I/17. Hyksos. 1645BC-1537BC. / / |

Littoral. Ag:2. E = (a) I/2a. 6a. Ta. 15. (b) I/2a, Ba. Ta. 20b. 22a. & = () 1/2ab. (b} I/%b. Ref: AANE.

(af 1645-1591BC: 1xLCh (Gen), 4x3Bd, 1x4Ax, 4x3Ax, 2x2Ps.
b) 1590-1337BC: 1xL.Ch (Gen). 3xLCh. 4x3Bd. 1x4Ax 2x2Ps, 1x7Hd or 2Ps.

!
Elementos de ka Lists

Terreno Mative Agresividad



ESCENOGRAFIA

Un tablero vacio es tremendamente aburrido. Dedves flgo de Las colinas suaves y escarpadas deben subir erepntiasta la
escenografia para hacer las cosas mas divertidas.del dos cima. La cima es importante porque bloquea la Itfeegision.
clases: piezas de escenografia en area y piezascdaografia

lineal. Mira en la tabla de la pagina siguienteapana lista

completa de piezas de escenografia. 7 i ™
Piezas de escenografia en Area . 7\
Una pieza de escenografia en area representaaiocrpleta de -

terreno uniforme. O sea, un area de bosques o wante et '

pantanoso, o lo que tengas.
Para ser legal, una pieza de escenografia deber skegu
siguientes reglas:

- . Colina suave con cima
- BUAs tienen que ser poligonales u ovales, todo o

demés debe de ser aproximadamente oval. Segmentos de escenografia !inealeS
- Debe tener al menos el ancho de una peana en tddassegmento de escenografia lineal representa emeeto
direcciones. topografico que va de un borde del tablero al ewiutr

- La pieza de escenografia debe ajustarse dentrande u
rectangulo imaginario cuya longitud mas anchuraew Para ser legal, una costa debe obedecer las dieglieglas.
mas grande que nueve anchos de peana.

- Bosques, BUAs, colinas suaves, colinas empinadas, - Debe de ser entre 200 y 600 pasos de ancho.
dunas y oasis no pueden ser mas largos que dasstece - Al menos la mitad de su longitud no puede seyande
ancho. 400 pasos de ancho.

Para ser legal, un rio debe obedecer las sigui .
En este ejemplo, tenemos un pantano oval. gal, 9 EfghB

Dibujamos un rectangulo imadginario alrededor

para hacer las medidss. - No puede ser mas ancho que una peana.
- No puede ser mas largo que una vez y media landista
= i T4 entre sus extremos. Esto limita la cantidad de ohvesn
/ que puede tener el rio.
Para ser legal, un camino debe obedecer las stgaiegglas.
3 pulgadas
Pantane - No puede ser mas ancho que una peana.
- Solo puede girar para evitar segmentos de escedfgra
en area.
- —= ¥ Colocar la escenografia
= * Las piezas de escenografia también estan res@megia la forma
3 pulgadss en la que deben ser colocadas en el tablero. Mifa pagina 14
El rectangula mide 5 pulgadas de larga v 3 para una completa descripcion de las reglas pal@caiola
pulgadas de ancho. 5+ 3 = 8 Pulgadas de ancho escenografia.

de peana, por [0 gue el partano es legal.

Efectos del terreno
_ _ Cada tipo de terreno estd clasificado como terrebirto,
Er Bste Siemplo-tenemas Hn-hosgue. fis ics B pultadas-te terreno dificil, impasable o especial. (Nétese gaea parte del
largo v 3 pulgadas de ancho . . . .
tablero que no tiene una pieza de escenografiarsderada
— terreno abierto). El efecto de los diferentes tigesscenografia

——

& estan explicados en detalle donde sea apropiad@j@uoplo, los
Bt 2 pulgadas efectos en los disparos a distancia estan expkcadda seccion
4 de disparo a distancia).

— Camino
* g Los caminos afectan al movimiento, incluyendo:
6 pulgacss - Movimientos por camino
- Cruzar unrio
- Movimientos subsecuentes

Porgue s longitud (8) es méas de el doble de el - Py . . .
ancho (2), Ia pieza de terrenn &5 llegal, Si esta Para todos los demas propdésitos, incluyendo comlaatistancia

pieza de terreno tuviers pantano o claro ertre y combate cerrado, trata un camino como el tiptedieno sobre
medio de loz rboles, seria legal el que esta.



Tabla de Terreno

Bosque Terreno Dificil
Area Urbana (BUA) Especial (ver pag. 11)
Colina Suave Terreno Abierto
Escenografiade  Colina Escarpada Terreno Dificil
Area Pantano Terreno Dificlil
Terreno Arido Terreno Dificil
Dunas Terreno Dificll
Oasis Terreno Dificll
Costa Impasable
Escenografia lineal Rio Especial (ver pag. 11)
Camino Especial (ver arriba)

Camelleria y Camelleria Ligera tratan las Dunasagi©como Terreno Abierto

Campamentos

Cada ejército debe poseer un campamento a menossgué&n elemento de Seguidores del campamento no puedelanar

apliquen una o ambas de las condiciones siguientes: un campamento como parte de un movimiento tacacmque
puede ser eliminado del juego si es destruido enbeate o
- El ejército juega como defensor y coloca un BUA. reemplazado por un elemento amigo que se introdencal
- El ejército posee mas de un elemento de vagon elesgucampamento).
(Wwag).

Un elemento de Seguidores del campamento no tieeeestar
Un campamento puede estar ocupado por solamemiemento, representado por un elemento con base independiduiehos
0 bien puede permanecer vacio. Un elemento queaocmp jugadores los modelan como parte fija del campaméti caso
campamento se puede poner en cualquier lugar deletrtbps de necesidad, el elemento real de Seguidores d@bazaento
limites del campamento, ya que la localizacion exao tiene puede dejarse fuera. A menos que el jugador |la@irdide otra
ningun efecto en la partida, aunque un elementdef@ estar "a manera, el campamento vacio todavia se trata coestwiera

medias" dentro o fuera del campamento. ocupado por un elemento de los Seguidores del campia.
Forma y Tamafio Modelando un campamento

Un campamento puede tener cualquier forma. Pere detmplir No hay realmente ninguna restriccion en relaciéasglecto que
los requisitos siguientes para el tamafio minimayimo: un campamento pueda ofrecer, y el modelado de mpaaento

no tiene ningdn impacto en una partida. Muchos doges

- Debe ser lo bastante grande como para albergarconstruyen sus campamentos a modo de fortificasione

elemento de tropas o de seguidores del campamento.completas, con empalizadas o torres. Otros optaegenas del
- Debe poder caber dentro de un rectangulo imaginacmmpamento con tiendas y fuegos. En el otro extréemda
cuya suma de longitud mas anchura no sea mayoredeala, no es inusual ver una jarra de cervezgmsihilar que

cuatro bases de elementos. pueda ser utilizado en algunas ocasiones (sin @uopar
advertimos de que tus amigos pueden burlarsept tiecurrir a
Los Seguidores del campamento esta clase de medida).

Cada ejército que tenga un campamento puede tanmgiéir un
elemento de Seguidores del campamento, pero noleligado a
hacerlo. Un elemento de Seguidores del campameatsen
considera un elemento de tropas y no cuenta paotaélde doce
elementos permitidos a cada ejército. Si es inoludkbe
comenzar el juego ocupando su campamento.

10



AREAS U

Un "Built-Up Area" o "Area Urbana" (en adelante BJAs un

RBANAS

Resolucion de combate en el BUA

elemento de escenografia que representa un areanaurguando el atacante gana un combate en el BUA, pisge uno

fortificada, como una ciudad amurallada. Las regtasa el
tamafio y la colocacion de un BUA se pueden encoetiaas
paginas 9y 14.

Un BUA puede estar ocupado por un Unico elemertte fuede
se colocado en cualquier punto dentro de los Igitd BUA, ya
que su localizacion exacta no tiene ningln efeotdaepartida,
aunque un elemento no debe estar "a medias" derftrera del
BUA.

Si un BUA no esta siendo ocupado por ningun eleojesg

asume que contiene un grupo de habitantes quesahdbitantes
no se deben representar con ningin elemento fissom

inicialmente leales al jugador que coloco el BUA.

Defendiendo el BUA

Se considera que los habitantes siempre estan diefigio el
BUA. Ademas, se considera que un elemento de mrfianesta
defendiendo el BUA bajo las circunstancias sigeisnt

Se sitlla en el BUA durante el despliegue.

Se introduce en un BUA vacio que no contenggumin
otro elemento dentro de el y que esté controladcepo
ejército amigo.

Ha terminado de saquear el BUA.

Atacando el BUA

Para atacar a un BUA, debe contactarse con el mwdt o que
esté al alcance de los disparos que se efectlemacéh Se
aplican los modificadores de combate normalmente.

Si el BUA tiene un elemento dentro, se combatindtreoeste. Si
no hay ningun elemento, se combatira contra logdrebs.

de los cinco casos siguientes.

Si el elemento defensor pierde el combate cuerpo
cuerpo, es eliminado. Los habitantes no muererg per
tampoco defienden el BUA. El atacante saquea el BUA
Si el elemento defensor pierde el combate palgcier
disparo, es eliminado. Los habitantes defiend&ia.

Si los habitantes pierden el combate cuerpo eapou
son eliminados. El atacante saquea el BUA.

Si los habitantes pierden el combate por disparo
(excepto de Atrtilleria), son eliminados. El primer
elemento que entre en el BUA, sea del ejércitospae

la conquista. No se realiza el saqueo.

Si los habitantes pierden el combate por disp#o
Artilleria, se rinden. El BUA pasa al control dgtreito
atacante. Cualquier elemento de ese ejército puede
entrar a defenderlo. No se realiza el saqueo.

Saqueando el BUA

Si un elemento de tropas ocupa un BUA no controlaoiosu
ejército, comienza inmediatamente a saquearlo.lémento que
esté saqueando un BUA sufre los siguientes efectos:

Aunqgue esté ocupando el BUA, a efectos del juegse
considera que lo esté defendiendo.

No puede disparar contra el enemigo.

No puede ser victima de disparos enemigos.

En el caso de que el jugador saque un 5 6 un & &radla de PIP
en cualquier turno siguiente, el elemento acalpdlaje del BUA
y se considera que pasa inmediatamente a ocupa&ssud
defensa.

Motines y revoluciones en un BUA

Un jugador puede pagar, en un solo turno, seis @ds un 6 y
los destina a ello) para promover un motin en uBOntrolada
por el enemigo. Para ello, el BUA debia pertenacéeriormente
a su bando, no debe estar guarecida por ninguneertem
enemigo y lo ciudadanos deben de estar vivos. Airpdel
momento en el que se paguen los 6 PIPs, el BUAger®lbajo el
mando de su propietario inicial.

RIOS

En DBA, los rios representan corrientes de aguaadeafio Técnicamente, los rios no se consideran ni terigsierto ni
mediano que se presentan como un obstaculo quee psgxd terreno dificil. Pero, puesto que no sufren ningdedos efectos
vadeado. El rio puede ser cruzado, pero la difidulte hacerlo esdel terreno dificil, deben ser tratados como terrahierto, con
desconocida hasta que lo intentes. Los rios readmgmrandes, las condiciones especiales descritas en esta seccio

como el Nilo o el Rin, estan considerados comat&ricostero y
son infranqueables. Cruzando sobre una calzada

Los elementos que crucen un rio mediante un pweatecamino

Echa una ojeada a la pagina 9 para ver las reglaslp forma y ng ven su movimiento afectado de ninguna manera.
el tamafio de los rios, y ve a la pagina 14 si ggiepnsultar las

reglas sobre la colocacion de un rio en el talilefquego.

¢ Terreno abierto o dificil?
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Dificultad

La dificultad de cruzar un rio no debe saberseoatienzo del
juego. La primera vez que un elemento intente crumario
(mediante un movimiento tactico) o sea empujado den
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PREPARANDO LA PARTIDA

Antes de comenzar a jugar, es necesario prepargartda.
Debes seguir estos seis pasos:

El grafico muestra la asignacién de numeros a lmslds del
tablero del juego:

(]

1. Selecciona los ejércitos.

2. Tira un dado para determinar quién sera el atacante
invasor.

3. Coloca la escenografia y los efectos del terreno.

4. Tira un dado para establecer la orientacion déttalue
juego.

5. Coloca los campamentos.

6. Despliega a las tropas.

Seleccionando los ejércitos

Primero, tU y tu oponente debéis elegir los ejéscidon los que
vayais a jugar (es decir, la lista o sublista déroio que
pretendais utilizar). Jugando en casa o en un luglitual, esto
es generalmente un proceso informal, basado sodmedn los
ejércitos disponibles y lo que consideréis que pusér una
buena eleccion.

Después elegiras los 12 elementos de tropas ques \aautilizar
de tu lista o sublista de ejército. Esto incluyéessonar qué
elemento serd el general. Jugando informalmente, s&s hace
generalmente después de saber qué ejército uiledasponente,
pero antes tirar un dado para determinar qué &ésara el
atacante o invasor.

En la mayoria de los torneos, se elige la listaejgecito y la

combinacion exacta de los elementos que se vayatilizar

antes de que el torneo comience. No se suelen trenimguin

tipo de cambios en el transcurso del torneo. Sibaggo, esto es
variable, asi que consulta con el organizador deleb para
saber si hay reglas especificas que afecten alrrdisadel

torneo.

Seleccionando el ejército atacante

Cada lista de ejército tiene un factor de agreadjidvariando de
0 a 4. Para escoger un ejército atacante, caddqutjea un dado
y agrega el factor de agresividad de su ejérciteslltado de la
tirada de su dado. El ejército con el total mas sét considerara
el atacante. El ejército con el total mas bajo fjédgaomo
defensor. Vuelve a tirar los dados en caso de em@diserva las
designaciones de "atacante" y "defensor"
significativas en un sentido estratégico, no ersemtido tactico.
Tienen importancia para la preparacion de la pastideterminar
quién jugara su turno primero, pero no tendran eféstos sobre
la partida en el futuro.

Generando la escenografia
Llegados a este punto, el defensor instala elrtersgguiendo las
reglas para la colocacién de escenografia (végsigiaa 14).

Orientacion del tablero dejuego

Después, el jugador atacante tira un dado pargué&iborde del
tablero del juego sera su zona de despliegue. lRaxex esto, el
jugador atacante asigna a tres de los bordes losnos 1, 2, y 3,
y al borde restante se le adjudican el 4, 5 y & \#r hecho esto,
el atacante tira un dado y el resultado determinaosle que
corresponde al ejército invasor. El borde opuestoofresponde
al defensor. Es probable que necesitéis rotabrade juego o
cambiar la posicién de los asientos de modo queaiuigadores
se sienten delante de su propia zona de despliegue.

4-5-6

Situando los campamentos

El jugador defensor colocara primero su campamsaotoe el
terreno de juego, y entonces el invasor hara Ipiprcon el suyo.
Los campamentos deben estar en contacto con laedatel
tablero asignados a sus ejércitos (excepcion: gmeno costero
ocupa, a lo largo, la totalidad de uno de los bgréatonces el
campamento se debe poner en contacto con el ldaiteosta).
Un ejército no poseera ningln campamento si yeolerado un
BUA o si tiene mas de un elemento de Vagon de Gu&vNg).

Los campamentos deben colocarse siempre en teabégido.

Desplegando las tropas
Finalmente, los jugadores despliegan a sus ejéraoi@diante la
siguiente secuencia:

El defensor despliega a su ejército.

El atacante despliega a su ejército.

El defensor puede intercambiar de posiciéon hast&a do
pares de elementos.

Los elementos deben ser colocados a una distao@aperior a
600 pasos desde su borde del tablero. (Excepciamascosta
estd situada en el borde correspondiente a unitejéenitonces
los elementos deben ser colocados a menos de 608 pa la
costa) Los elementos se deben situar a por lo menoa@e0s
de los bordes laterales del tablero. El area déoslelementos
pueden ser desplegados recibe el nombre de "Zona d
despliegue”.

son saiEnme

Borde

Zana de despliegue

Borde
aplog

300 Pasos
——

Bo0

Zona de despliegue o

Borde
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Si la topografia de la region a la que perteneceejarcito es cada uno esté en la posicion exacta del bordealroniginal del
Litoral y se ha colocado en el terreno de juego moma de otro elemento. Si los elementos intercambiados osegn la
terreno costero (por parte de cualquier jugadamorees ese misma profundidad, la posicion de otros elementsis alrededor
ejército puede realizar un desembarco litoral, @@ reserva puede ajustarse para hacerles sitio 0 mantenecigoss de
entre 0 y 4 elementos para el desembarco. Esto®etes no se contacto, como sea necesario. Los elementos quéhase
colocan en el tablero de juego durante el desmiéguial. Seran reservado para un desembarco no pueden ser intaecios de
colocados como parte de su ejército durante suepriatno de posicion. Obsérvese que no se obliga al defensatescambiar
juego. las posiciones de sus elementos. Siempre puedé eege
intercambiar un par de ellos, dos pares o bienumiag
Si se utiliza, el elemento de Seguidores de Campan{€F) se

debe desplegaocupando su campamento. Si el elemento de R s e

Seguidores de Campamento no se incluye en la partid - 4 r i £
elemento de tropas podré desplegarse posteriorroenpando el A B
campamento, o bien el campamento puede dejarse Lacfegla Y A
para la colocacién de elementos en los bordesalaterdel C Y

terreno de juego debe ignorarse para un elemergplaegmdo o
ocupando un campamento.

Si el ejército ha colocado un BUA, se puede desplam DES.pUES e |2ter|:aml:||ni i i
elemento ocupando dicho BUA. Las reglas para laceaion de E A
elementos en los bordes del terreno de juego dedreignoradas i i
para un elemento desplegado dentro de un BUA. | ; o

Los elementos que pueden desmontar deben ser gedpteen

su versién montada. Los elermentos Ay B se han intercambiado. El

elemento C ha movido hacia detrds para hacer
gitio al elermento B, El elermento O ha movido

El intercambio de posicion de un par de elementrsiste en .
hacia delante para mantener contacto

elegir dos elementos e intercambiar sus posiciorass
elementos deben ser colocados de forma que el liandtal de

COLOCACION DEL TERRENO

Topografia natal Reglas para la colocacion del terreno
Cada lista de ejército tiene una topografia napak es el tipo Para que sea legal, la colocacién del terreno delair estas
basico de terreno que puede encontrarse en lanregital de reglas:
cada ejército. Esto es una especie de generalizamibre todo
para ejércitos cuyas regiones cubren un éarea damgra - Debe haber uno o dos elementos de terreno obligstor
fronteriza. - Debe haber dos o tres elementos de terreno opegnal

- Al menos tres de los cuadrantes deben incluir @gun

La topografia natal determina el tipo de terrene guede ser
colocado por el defensor cuando se monta el talderguego.
Consulta la tabla en la pagina siguiente paraavdista de tipos
de terreno obligatorios y opcionales para cadagi@ita.

Cuadrantes del tablero de juego

Para colocar los elementos de escenografia dividebkero en
cuatro partes iguales (puedes pintar las lineas ancarlos
temporalmente con dados o similares). Los cuadsaetan
delimitados por dos lineas, perpendiculares y pwla los
bordes del tablero de juego.
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parte de un elemento de terreno.

Al menos dos de los cuadrantes deben incluir alguna
parte de una costa, rio o elemento de terrenaldific

No pueden ser desplegados mas de una costa, sie, oa
0 BUA.

No pueden desplegarse mas de dos elementos de
cualquier otro tipo.

El &rea de los elementos de terreno debe ser asn
una base de anchura.



Ademas, BUAs, costas, rios y caminos poseen lasiesigs Por supuesto, todos los elementos de terrenolilerdedeben ser
restricciones en su colocacion: poseen las sigesamistricciones legales.Consulta la pagina 9 para tener una descripciorpleien
en su colocacion: de las reglas que hacen que un elemento de teseaniegal.

- Todos los BUAs deben estar a menos de 900 pasosSQﬂapar elementos de terreno

dos de los bor_des del tablero (esto opllgaatl BLB‘Sta: Un camino puede pasar a través de cualquier arefedento de
€n una esquina, pero no necesaramente a estaheGhng yn camino puede ser también colocadaestaado un

contacto con el borde). , . rio. De lo contrario, ningln elemento de terrenedeucolocarse
- Si el defensor coloca un BUA y uno o mas camlnbs,éahcima de otro

menos uno de los caminos debe pasar a travésraeasta
contacto con el BUA.

- Las costas, rios o caminos deben extenderse desde u
borde del tablero hacia el contrario, y puedenvasar
tan solo dos de los cuadrantes.

- Las costas deben colocarse en contacto con el detde
tablero y extenderse entre 200 y 600 pasos desddain
las esquinas.

- Elrio debe ser colocado al menos a 600 pasos desde
de los bordes del tablero que le sea paralelo.

Tabla de Topografia
Fértil BUA - Camino* Rio — Colina Escarpada — CalfBuave — Bosque — Camino — Costa
Bosque Bosque Rio — Pantano — Colina Suave
Montafioso Colina Escarpada Rio — Bosque — BUA —itam
Estepa Colina Suave Rio — Terreno Arido — BUA
Arido Terreno Arido Dunas — Colina Escarpada — ©asBUA
Tropical Bosque Rio — Pantano — Terreno Arido — BUBamino
Litoral Costa Colin&scarpada dPantano — Bosque o Dunas — BUA — Rio

*Un camino, BUA, o bien ambos, pueden ser tomadosocelementos de terreno obligatorio.

SECUENCIA DE JUEGO

Habiendo colocado el tablero de juego, ya estisapaelo para éxito dependia de que el oficial de una unidad ds=se un
comenzar a jugar. El juego se desarrolla alterndoslturnos de tafiido de trompeta, un grito o viese moverse uanéstrte, o que
cada jugador, comenzando por el invasor. Cada tsim@ esta el mensajero a caballo llegase con vida para triéinghmensaje
secuencia: desde el mando (y que el oficial entendiese caneehte la
orden, claro).
1. Fase de PIPs

2. Fase de movimientos tacticos Fase de movimientos tacticos
3. Fase de disparo a distancia El movimiento tactico es el movimiento voluntariee dos
4. Fase de combate cuerpo a cuerpo elementos del jugador activo. EI movimiento tactisodescrito

) en profundidad a continuacion.
Los turnos se alternan hasta que uno de los daslgugs gane la

partida. Fase de disparo

Durante la fase de disparo a distancia, ambositggritenen la
Fase de PIPs posibilidad de disparar desde sus posiciones. Bpadd a
El jugador activo comienza su turno con una tiragadado distancia tan solo puede realizarse por los elevsetié: Arcos,
(1D6) para determinar sus PIPs o "Puntos de Inieiat Vagones de guerra y Artilleria. El disparo a distanesta

) o o descrito en detalle a comienzos de la pagina 27.
Cuando se realicen los movimientos tacticos en wmof el

jugador necesitara gastar un PIP (a veces masajeoara poder Fase de combate cuerpo a cuerpo

mover un elemento o grupo de elementos. Durante la fase de combate cuerpo a cuerpo, uneatengue
esté en contacto frontal con otro enemigo entabtanbate. El
combate cuerpo a cuerpo se encuentra detalladmemoos de
la pagina 29.

Esto refleja las dificultades del mando en un d&grde la
antigledad, donde no existian sistemas de comumnesc por
satélite y consolas de mando, y la transmisiénrdearden con

MOVIMIENTO TACTICO

15



Tus elementos no estan pegados al tablero de jesgim hechos Hay cuatro tipos de movimiento tactico:

para moverse. jCarga con tus caballeros contralifesas
enemigas! jlntenta una amenazadora maniobra dguiancon

Movimiento individual:

tu caballeria ligera! jRetrocede con tus psilouendesesperado permite mover un Gnico elemento, pero de forma fiexjble

intento de escapar de una muerte casi segura!

Durante la fase de Movimientos tacticos del turhjugador en
activo mueve sus elementos. Es un movimiento vafiot el
jugador no esta obligado a mover sus elementogne ttotal
libertad para elegir cuales se mueven y como lermg&Esto
sucede a diferencia de los movimientos obligatoramsno
resultado de un combate, donde el jugador no teaecion
sobre qué elementos mover y como hacerlo).

Los movimientos tacticos incluyen los movimient@s g entrar
en combate contra el enemigo; no existe ningun tifeo
movimiento separado de carga. La mayoria de lagsvem
elemento sé6lo puede realizar un movimiento tagtimoturno, las
excepciones se describen mas adelante.

PUNTOS DE

Cualquier tipo de movimiento tactico exige el gadtoal menos
un PIP (de la forma ingles®lacer Initiative Points].

Movimiento de grupo:

Permite mover un grupo de elementos de una sola Nene
restricciones sobre las posibilidades de maniobea lds
elementos.

Movimiento de columna:
Es un tipo especial de movimiento de grupo parmeitos que
se desplazan en columna.

Desembarco litoral:

Un movimiento especial que tiene lugar en el pritogno de
juego para determinados ejércitos.

INICIATIVA

caballeros desmontados solo gasta un PIP extrauaurumpla
varias condiciones de la categoria 1.

- Un jugador no puede gastar mas PIPs de los queRwadio de Mando

obtenido en el dado.
- Unjugador no esta obligado a gastar todos sus PIPs

Es de 1200 pasos si hay linea de vision clara entadquier
punto del elemento y cualquier punto del generala §inea de

- Los PIPs no pueden ser guardados de un turno para gijsion esta obstruida sera solo de 600 pasosnka lie vision se

Cualquier PI no gastado en el turno en juego gel@ie

Algunos movimientos requieren del uso de PIPs sxiras PIPs
adicionales no son necesarios en el primer turrjoestm.

Categoria 1.
+1 PIP si se cumple cualquiera de estas condiciones

- El grupo que se mueve incluye elefantes, hordas

vagonetas de guerra o artilleria.

considera bloqueada por la cresta de una colires dithites de
un BUA, campamento, bosque, oasis 0 duna. Si slezito que
pretende mover se encuentra totalmente dentro dbosqgue,
oasis 0 duna la linea de vision se considera bhmtpie

El elermento A tiene linea de visidn sobre los
elementos B y C. Tambhbién tiene linea de visidn
sobre la columna DVE.

- El movimiento requiere que uno 0 mas elementos

desmonten.
- El movimiento se realiza para entrar, salir o pbr
interior de un BUA.

Categoria 2.
+1 PIP si se cumple cualquiera de éstas condiciones

- Si el elemento o grupo esta fuera de la distaneia d

mando del general
- Siel general ha sido destruido

Categoria 3.
+1 PIP si se cumple cualquiera de éstas condiciones

- El general esta completamente dentro de un BUA,
campamento, bosque, oasis o pantano/marisma (no ¢

aplica si se esta haciendo un movimiento individed
el elemento del general)

Soélo se utiliza un PIP extra por categoria, aurgjuaovimiento
cumpla varias condiciones de ésta. Por ejempl, miovimiento
incluye a un elemento de elefantes, uno de hordasoy de

CAPACIDAD DE

e A . @

El elermento & no tiene linea de visidn sobre los
elementos C, Eo F

Mide las distancias entre los puntos mas cercasbgldmento
del general y el elemento que trata de mover.

MOVIMIENTO
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Cada tipo de elemento tiene una capacidad de mewntmni Midiendo distancias

maxima (representada por una distancia en pas@g)nsee |3 distancia que mueve un elemento se mide desdsdaina

encuentre en terreno abierto, terreno dificil o i@odose por un gue debe moverse mas distancia. Se debe medir degdsicion
camino. Se considera que un elemento se esta nd@vipar inicial de dicha esquina hasta su posicion final.

camino si la totalidad de su movimiento se readida largo de
un camino. Un elemento se considerara moviéndosgéep@no Terreno Dificil
dificil si no mueve a lo largo de un camino y dtearsu
movimiento cualquier parte del elemento penetratemeno
dificil. En cualquier otro caso se considera un imiento a
través de terreno abierto.

Un elemento no puede tratar parte de su movimieoioo si lo
hiciera a través de terreno abierto y otra panteccsi lo realizara
a través de terreno dificil. Si el elemento penetréerreno dificil
(sin estar moviendo por camino) durante cualquatepde su
movimiento, entonces la totalidad de este se cersidomo un
movimiento a través de terreno dificil y esta ladid por la
capacidad de movimiento maxima por terreno dificil.

Camelleria y Camelleria ligera consideran las atea®asis y
dunas como terreno abierto en sus movimientotacti

La tabla de movimientos muestra la capacidad deimiemto

L . Esto puede dar lugar a una situacion en la quelemeato
méxima en pasos de cada tipo de elemento.

mueva hasta un area de escenografia de terrend, giféesto no
le permita entrar en él al ver su capacidad de mievito
reducida. Por ejemplo, si un elemento de caballgyéaa esta a

Elefante 300 200 300 pasos de un bosque (terreno dificil), éste gpueaver hasta
Caballeros el bosque pero no entrar en él por medio de uro(mimvimiento
Carro Pes,ado tactico. Mientras se mueva por terreno abiertoCballeria
Caballeria 400 200 Ligera puede mover hasta 500 pasos. Pero si esténisato
Carro Ligero fuera para entrar en terreno dificil, la distamo@éxima que puede
Carro Falcgdo moverse se veria reducida a 200 pasos, con loniugfuiera
Camelleria alcanzaria el bosque.
Caballeria Ligera 500 200
Camelleria Ligera Los elementos de carromato de guerra, artilleriitesa solo
Lanzas 200 200 pueden entrar 0 moverse a través de terreno difidd hacen
Picas mientras realizan un movimiento por camino. Si w®oestos
Espadas elementos termina en una posicidon en la que estéere@no
Bandas de Guerra dificil y no puede hacer un movimiento por camino,le estara
Arcos permitido realizar ningiin movimiento tactico maklgico caso
Hordas en que algo como esto puede ocurrir es si un efemde
APUX_iIIia 300 300 artilleria es forzado a retroceder hacia un are@meno dificil.
siloi
Artilleria 200 No pueden Cerrando |a Puerta
Vagon de Guerra mover Esta es una situacion en la que un elemento puetter su
Litera capacidad de movimiento normal. Esto ocurre cuamto

elemento inicia su movimiento desdea posicién en la que esta

) solapando a un elemento enemigo hasta otra en daegta

Todas las tropas pueden mover un maximo de 40GmEagMdo flanqueando a ese mismo elemento. Este movimientoeocido
lo hacen a lo largo de un camiria artilleria (Art), vagones decomo "Cerrar la puerta”. Al medirlo, este movim@mniuede
guerra (Wwg) y literas (Lit) no pueden mover pareeo dificil requerir mas de 200 pasos, siendo imposible relizaon un
sino es a lo largo de un camino. Gnico movimiento para la mayoria de los elemenntanteria

. i } pesada.
Los elementos que muevan a través de un rio pusden una

mas detalles. movimiento tactico, incluso si uno o mas de susi@sg exceden

] ) la capacidad de movimiento méaxima normal. Este eféono
Los elementos de seguidores de campamento no pvealérar pyede hacer nada mas durante este movimiento.

ningun tipo de movimiento, permanecen siempre en el

campamento. Un elemento solo puede "cerrar la puerta" sin meslir
movimiento si un elemento amigo esta en contactatdit con el
elemento enemigo.

MOVIMIENTOS DE UN UNICO ELEMENTO
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En los movimientos de un Unico elemento s6lo estanjpido La distancia de cada uno de los movimientos se spama
mover un elemento (lo cual parece bastante evifefisto obtener el total de la distancia recorrida. En eVimiento de un
proporciona una gran flexibilidad en el modo en quedes (nico elemento se pueden realizar cualquier numeeo
moverlo. No necesitas preocuparte de girar, ondntfrente, ni movimientos intermedios, siempre que el total detadicia
nada por el estilo. Solo mueve el elemento hastal@lguieras recorrida no exceda la capacidad de movimiento mmzxdel

gue vaya. Existen un par de restricciones al maiitoi elemento.
Estos elementos estan todos en un grupo:
- El elemento no puede exceder su capacidad de i i i i
movimiento maxima. N
- Si el elemento comienza o entra en la zona de aontr i

(ZOC) de otro elemento, éste vera limitado el medo
que puede mover (ver pagina 23).

- El elemento no puede atravesar un hueco menor a una Ninguno de estos elementos esta en grupo:
base de ancho.

A Y
Ademas, el movimiento de un Unico elemento debemseado P
como una serie de movimientos intermedios si seadesitar un " R .
elemento amigo que no se puede atravesar o un rEi@me ’,»” . -
enemigo, o si se desea evitar una ZOC, terrenciDifiterreno oo bl panessquiia e
impasable. diferente direccian

Sin confacto base con basze

MOVIMIENTOS EN GRUPO

El juego puede volverse muy lento si solo puedesremoFormar un grupo

elementos de manera individual. Afortunadamentenbtén Dos 0 mas elementos se considera que estan formm’]gmpo

puedes mover grupos de elementos. Las maniobrasmgeupo sj se cumplen todas las siguientes condiciones:
puede realizar son muy limitadas. De hecho, practante todo

lo que puede hacer un grupo es moverse de frepitotar sobre  _ Todos los elementos estan encarados en la misma
sus esquinas frontales. direccion.
] ) - Todos los elementos deben estar en contacto lado co
Dos o mas elementos pueden mover como un grupotrasen lado y esquina con esquina con al menos otro el@men
cumplan las siguientes condiciones: del grupo.
o _ - Los elementos deben ser contiguos, no puede haber u
- Ningln elemento puede exceder su capacidad de hueco separando algunos miembros del grupo de otros

movimiento maxima.
- Los elementos deben empezar y terminar en conticto

modo que formen un grupo (ver mas adelante). Estos elementos estan todos en un grupo:
- Ningln elemento del grupo puede cambiar su posicior A A A 'y
relativa respecto al resto de elementos
- El grupo puede mover directamente hacia el frente 7 Y
pivotar, o realizar cualquier combinacion de estas A

maniobras, incluyendo mdultiples pivotajes.
- El grupo puede mover hasta media anchura de bas
directamente hacia la izquierda o la derecha pari
enfrentar su formacion a un elemento enemigo, pert ; :
solo si este elemento enemigo esta a menos de ur Minguno de estos elementos esta en grupo:

anchura de base de al menos un elemento del grupo.

L A
- Ningun elemento del grupo puede empezar en terren
dificil o entrar en él en cualquier punto del mownto. . A
i '
Los pivotajes se realizan sobre la esquina froexaerior del o
elemento situado mas a la izquierda o a la deréehgrupo. # & "Hueco
; /
; v T
F i I 'M____
sin contanto esquing con esquing ."I Encarados en

. diferente direccion
Sin confacto base con base
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Reduciendo el frente Todos lo elementos deberan empezar y acabar ehm@no en

Un grupo puede reducir su frente para pasar agmeéin hueco. contacto de modo que formen un grupo.
El grupo no puede reducir su frente mas del minimoesario Un hueco se define como el espacio, de al menaeseunento de
para pasar a través del hueco. ancho, entre dos cualquiera de los siguientes ef@sie

Cuando reduce su frente, los elementos que quepasl pueco
deberan realizar un movimiento en grupo normal. élesnentos
gue no quepan pasaran a situarse detras de leset¢roentos.

= Mk

Elemento de un ejército (amigo o enemigo)
Campamento

BUA

Elemento de escenografia

Borde del tablero de juego

"y

]
| Rocas ‘
D

N S

El grupo compuesto por los elementas A, B, C, D, v E necesita pasar através del
hueco entre el elemento F y el terrero rocoso.

Los elementos B, C, y D mueve directamente hacia delante. Los elementos Ay
E estasn fuera del hueco vy se colocan detras. (Notese gue el elemento F no

MUEYE)
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Movimientos en columna

El reglamento de DBA trata el movimiento en colunsoano un Formando una columna

movimiento de grupo con restricciones especialesgife estas | os elementos que comiencen su movimiento formamdgrupo
restricciones hacen al movimiento en columna alggindo, pueden formar una columna. Esto es similar a reckidrente
hemos optado por describirlo como un tipo de moeiMt para atravesar un hueco, excepto que se debe famaaolumna
especifiCO. Esto hace al movimiento en columna féé$ de de un elemento de ancho y que se puede rea”zaumquier
entender, pero no modifica la forma de jugar. momento y no solo cuando se tiene que atravesanemo.

Dos o mas elementos pueden realizar un movimiemo Feara formar una columna, designa un elemento comieraento
columna, cumpliendo las siguientes restricciones: de vanguardia. Este elemento realiza un movimienteolumna

normal (Esto es, mueve directamente hacia delgimgesobre sus
- Los elementos deben comenzar en contacto de medguinas frontales, o cualquier combinacion).

gue formen una columna.
- Ningun elemento de la columna puede cambiar gyalquier otro elemento que comience en contacto eb
posicion relativa con respecto a los demas elersento elemento de vanguardia de modo que formen un gpugadle
- Ningin elemento de la columna puede exceder giver siguiendo a éste situdndose justo detrasapBean las

CapaCidad de movimiento maxima. restricciones Siguientes_

- La columna puede mover directamente hacia delante,
el elemento de vanguardia puede pivotar sobre sus .  Ningin elemento que pase a formar parte deliarom
esquinas frontales de modo que los demas elementos  puede exceder su capacidad de movimiento maxima.
también pivoten al llegar a la misma posicion, alizar - Ningin elemento puede retroceder para unirse a |
cualquier combinacion de estas maniobras. La caumn columna
puede finalizar su movimiento con una o0 mas curvas . Todos los elementos gue muevan como parte de la
debido a los giros realizados. columna deben finalizar el movimiento formando una

o ) . ) columna de un elemento de ancho.
Los pivotajes pueden realizarse sobre cualquiedaglesquinas

frontales del elemento de vanguardia.

»
¢,Qué es una columna? s
Dos o mas elementos se considera que estan formamao A
columna si se cumple todo lo siguiente: >
- Los elementos deben formar en una columna de P
elemento de ancho. o

- Todos los elementos deben estar tanto en conte
esquina con esquina como con su borde posterior
contacto con el borde frontal del siguiente element
con una esquina posterior en contacto con el bo
frontal del siguiente elemento cuando la columnatgi
0 sigue un camino.

- Los elementos de la columna deben ser contiguos;
puede haber ningln hueco de de separacién engémir

miembro de la columna. Los elementos A B,y C son caballera ligera v empiezan el

movimiento en contacto Camo grupad,

El elermento & ez el elernento en cabeza. Este qira hacia su
frontal izguierdo prirmero. Los elemsntos By C s2 colocan
detras suyo. Mingun elemento excede su distancia maama de
mavimiento.

DESEMBARCOS LITO RALES

Un jugador que ha reservado elementos para un theseon Si se despliega mas de un elemento, por lo mensslelesos
litoral puede, en su primer turno, desplegar algumdodos los elementos deben estar en contacto con el bordeatsta.
elementos reservados sobre el tablero del juego.

El jugador debe desplegar todos los elementosviades en su
Los elementos se deben desplegar en contacto fdoman primer turno. Si no lo hace, los elementos no @gmalos no se
grupo. Si se despliega solamente un elemento,leserto debe podran utilizar durante toda la partida. Los elaéimemue no se
estar en contacto con un borde de la costa. despliegan en el tablero no cuentan como destruidos

Establecer un desembarco de litoral cuesta 1 PlI.

SEGUNDOS MOVIMIENTOS
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La mayoria de los elementos solamente puedenaealiz inico Los elementos pueden hacer el segundo y los sudrgesu
movimiento tactico por turno. Sin embargo, bajo rta® movimientos tacticos como elementos individualepmo parte

circunstancias los elementos pueden moverse des zemas.

Psiloi llimitado
Bandas de Guerra 1 Movimiento
Carros Falcados = adicional
Caballeria Ligera = llimitado
Camelleria Ligera

Todos llimitado

de un grupo o columna. Los elementos requeridosigrue
realizar los movimientos tacticos subsecuentes udssgle un
aterrizaje litoral. Cada segundo o subsiguienteimiento cuesta
PIPs de la manera normal.

Solo en el primer turno del jugado
Debe terminar su segundo movimiento:
- En contacto legal con el frontal, con un flancaa ta retaguardia de un elemento
enemigo
- En posicién adecuada para proporcionar apoyo laigrar la retaguardia en un combate.
- En posicién adecuada para proporcionar un solapdonén combate.
No puede comenzar su movimiento, movegrminar su movimiento a una distancia menor
de un ancho de base (40mm) de un elemento enemigun campamento o BUA ocupado
por el enemigo durante su segundo o posterioresnmevos.
El segundo y posteriores movimismeben realizarse por un camino y no pueden tarmin

en contacto con un elemento enemigo, o con un caep@ o un BUA ocupado por el

enemigo.

DESMONTAR

En algunos casos, una
determinados elementos pueden desmontar. Desmestam
simple cambio de un elemento montado por otro a Bgto
representa a los soldados abandonando sus capaitbfuchar a

pie.

En las listas de ejército, los elementos que pueabksmontar
estan especificados por dos tipos de elemento adpmipor dos
barras "/[". De este modo el epigrafe 4x3Kn//4Bghiica que
puedes elegir cuatro elementos de 3Kn que puedsmatear
pasando a ser 4Bd.

Todos los elementos que puedan desmontar debenzamele
juego como elementos montados. Un elemento puestaatear
durante de un movimiento tactico normal, incluyendno

movimiento de un Unico elemento, un movimiento ampg, un
movimiento en columna o un desembarco en el lit@ablquier
namero de elementos puede desmontar como parte deico

movimiento, siempre que estos se encuentren emsalargrupo.

MOVIMIENTO A TRAVES D

Pasar a través de elementos amigos

Un elemento puede pasar a través de uno 0 mas retesne
amigos durante su movimiento tactico (o cuandoiceakl
equivalente a un movimiento tactico mientras hisyegumple las
siguientes condiciones:

- Las tropas montadas pueden mover a través de psiloi

los Psiloi pueden mover a través de cualquier aléme

lista de ejército designamé &ara desmontar, simplemente remplaza los elememosados

por su sus tipos de tropas a pie correspondientealiya el resto
del movimiento de la forma habitual. La accion dever y
desmontar esté permitida, gastando los PIPs comdsntes a la
hora de mover, y los PIPs adicionales por desmontar

Si se desmonta mientras se realiza un movimien@r@mo o en
columna y esto causa la aparicién de un hueco ériaacion,
se deben ajustar los elementos adelantandolos & spa
necesario para cerrarlo. Este ajuste no cuenta quarte del
movimiento de los elementos. Ningln elemento gqeendate ni
ninguno que mueva con un elemento que acabe deod&msm
puede finalizar su movimiento en contacto con uemeinto

enemigo, o0 con un campamento o un BUA ocupado por e

enemigo.
Una vez un elemento desmonte, este no podra valgembiarse

por el tipo de elemento montado correspondientardarel resto
de la batalla.

E ELEMENTOS AMIGOS

Todo elemento que se encuentre a su paso debe est:
encarado en la misma direccién o en la opuesta.

Debe haber un espacio libre inmediatamente deths d
elemento mas alejado que se encuentra a su paso, qu
sea lo suficientemente amplio para albergar al etéon
que se mueve, y este elemento debe poder mover Ic
suficiente para llegar a este espacio.

amigo. Los demas tipos de elementos no pueden mdv@§ €lementos pueden ademas atravesar elementogosami

a través de elementos amigos.

cuando retroceden. En la pagina 33 tienes maswaitivon sobre

como realizar este movimiento.
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elemento, este movimiento esta permitido a todsstijuos de

Cortar la esquina
elemento.

Esto es un poco extrafio, pero un elemento puedaéarmover

a través de un elemento amigo si éste solamentda'da ) ) o
esquina”. Esto es, si trazas una linea entre l@iposinicial y L0 mas comln es que este movimiento lo use un efenpara,

final de cada una de las esquinas del elementcsguaueve y iniciando su movimiento detras de un elemento amsgoarse

solo una de éstas, pasa a través de un elemengo,aentonces directamente al lado de este.
este movimiento esté permitido. Al contrario quaabpasar a un

El elemento A (psiloi) paza a través de los

elementos By C. . .
¥ El elementa & (lanzas) atraviesa horizontalmente

al elemento B

T A
A Solo el frontal iIzguierdno pasa a traves de B, pero
Fy el movimienta es permitido
B
[ A
C

[ & ] A
a3 2

SEPARANDOSE DEL CONTACTO FRONTAL

Un elemento en contacto frontal con un elementon@® un - Debe mover por lo menos 200 pasos.
campamento o un BUA ocupado por el enemigo solcdgpue - No puede comenzar su movimiento en contacto con un
mover si se separa del contacto. Una separaciéooméhcto es elemento enemigo por su flanco o su retaguardia.
siempre un movimiento de un elemento individuaby lp tanto, - No puede finalizar su movimiento en contacto con un
se ha de disponer de PIPs para ello. Para sepaielrsentacto, elemento enemigo ni con un campamento o BUA
un elemento debe cumplir las siguientes restri@son controlado por el enemigo.
- Debe mover directamente hacia su retaguardia. dm esSi se interrumpe el contacto con un elemento deal@abs,
permitidos los cambios de direccion. Carros Falcados, Banda de Guerra u Horda, éstequers
- Debe permanecer encarado en la misma direcciora haemediatamente al elemento enemigo mediante un mierto
el elemento enemigo. de reaccion (ver pagina 32).
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fona de Contral
(£00C)

A

ZONA DE CONTROL

Todo elemento ejerce una Zona
de Control (ZOC, de la forma
inglesa, Zone of Control) que
restringe el movimiento de los
elementos enemigos.

La ZOC se extiende hasta un
ancho de base directamente
frente al elemento, o hasta el
punto donde sea interrumpida por
otro elemento, lo que sea menor.
Obsérvese que un elemento que
bloguee de este modo una ZOC
se considera en el interior de ésta.

A menos que sea bloqueada, la ZOC incluye el bivoaeal del
area de la ZOC (verbi gratia.: A menos que seauglada, un (*) Los elementos enemigos "controladores" saquellos en

elemento situado exactamente a un ancho de basmsidera en cuya ZOC inicia el movimiento. Esto imxluye a los elementos
el interior de la ZOC). En la ZOC no se incluyes loordes en cuya ZOC entre durantel movimiento. Un elemento que

laterales o las esquinas frontales del area d®@.Z

Bloquear una ZOC

deteniéndose en ese punto en todo su anchura.

3.

El elemento puede mover para encararse haciaden
los elementos enemigos "controladores" (*), siempre
que cumpla las siguientes restricciones:

- En ningdn punto del movimiento, las esquinas
frontales del elemento no pueden alejarse de las
esquinas frontales correspondientes del elemento
enemigo.

- En ningdn punto del movimiento, las esquinas
frontales del elemento no pueden cruzar unas
lineas imaginarias que partan de las esquinas
frontales correspondientes del elemento enemigo.

- No puede aumentarse, en ningun punto del
movimiento, el angulo formado entre los bordes
frontales de ambos elementos.

comience en el interior de la ZOC de varios elelmenemigos

puedeelegir con cuél de ellos se pone en contacto ormnca

Entrar en la ZOC de un elemento enemigo durante
Puedes determinar si una ZOC esta bloqueada medentyn movimiento tactico

método de la "Alfombra rodante”. Imagina una alfembyn elemento que al comenzar un movimiento tacticose
enrollada. Al desenrollar la alfombra, esta roda@éta que se encuentre en el interior de la ZOC de un elemenémigo, pero
tope con algo, y entonces se detendra por compl&tdZOC  entre en una mientras mueve, sufre ciertas reistes en el
actua de la misma manera. Se extiende desde etmferhasta modo en que puede moverse. El elemento puede neodersa

donde toque con otro elemento o campamento o BURamos, forma habitual hasta que entre en contacto conG€ Ze un

Comenzar un movimiento téctico en el interiorde
la ZOC de un elemento enemigo

Un elemento que comience un movimiento tactico lenterior
de la ZOC de uno o mas elementos enemigos sufréagie
restricciones en el modo en que puede moverse.ePuaadizar

tres acciones:

restricciones:

- Debe permanecer encarado en la misma

direccion.

1.

2.

elemento enemigo. Una vez esto ocurra:

El elemento puede mover para contactar fromalen

con uno de los elemento enemigos "controladore$" (*
El elemento puede encararse hacia cualquieréogle
elementos enemigos "controladores” (**), siguiete

reglas expuestas anteriormente.

(**) Los elementos enemigos "controladores", este caso, son

aquellos en cuya ZOC el elemepienetre en primer lugar. Esto

1. El elemento puede retirarse, cumpliendo las sigegenno incluye a los elementos en cuya ZOC penetreposhente.

Un elemento que entre en la ZOC de varios elemestiesigos

- Debe mover directamente hacia su retaguardinultaneamente puede elegir con cual els se pone en
No estan permitidos los cambios de direccion. Contacto o encara.

2. El elemento puede mover hasta estar en corfracttal
con uno de los elementos "controladores” (*)
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FRENTE, FLANCO Y RETAGUARDIA

Contacto Frontal. Contacto con un Flanco.

Un elemento esta en contacto frontal con un elememémigo si Un elemento esta en contacto con el flanco de emesito

los elementos estan en contacto mutuo con el bgrdas enemigo si su borde delantero esta en contactoetdrorde

esquinas delanteras. Un elemento estd en contafztntero con lateral del elemento enemigo y los elementos estimutuo

un campamento o un BUA ocupado enemigo si su bomtmtacto de la esquina izquierda-izquierda o derelerecha. Un

delantero esta en contacto con el del campamenéd BUA. elemento no puede estar en contacto con el flareoun
campamento o un BUA, ya que estos elementos nertiborde

El contacto con un Vagén de guerra (WWg) o unaraittit) se lateral.

considera un caso especial. Consulta las reglismiegina 30.

Contacto con la Retaguardia.

Un elemento esta en contacto con la retaguardiandgemento
enemigo si su borde delantero esta en contactoetdrorde
trasero del elemento enemigo y los elementos estarontacto
de la esquina frontal con la esquina trasera. émehto no
puede estar en contacto con la retaguardia de mparaento o
un BUA, ya que estos elementos no tienen borderas

C
4 B v
Y
A v -
iy
El elermento A esta en El elemento B esta El elemento enemigo esta en
contacto fI’Or'I’[EH CQF‘I el =1 el f|ar'|CO d9| contacto con |a retaguarcﬂa
elemento 2nermigo elemento enemigo del elemento enemig@
C
A Y
x ¥ < B
v
El elemento A no esta en El elemento B no esta en El elemento C no esta en
contacto frontal con porgue no el flanco del enemigo contacto por la retaguardia
esta en contacto esquina con  POrque no esta en contacto porgue no estd en contacto
esqguina con el elemento 2agUIng con esquing con la esqguina con esquina con el
enemigo esquina frontal del elemento elemento enemigo
enemigo
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CONTACTANDO CON EL ENEMIGO

La Artilleria (Art), los Vagones de Guerra (WWg)as Literas Contacto especial

(Lit) no pueden moverse para contactar con un el&meNormalmente un elemento no puede entrar en contamioun
enemigo, un campamento o un BUA. Esta restriccrmuye elemento enemigo a menos que cumpla los requigissritos
todo el contacto, incluyendo el contacto esquinaesguina. Por grriba. Sin embargo, se renuncia a los requisitosahtacto en

lo tanto estos tipos del elemento pueden no movarsena
posicién de solapamiento.

El resto de elementos pueden mover para entraom@aato con
un elemento enemigo, un campamento o un BUA ocupadel
enemigo si termina su movimiento en contacto corfresite,
flanco, o retaguardia de cualquiera de estos el@®en

Nota: La Unnoficial Guide permite contactos ilegaldempre y
cuando sean legales al final de la fase de movitniénas los
encaramientos). En otras palabras, se permite eftaxio si el
elemento que ha movido termina la fase de movioseidcticos
pudiendo proporcionar apoyo por solapamiento en lcamm
cuerpo a cuerpo. El reglamento no permite talesactos, y los
considera ilegales.

A menos que el elemento contactado esté obligadpsiarse
(ver el apartado Encararse a un contacto), el el&@mme grupo
gue contactan deben maniobrar para alcanzar unciggotegal
del contacto.

las siguientes condiciones:

El elemento que produce el contacto especial s est
moviendo como parte de un movimiento de grupo.

Uno o mas elementos del grupo movil contactan

normalmente con un elemento enemigo segun lo
descrito arriba.

Hay un hueco entre los elementos enemigos de meno:s
de la anchura de una base.

Esta excepcion disuade al jugador a separar sueptes de una
manera extrafia o rara simplemente para hacerl éificbntacto.

[ ot |
b |

Se exceptlan los contactos a campamentos o BUAa par

contactar con cualquiera de los dos elementosastael borde
delantero del elemento atacante debera tocarrakale cargado,
no se requiere ningun tipo de alineamiento.

Fara hacer un contacto legal, el grupo de
elementos &, B,y C debe girar primero hasta
alinearse con el elemento enemigo, v
despues moverse hasta contactar con &l

Recuerda que un grupo puede mover hasta la mittadatechura
de su base directamente a izquierda o derechagtiasar su
frente con el de un elemento. Esto hace mas féeillos grupos
entren contacto correctamente.

De nuevo, entrar en contacto con un Vagon de Gérk&g) o

una Litera (Lit) es un caso especial. Vea la pagdgara mas
detalles.
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Moviendo como un elemento suelto, A no
deberia contactar con un elemento como este.
Sinembargo, moviendo como parte de un
grupo, esto es legal

Encararse a un contacto

Cuando un elemento de caballeria ligera, de carfeeligera o
de psiloi no pertenece a ningln grupo y es cordacfor un
elemento enemigo debe ajustarse con ese elemesto agilica
todo lo siguiente:

El elemento enemigo mueve como parte de un
movimiento en grupo o en columna, o es parte de un
desembarco litoral llevado a cabo por dos o mas
elementos.

Hay suficiente espacio libre para que el elemento
contactado se ajuste.

Si un elemento de Psiloi esta en terreno difigte @10 se ajusta
al enemigo.

Para ajustarse, el elemento se adapta al finalzaflase de
movimiento para hacer frente al elemento que esriraontacto
con él, terminando en contacto frontal. Si dos & El@mentos
contactan al mismo tiempo, el elemento contactadereara
hacia el primer elemento que le contacte si ningém elemento
estaba combatiendo contra su frente.

Los elementos en un grupo movil, columna, o el sEco
litoral pueden ignorar la ZOC de un elemento queadgustarse
con él. Esto se debe a que el elemento que sea agratina el
movimiento en contacto frontal con uno de los eleo®
moviles, satisfaciendo los requisitos de la ZOC.



Los elementos Ay B son caballeria
ligera y empiszan el movimiento
como grupo. Mueven hacia delante y
contactan con el elemento de
caballeria ligera enemigo

Encaramiento

El elemento enemigo debe recolo-
carse inmediatamente

encara inmediatamente con él, terminando en cantitantero.

Al final de la fase de movimientos tacticos, cuiqelemento Si hay dos o mas elementos en contacto con eldflanda
que tenga un elemento enemigo en contacto p(mrmdk) por la retagual’dla, el element9 Se gira para contactatdhmente con
retaguardia, pero no tenga elementos en contaotutafy se €l primero que establecié contacto.

N

Durante la fase de mow-
imiento, el elemeanto A
contacta con el flanco del
elemento enemigo

B w

Curants la fase de movimiento,
primero el elemento Ay
despues el elemento B toman
contacto con el elemento
enemigo
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Al final de la fase de movimiento,
el elemento enemigo debe
encarar al elemento A

Alfinal de la fase de mow-
imiento, el elemento enemigo
debe encarar al primer
enemigo que tomd contacto



ATAQUE A DISTANCIA

En DBA, el ataque a distancia representa el displerdargo Designar Objetivo

alcance por parte de Arqueros, Vagon de GuerrditieNia. Los | os ataques a distancia tienen lugar entre el bdeda unidad
disparos de corto alcance estan incluidos denttocdmbate que dispara y el borde de la unidad objetivo. Liesnentos de
cuerpo a cuerpo, asi que se re_s,uelven tal y comicaim las Arqueros y Atrtilleria siempre disparan desde sudédirontal.
tablas de “Factores de Resolucion de Combate” wldfale |os elementos de Vagon de Guerra pueden disparsdede
Resultados de Combate”. Las reglas especificastaigu@ a cualquiera de sus bordes. Es posible disparar soialguiera de
distancia se recogen en esta seccion los bordes de la unidad Objetivo_

Los ataques a distancia solo pueden ser realizamtoslementos pyedes designar objetivo a un elemento para realizataque a

de Arqueros, Vagon de Guerra o Artilleria: distancia contra él siempre que cumpla las sigesent
condiciones:

- Los elementos de Arqueros y Vagon de Guerra pueden
disparar tanto en su propio turno como en el del . Al menos parte del elemento objetivo debe estatraen
oponente. del arco de tiro del elemento que dispara.

- Normalmente, los elementos de Artilleria solo diapa - La distancia desde cualquier parte del borde debde
en su propio turno y solo si no han realizados Gming que se dispara al borde de la unidad objetivo cebe
movimiento tactico. menor que el maximo alcance del elemento que dispar

- Sin embargo, si el oponente dispara contra un efeme . | 3 trayectoria entre el borde desde el que se mispal
de Atrtilleria en su turno este podra devolver egfu borde objetivo no puede estar bloqueada.

- Ni el elemento que dispara ni el elemento objetivo
Cada tipo de elemento tiene un alcance maximo gsas): pueden estar en contacto por el frente, el flanda o

retaguardia con el enemigo.
- Ni el elemento que dispara ni el elemento objetivo

Arco 200 pueden estar solapando a una unidad enemiga.
Vagoén de Guerra 200
Artilleria 500 Disparar contra la retaguardia

_ o _ o El disparar contra la retaguardia de un elemenéméyo puede
El jugador cuyo turno se esta jugando elige enaydén tienen hacerle mucho dafio. jUn elemento que reciba disparo

lugar los disparos, seleccionando, de entre losneieos exclusivamente por su borde posterior es destsiigbresultado
designados, uno que atn no haya disparado. Cautralig todos de| ataque le obliga a retroceder!

los movimientos de reaccidon correspondientes seerdeb
completar antes de pasar al siguiente disparo. Un elemento puede ser designado para realizar spami

) _ o exclusivamente contra la retaguardia siempre quaptai las
Si un elemento es capaz de disparar al inicio dada pero al sjguientes condiciones:

llegar su turno para disparar ya no lo es, no pdis@arar en ese

turno. Paralelamente, si un elementoes capaz al inicio de la - El borde desde el que se realice el disparo debe

fase de atague a distancia pero es apto a conseutm los encontrarse totalmente detrds de una linea imaaginar

resultados de otro dispar@ntonces este elemento podra ser que pase por el borde posterior del elemento ememig

seleccionado disparar con él. Un elemento no pdieperar mds - E| elemento debe cumplir las restricciones normales

de una vez por turno. para poder disparar contra el borde posterior del
objetivo.

No se puede disparar contra un mismo elemento mama vez

por turno. Sin embargo, hasta 3 atacantes puedabikar sus | a situacién se complica si mas de un elementcacispontra el

disparos contra un mismo elemento, de este modatémsaintes opjetivo. Si el elemento atacante estad siendo ajmyen su

extra colaboraran con el disparo del principal. disparo por uno 0 mas elementos amigos, todos eléen
cumplir las restricciones para ser designados hsparar

Recuerda que si dos o mas elementos estan dispacantta el exclusivamente contra el borde posterior del elémnenemigo.

mismo objetivo, el atacante mas cercano a estees€edacante Sj todos ellos no son capaces de disparar portaguardia, el

principal”. Como "atacante principal”, el factor dembate de ataque se resuelve como un disparo normal.
este elemento sera el utilizado en la resolucibca®bate.

Los elementos capaces de disparar deben hacedaotdua fase
de ataque a distancia (no pueden elegir no digpais

obligatorio disparar contra un objetivo que tamhiéspare.Los

elementos de diferente bando que puedan dispdagos a
los otros deben hacerlo

Un elemento que dispare contra otro que no puesizoneler a

sus disparos, ignora los resultados del combate pyuiesen
afectarle.
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El elemento A debe
disparar a la retaguardia
del slemento D

El elemento B debe dispararal  El elemento C debe disparar al
elemento E, perono excl_uswa- elemento F, pero no exclusiva-
mente a la retaguardia mente a la retaguardia

Disparo Combinado

Arco de tiro

A

= »
- c
=] A

A

Si el elemento A es el principal disparando, y los
elementos Cy D le ayudan, notiengn por que
disparar exclusivaments a la retaguardia

Bloquear la trayectoria

Los elementos de Arqueros y Atrtilleria tienen unoade tiro La trayectoria entre el borde desde el que se @ispal borde
representado por un rectangulo que se extiendea ldedante objetivo se representa por dos lineas que, sirasezvan desde

desde el borde frontal del elemento y late
distancia de un ancho de base por cada lado.

Linea de disparo

ralmdmgsta una las esquinas del primero hasta las del segundd, &ea que
comprenden.

Si una parte de cualquier elemento (incluidos emento que
dispara y elemento enemigo) se encuentra en elontde este
area, la trayectoria se considera bloqueada. Umegi® cuyo
borde discurra a lo largo de una de estas linealslaguea la

trayectoria.
i La trayectoria también se considera bloqueada ®situientes
S situaciones:
Una base de distancia
- El elemento objetivo esta totalmente en el intedioun
Para los elementos de Vagén de Guerra el arcoraeessi un bosque o un oasis.

circulo completo 360° en torno al elemento.

Para los elementos de Arqueros o Atrtill

- El elemento atacante esta totalmente en el intdgarn
bosque o un oasis.
eria ocupanah - La trayectoria es bloqueada completamente a locanch

campamento o BUA el arco de tiro es un circulo detop360° por la cresta de una colina.

en torno al campamento o BUA.

Ahbloguea |a linea de
BaD

- La trayectoria es bloqueada completamente a loaanch
por un bosque o un oasis.

Resolucion del combate

La resolucién del combate sigue el mismo mecanisnto en
combate cuerpo a cuerpo como en los ataques anaastdVer
las paginas 32, 36 y 37 para una informacion mtaldea).

' .
i o i
: f |
E \ L ¥ /
_ 5 4 4
A | | A {
5 b | )
e -
——
 no blogue la linea B
. Ano puede disparar a
de & D
CoD
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COMBATE CUERPO A CUERPO

En DBA, el combate cuerpo a cuerpo representa tddes
combates entre tropas cercanas las unas a las ldtstigadores
lanzando o disparando proyectiles a corta distarigueros a
caballo acercandose al galope, disparando y rdbsn de
nuevo; tropas a pie lanzando los pili como preladgu carga; y
por supuesto, el combate cara a cara.

Todos los pares de elementos en contacto frontalional
comienzo de la fase de combate cuerpo a cuerpiziparn en
éste durante dicha fase. El jugador que esté jugandturno
elige el orden en el que los combates tendran .uDabe
resolverse cada combate y los movimiento de
resultantes antes de pasar al siguiente.

Si un elemento que estuviese en situaciéon de canabbaticio de
la fase es destruido por el resultado de otro cterdnates de que
se resuelva el suyo, no podra combatir en esa fase.

Si un par de elementos no se encuentran en contawital

mutuo al inicio de la fase pero pasan a estarlardarla misma
(como resultado de un movimiento de reaccion), odrdn

combatir durante esta fase.

Posicion elevada

Un elemento esta en una posicion elevada respetmponente
si al menos alguna parte de su borde frontal estéana colina
(suave o escarpada) Y parte de su borde frontal &stuna
posicion mas elevada que la totalidad del bordentdtode
oponente.

Solapar
Un elemento se considera solapando a un elemeetnign Si

Asolapa a ¥ Oszolapaa™
Y
bt I =
4 v
put Fy & o
B

reaccio

B estd en contacto frontal con X
ez en contacto frontal con
CsolapaaxyXsolapaalC

Apoyo desde la retaguardia
Las picas, las bandas de guerra y las lanzas simaimiapoyo
desde la retaguardia si se cumple todo lo siguiente

- La combinacion entre elemento apoyado, elemento que
apoya y elemento enemigo se encuentra en la ta&bla d
factores de apoyo desde la retaguardia.

- El elemento apoyado estd directamente delante y
mirando en la misma direccién que el elemento que
apoya.

- Ni el elemento que apoya ni el apoyado estan earter
dificil.

Los psiloi suministran apoyo desde la retaguardifp hunas

esta en contacto esquina con esquina con éstecsancumple condiciones mas amplias:

todo lo siguiente:

- El elemento no esta en contacto por el flanco don e

elemento enemigo.

- Los elementos estan en contacto con sus respectivas-

esquinas frontales derechas o izquierdas (deregha c
derecha o izquierda con izquierda)

Un elemento amigo esta en contacto frontal con el
elemento enemigo

- La combinacion entre elemento apoyado, elemento que
apoya y elemento enemigo se encuentra en la ta&bla d
factores de apoyo desde la retaguardia.

El elemento de psiloi se encuentra directament&sigt
encarado en la misma direccion que el elemento
apoyado o el elemento de psiloi se encuentra
directamente detras de un elemento del mismo ty@o q
el elemento apoyado y que se encuentra en contactc

- El elemento no esta en contacto frontal con un ehtm
enemigo.

Un elemento se considera solapando a un elemeetnign Si
esta en contacto lateral cuando se cumple todiglieste:

tanto con su borde lateral como con la esquinatdton
con el elemento apoyado.

Un elemento de psiloi puede apoyar de este modasada un
elemento en el mismo turno. Un elemento de psil@ gsté
apoyando so6lo se ve afectado por el resultado alebate del

- Los elementos estan en contacto mutuo por sus dorglemento situado directamente frente a él.

laterales.
- Un elemento amigo esta en contacto frontal con
elemento enemigo.

Un elemento no puede solapar un campamento o BEgtos no
pueden a su vez solapar a un elemento enemigo.

Un elemento puede sufrir como mucho un -1 por estimpado o
flanqueado por la derecha, otro -1 por estar sd@pa
flanqueado por la izquierda y otro -1 por ser alacaor la
retaguardia.
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En todos los casos el subtipo de elemento y laupdifiad de
éste no son importantes, siempre que los elemsetos del tipo
apropiado. Por ejemplo: un elemento de 5Wb puedgaaa otro
de 3Wb y viceversa. Del mismo modo, un elementqsi®oi

directamente detras de uno de 4Bd puede apoyao @er8Bd
que este en contacto con su borde lateral y suresfontal con
el de 4Bd.

Si un elemento resulta destruido mientras reciliy@plesde la
retaguardia de otro elemento este también es distrunque
existe una excepciéon: Un elemento de picas queagsigando
no resultara destruido.

Un elemento que pueda apoyar desde la retaguagdatdhcerlo.



Atacar un Campamento
Notese que un elemento de picas, banda de guderzas no yn elemento en contacto frontal con un campamenémeo
puede proporcionar apoyo desde la retaguardiaesicgentra en gcupado puede atacar en la fase de combate cuecperpo.
terreno dificil, sin embargo esta restriccion noagdica a 10s sglo un elemento puede atacar al campamento durarde
psiloi. Un elemento de psiloi puede proporcionae @poyo tanto misma fase de combate. Un elemento no puede sotapar
si uno de los elementos o0 ambos estan en terrdicd. diste es Campamento y éste a su vez no puede 50|apar amero. Sin
un detalle que suele ser olvidado incluso por lagaglores embargo, un elemento que esté atacando a un camiamede
experimentados. recibir apoyo desde la retaguardia en determinadadiciones

(ver mas arriba).

Si el elemento que defiende el campamento es dbstrel

Au:ha elemento atacante lo ocupa inmediatamente. Un ekentgie se
B encuentre proporcionando apoyo desde la retagualrdlamento
B. G atacante no se movera en este caso.
. Guerra A
& Atacar un BUA
B. Guerra B Un elemento en contacto frontal con un BUA ocupgado el

enemigo puede atacar en la fase de combate cueqperpo.
Hasta tres elementos pueden atacar un BUA en usimarfase
de combate. Cada uno de los tres elementos atacearado, y
cualquier atagque que aun no se haya realizadoesdepsi el
elemento defensor es destruido.

La Banda de Guerra B proves
apoyo trasero a la Banda de Guerra A.

Un elemento no puede solapar a un BUA y éste aegune

puede solapar a un elemento. Sin embargo, un etemer esté

Caballeros Caballeros Cabalieite atacando a un BUA puede recibir apoyo desde lguatdia en
- ' - ' ' determinadas condiciones (ver mas arriba).

hJ ¥ - Y
4 g - Si el elemento que defiende el BUA es destruideleimento
Espada B Espada C . . .
Espada A atacante la ocupa inmediatamente (aunque el print@&ro
L estuviera guarneciéndola, ver pagina 11). Si haglemento que
Psiloi O se encuentra proporcionando apoyo desde la rettiguat
elemento atacante no se movera en este caso.
El Psiloi D provee apoyo trasero a Resolucion del combate

las Espadas A, By C. La resolucién del combate sigue el mismo proceditni¢anto

para los ataques a distancia como para el comhempa a
cuerpo. Ver las paginas 32, 36 y 37.

VAGONES DE GUERRA

Las Literas se comportan exactamente comoMagones de consideran siempre al primero de sus bordes quee et
guerra (excepto que no se les permite el ataquéstarttia). contacto con el enemigo como su borde frontal ph@mbate
Todas las reglas de esta seccionagpdican tanto a las Literas cuerpo a cuerpo. Esto no afecta a su manera derseoygara la
como a los Vagones deierra. fase de movimiento, todavia tienen un borde frogta& nunca
cambia. Pero el primer borde que entre en contaoto un
Comparados con otros tipos de elementos de trigm¥agones elemento enemigo se considera el borde frontal pasdquier
de guerra son una clase muy diferente de fuerzaaate. En tema relacionado con el combate cuerpo a cuerpo*.
vez de ser una tropa formada por hombres y cabaléss
Vagones de guerra representan una formacion denetmp * Esta designacion como borde frontal no es perméneSi el
protegidas y de los soldados que las acompafaras Eptimer elemento enemigo que entrécemtacto deja de estarlo,
formaciones eran lentas y requerian esfuerzo paxeenrse, pero debe determinarse de nuevo lrde frontal tomando como
tenian la capacidad de luchar con eficacia en tsdasfrentes. referencia el siguientelemento enemigo que entré en contacto
Esta capacidad conlleva la necesidad de estatdparas reglas con elVagén de guerra.
especiales para los Vagones de guerra.

Ademas, los Vagones de guerra son los elementosnémm
profundidad del juego. La longitud de su borderidtes dos
veces la anchura de la base de un elemento cerri&sto
conlleva mas reglas especiales.

La primera regla especial es que los Vagones dergue
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Contactando con un Vagon de guerra

Los Vagones de guerra deben ser tratados comeisirdn seis

posiciones correctas de contacto (es decir, sg&@ds donde los
elementos enemigos puedan hacer contacto reglatiogntao a

lo largo de cada uno de sus bordes cortos y do$aago de cada
uno de los bordes largos del Vagon de guerra.

-
&

i
I
War Wagon b 3 I

@
s, s

Se considera que un elemento en una de estasgnesigesta en
contacto con el frente, flanco o retaguardia degdrade guerra
(la designacion correcta depende de cual de sued@ntro en
contacto primero).

Vagdn de Guerra md 3

Si el elermento 1 es el primero en entrar en contacto
con elWYagan de Guerra, v el elemento 3 lo hace en
segundo lugar, el elemento 1 esta en contacto frontal
con el Wagon de Guerra v el elemento 2 esta
en contacto por el flanco,
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RESOLUCION DEL COMBATE

La resolucion del combate es igual tanto para etprua cuerpo Las tablas de factores y resultados de los comlestés en las

como para el ataque a distancia:

paginas 36 y 37.

- Calcula los factores de combate tacticos y apogdesl En combate los factores tacticos y de apoyo sealleacen el

2 elementos involucrados en el combate.

momento de resolver cada combate de acuerdo asiei@gode

- Tira un dado por cada elemento. Este el que llamanhas distintos elementos en ese instante. Esto feigngue la

"dado de combate".

resolucion de un combate suele afectar a otros a@msp

- Suma el total de los factores de combate tacticoshgciendo que el orden de las resoluciones sea mpgriante.
apoyos al resultado del dado. El numero total tdadalLos buenos jugadores deberian elegir el orden sledmbates

puntuacion de combate de cada elemento

con mucho cuidado.
- Compara ambas puntuaciones con la tabla de ressitad

MOVIMIENTO DE REACCION

Los movimientos de reaccién incluyen todas las camas
ocurridas como resultado de un combate.

Elemento perdedor:

Hace referencia a un movimiento de reaccion reddizaor el
elemento que ha perdido el combate. El tipo de miavito de
reaccion a realizar figura en la columna de "Redolt de la
tabla de resultados del combate.

Elemento vencedor:

En algunas circunstancias, el elemento que ganeombate
debera perseguir al perdedor. Las persecuciondssiben en
la pagina 34.

Contacto por el flanco o la retaguardia:

Si un elemento retrocede, huye, o es destruidon@éstan
contacto frontal con el enemigo, cualquier elemeddb bando
perdedor en contacto con el flanco o la retaguaodia el
elemento del bando ganador deberé retroceder.

Elemento de apoyo:

Si un elemento es destruido mientras recibia el@pesde la
retaguardia por parte de un elemento amigo sitda@égtamente
detras suyo, el elemento que apoyaba también aesdestruido.
Existe una excepcién: Un elemento de Picas dandpsyo no
es destruido.

Ninguno
Un resultado del combate de "Ninguno" no tiene iimgfecto
sobre el elemento (Vale, esto era obvio)

Destruido
Un elemento que resulte destruido es retiradoadidéito de juego
y depositado fuera de éste.

Retroceder

Al retroceder, un elemento mueve directamente hastia
retaguardia sin girarse para ello. Este movimiezgdgual a la
profundidad de la base del elemento o a la anateirenismo, la
qgue sea menor. Un elemento que deba retrocedeestsiido
automaticamente si se cumple alguno de los siggentpuestos:

- Comienza con un elemento enemigo con su borde

por qué estar en contacto por el flanco o la retatja
como se describe en la pagina 24 para destruir al
elemento que retrocede. Cualquier contacto entre el
borde frontal del enemigo y el elemento que rettece
causa la destruccion de este).

Ha sido obligado a retroceder por un ataque ardista
dirigido exclusivamente contra su retaguardia.

Al retroceder se encuentra con un elemento enemigo.

Al retroceder se encuentra con un campamento O un
BUA.

Al retroceder se encuentra con un elemento amigo qu
no puede atravesar o empuijar.

Ha sido obligado a retroceder mientras ocupaba un
campamento o un BUA.

Al retroceder se encuentra con un rio que no puede
cruzar.

Al retroceder se encuentra con terreno impasable.

Al retroceder se encuentra con un borde del cangpo d
batalla.

Eiemplo de un refroceso

frontal en contacto con uno de sus flancos o con 40 €lemento que retrocediendo choque contra un eglem
retaguardia. (N6tese que el elemento enemigo me ti€nemigo lo destruira en cualquiera de los sigusest@uestos:
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Un elemento que al retroceder encuentre con unegignamigo
El elemento que retrocede contacta con el bordeempujara si se cumple todo lo siguiente:
posterior de un elemento enemigo con su propioebord

posterior 0 una de sus esquinas posteriores. - No puede atravesar al elemento que se encuentra.

El elemento que retrocede contacta con la esquina - El elemento que se encuentra esta mirando en kaanis
posterior de un elemento enemigo con su propioebord direccion que el que retrocede.

posterior. - El elemento que se encuentra no es un Elefante o ur
El elemento que retrocede contacta con el boréealat Vagoén de Guerra.

de un elemento enemigo Unicamente con una de sus

esquinas posteriores. Al empujar tanto el elemento que retrocede comaua se

encuentra en Ssu camino mueven directamente hasta s

Un elefante que retrocediendo choque contra unexitoramigo retaguardia hasta que el primero haya completadetsaiceso. Si
destruye a este elemento automaticamente Si esteeelo el elemento que se interpone en su camino se t@pavaz con
amigo es también un elefante, ambos elementos taasubtro elementolo empuja del mismo modo si puede hacerlo, si no
destruidos. es asi, el elemento que retrocede resulta destriiste podra

empujar al siguiente elemento si se cumple todigiente:

Pasar a través de tropas amigas

Un elemento que al retroceder encuentre con unegienamigo - Elsiguiente elemento es un elemento amigo. _
podra atravesarlo si se cumple todo lo siguiente: - El siguiente elemento se encuentra mirando en $anmi
direccion que el que retrocede.
- El elemento amigo esta mirando en la misma direcci6 -  El siguiente elemento no es un Elefante o un Vatgn
que el que retrocede. Guerra.

Hay un espacio libre inmediatamente detras del
elemento amigo lo suficientemente amplio para acoge
al elemento que retrocede. Eiermplo de Retroceso con empujon
El tipo del elemento que se encuentra en su caest#
entre los que el elemento que retrocede tiene pdomi

antes: Los elementos A, B y C estan

atravesar. .
en contacto con los elementos enemigos,
Montados Cualquiera excepto Picas o
Elefantes

Espadas Espadas y Lanzas b 4 h k4
Picas Espadas : : 2‘
Arcos Espadas 'y
Psiloi Cualquiera excepto Psiloi o

antes: Los elementos &, B y C estan Despues: El elemento & (Espadas) pierde

en contacto con elementos enemigos, su combate v retrocede, empujando al

elemento trasero {Arcaos),

h 4 b h 4
A A A
A i i Y v Y
A A
g B C
A
A
r Y
o

Despues: El elemento & (Arcos) pierde
su cambate v retrocede atravesando
el elemento D (Espadas).

¥ ¥ 4
' A
B €

A

D

A

I

Empujar
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Huir Persecucion
Al huir, un elemento debe seguir los siguiente®gas Histéricamente algunas tropas eran muy dificilescdetrolar.
Esto se representa en DBA obligando a determinéigos de
1. Retroceder. elementos a persequir.
2. Girar 180°.
3. Realizar el equivalente a un movimiento tacticoidéx Un elemento de Caballeros, Bandas de Guerra, uadatdben
direccion en la que ahora esta mirando. perseguir inmediatamente si estando en contactdgairecon un
elemento enemigo y este:
El movimiento tactico solo debe cambiar lo minimecesario

para evitar todo lo siguiente: - Retrocede.
- Se separa del contacto.
- Elementos enemigos. - Huye.
- Elementos amigos que no puede atravesar. - Es destruido.

- Un campamento o un BUA ocupados.
- Terreno impasable (incluye borde del tablero)Un segundo elemento de Bandas de Guerra tambiéaguera si
- Terreno dificil bajo las circunstancias de laabia proporcionado o estaba en una posicién gperlaitiera
siguiente tabla: proporcionar apoyo desde la retaguardia al eleméatbandas
de Guerra que persigue.

Caballeria Ligera, Psiloi No evitan ningun terreno Al perseguir, un elemento mueve directamente hdelante su
Camelleria, Camelleria Ligera  Bosques, Colinastfpscias ~ propia profundidad de base o un ancho de baseidseg menor.
Resto Bosques, Colinas Escarpaclasljj elemento perseguidor se detiene si se encueotralgo de lo

Oasis, Dunas siguiente:

- Otro elemento.

Un elemento ignora las ZOC enemigas mientras huyn - Un BUA o0 un campamento ocupados.
elemento que huye resulta destruido si se encueoirain borde - Terreno impasable.
del campo de batalla o con un rio que no sea "@rifinlun - Una borde del tablero.
elemento que huye se detendra si no puede mowvamntmgar su ) ) )
movimiento. A través de Bosques, colinas escarpadas, oasinasdiwo es

obligatorio perseguir, pero si se quiere, puedersac

Antes: Los elementos &, B,y C estan en

: Un elemento que este ocupando un campamento o uk BU
contacto con elementos enemigos

nunca perseguira. Si el elemento perseguidor ageatra con un
campamento o u BUA desocupados, lo ocupa autométiu.

b 4 h 4 h . .
A A A Ejemplo de persecucidn
& E c .
Antes: Los elementos &, B y C estan
en contacto con los elementos enemigos.,
1
Despues: El elemento A (P =ilai) A B e |
pierde su combate y huye = ]
¥ ¥ h
A A
B c
Des
Primera el elemernta & 5
refrocede v oira 180° iues: El elemento & (Caballero) yence
3l combate ¥ hace que su enemiga  retroc
da. El elemento & debe perseguir.
300 pazos
A
Y ¥ El elemento & mueve todo su muvimierto en ls

direccion en la gque esta encarado traz girar
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y gimiendo.

GANANDO Y PERDIENDO

Lo mejor que un hombre puede hacer es persegdéarsotar
a su enemigo, apoderarse de sus pertenencias, menta
caballos y usar el cuerpo de somijeres dejandolas llorando

- Atribuido a Genghis Khan, y més tard€anan el barbaro.

Un jugador gana la partida cuando, al final de umd,
cumple las siguientes condiciones:

El elemento del general enemigo o al menos
cuatro elementos de tropas del ejército
enemigo han sido destruidos.

El ejército enemigo ha perdido mas
elementos que el tuyo propio.
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Hay algunas reglas especiales para contar los etemegue
han sido destruidos:

Carros Falcados, seguidores de un
campamento y ciudadanos o habitantes de
un BUA no se incluyen en la cuenta de

elementos destruidos.

Un campamento ocupado en Ultima

instancia por un elemento enemigo cuenta
como dos elementos destruidos.

Un BUA controlada por el enemigo cuenta

como dos elementos destruidos.

Y por supuesto, si el otro jugador gana, entoncesds el que
pierdes. Pero una partida de DBA se juega rapideanesi
gue todavia hay tiempo para otra partida. Y esta gsos
malditos dados no te haran perder como en la paatiterior

iA lanzarlos otra vez!



FACTORES DE RESOLUCION DE COMBATE

Factores de Combate

Elefantes (El) +4 +5 Espadas (Bd) +5 +3
Caballeros (Kn) +3 +4 Arcos (Bw) (Lb) (Cb) +2 +4
Carros Pesados (Hch) +3 +4 Bandas de Guerra (Wb) +3 +2
Caballeria (Cv) +3 +3 Hordas (Hd) +3 +2
Carros Ligeros (Lch) +3 +3 Auxilias (AX) +3 +2
Carros Falcados (SCh) +4 +4 Psiloi (Ps) +2 +2
Camelleria (Cm) +2 +4 Artilleria (Art) (disparando) +4 +4
Caballeria Liguera (Lh) +2 +2 Artilleria (Art) +2 +2
Camelleria Ligera (Cm) +2 +2 (En combate)

Lanzas (Sp) +4 +4 Vagon de Guerra (WWg) +3 +4
Picas (Pk) +3 +4 Seguid. de Camp. (CF) +1 +1

Factores Tacticos Disparando (aplicar al defensor)

Infanteria Guarecida en un BUA y siendo disparada 3 +
Infanteria Ocupando su propio campamento Yy sieigtachdo +2
Cualquiera Elemento del General y siendo disparado +1
Cualquiera Por cada elemento enemigo que apoykdésparo -1

Factores Tacticos combatiendo Cuerpo a Cuerpo (aphr al defensor)

Infanteria Guarecida en un BUA +3
Infanteria Ocupando su propio campamento +2
Cualquiera Elemento del general +1
Cualquiera Encima de una colina o defendiendoan ri +1
Cualquiera Por cada elemento enemigo solapado #anao o retaguardia -1
Montados En terreno dificil -2

En combate cuerpo a cuerpo con un elemento querséEreno dificil
En combate cuerpo a cuerpo con un enemigo ocupan8aA *
Lanzas En terreno dificil -2
Picas
Espadas
Hordas
Artilleria
Vagoén de Guerra
Litera

* Elefantes no reciben el factor tactico -2 en esiso.

Factores de Apoyo por Retaguardia (aplicar al defesor)

Picas Picas Elefantes, Caballeros, Lanzas, PlEsgadas, Bandas de Guerra, Horda3,
Auxilia, Artilleria, Vagones de Guerra, Litera ogs@ores de Campamento

Bandas de Guerra  Bandas de GueiEtefantes, Caballeros, Lanzas, Picas, Espadas,aBadd Guerra, Hordasyl
Auxilia, Artilleria, Vagones de Guerra, Litera ogs@ores de Campamento

Lanzas Lanzas Caballeros o Lanzas +1
Lanzas Psiloi Montados, Bandas de Guerra, BUA o Campamento +1
Espadas

Auxilia
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TABLA DE RESULTADOS DE COMBATE

Resultadoigual que el del enemigo (Empate)

Carros Falcados
Todo lo demas

Resultadomenor que el del enemigo pero mayor que la mitad deste (Derrota simple)

Elefante

Caballeros
Carros Pesados

Caballeria
Carros Ligeros
Camelleria
Carros Falcados
Caballeria Ligera
Camelleria Ligera

Picas
Lanzas

Espadas

Arcos
Bandas de Guerra

Hordas

Auxilia

Psiloi

Artilleria

Vagon de Guerra
Litera

Seg. Campamento

Vivanderos

vs. Todo
vs. Todo

vs. Psiloi, Auxilia, Caballeria Ligera o Camellerigédra
vs. Atrtilleria disparando
Resto de situaciones
vs. Elefantes, Carros Falcados, Caballeria Ligeranoe@eria Ligera
vs. Arcos contra los que contacté en este turn@ploorde delantero
En terreno dificil
Resto de situaciones
vs. Carros Falcados
En terreno dificil
Resto de situaciones
vs. Todo
vs. Carros Falcados
vs. Atrtilleria disparando
En terrero dificil
Resto de situaciones

En terreno abierto y vs. Elefantes, Caballeros, GatelLigera o Carros Falcados

vs. Bandas de Guerra si no estan en BUA o Campamento
Resto de situaciones

En terreno abierto y vs. Caballeros o CRaioados.
vs. Bandas de Guerra si no estan en BUA o Campamento
Resto de situaciones
vs. Montados
Resto de situaciones

En terreno abierto y vs. Elefa@t@salleros o Carros Falcados

Resto de situaciones

En terreno abierto y vs. Elefantes, CaballerGarros Falcados
vs. Bandas de Guerra si no estan en Campamento
Vs. Arcos disparando, Artilleria disparando o Vagmde Guerra disparando
Ocupando un BUA o Campamento
Resto de situaciones
En terreno abierto y vs. Caballeros
Resto de situaciones
En terreno abierto y vs. Caballeros, CaballerCamelleria
Resto de situaciones
En combate cuerpo a cuerpo
Resto de situaciones
Vs. Elefantes
Vs. Atrtilleria disparando
Ocupando un BUA o Campamento
Resto de situaciones

En combate cuerpo a cuerpo

Resto de situaciones

En combate cuerpo a cuerpo
vs. Atrtilleria disparando
Resto de situaciones

Resultadoigual o menor que la mitad del enemigo (Derrota podoblado)

Caballeria

Caballeria Ligera
Camelleria Ligera

Psiloi

Todo lo demas

En terreno abierto y vs. Picas, Lanzderdas
Vs. Atrtilleria en combate cuerpo a cuerpo
Resto de situaciones
Vs. Montados, Arcos o Psiloi
Vs. Attilleria disparando
En terreno dificil
Resto de situaciones

Destruido
Se mantienen

Destruido
Destruido
Retroceden
Destruido
Destruido
Destruido
Retroceden
Huyen
Huyen
Retroceden
Destruido
Huyen
Huyen
Huyen
Retroceden
Destruido
Destruido
Retroceden
Destruido
Destruido
Retroceden
Destruido
Retroceden
Destruido
Retroceden
Destruido
Destruido
Destruido
Destruido
Se Mantienen
Destruido
Retroceden
Destruido
Retroceden
Destruido
Retroceden
Destruido
Destruido
Destruido
Se Mantienen
Destruido
Se Mantienen
Destruido
Se Rinden
Se Mantienen

Huyen
Huyen
Destruido
Destruido
Destruido
Destruido
Huyen

En terreno abierto y vs. Caballeros, CaballéCamelleria, Caballeria Ligera o Camelleria LigereDestruido

Vs. Arcos, Auxilia o Psiloi
Resto de situaciones

Vs. Artilleria en combate cuerpoexrpo
Resto de situaciones
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Destruido
Huyen
Retroceden
Destruido



