D< BKLLIS ANTIQUITATIS

GUIA NO OFICIAL
BATALLAS EN LA ANTIGUEDAD

WARGAME DE AMBIENTACION HISTORICA: 3000A.C— 1500D.C

i i ] .'. ! I.' .'l ..'I ..'I g I-'I_-' l'l g -
s G dan S0 G DIty
%" il 'r".--' of _.:i!d' ML 5 B Y ;:'i;."é-.ﬁ g} ?‘."‘:::' '..-Tll. =
EERg | b g =y et R
&S e s ] TR
?-I'l-fl__- oy Ay - M?\ﬁ s, {J‘JI"L\.?'_:I,/ ol
LT JA® = e
2 i

o

E-
bt::_'
4

Edicion Revisada — Noviembre 2019 (Borrador 4)
www.LaArmada.net
Anadidos — Revisar / falta — Modifcaciones -


http://laarmada.net/
http://laarmada.net/

&AJT.IlIT_IlIT_IlIT_IlIT_IlIT_IlIT_IlIT_IlIT_IlIT_Il@
2 INDIKS .

INEFOAUCCION. ..ottt e e e s s s e s sa s s e s enenennenes 3
ESCAlA AB JUBGO ..t 4
ELBMBNTOS et 56y7
LiSEAS A8 ©ITITOS. ...ttt 8y9
ESCENOGrAfia. .o 10y 11
(=] 0] 0710 211 0 (01U 12
ATEES UTDENES. et e e ee e e ee s es s e e eeeeseee e eeeeeeees 13
RIS ettt ettt e et e reeae e 14y 15
Preparando (@ Partida. ..., 16y 17
ColoCaCiON AL EITENO. ... 18
SECUBNCIA A JUBTO ...ttt n e enenes 19
PUNEOS AB INICIATIVA. c..eceeeceeeeeeeeeee e 20
MOVIMIENTO TACHICO......cveeereeeereeereetete et e aese e eebe e s se e esenansennen 21
Capacidad de MOVIMIENTO ... 22
Movimientos de un Unico elemMentO.. ... 23
MOVIMIENTOS BN GIUDPD .. veueeeeeeeeeeeeeeeeeeteeeeeeeeeeeeee et eeaes e et e eeeene 23y 24
MOVIMIENtOS €N COIUMMNA. ...t 25
DesemMbarcoS HEOTALES. .......ov v 26
MovImMIeNntos AdiCIONALES. ..o 26
1] 0] = OO 27
Moviendo a través de elementos amigoS......ccveeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee, 27
(0] 0= g =1 (] = TSRO 29
DS (=] 0= ] £T<TE OO 29
Z0NA AE CONEIOLu.eieiitieieieeeeeeece e 29
Frente, flanco y retaguardia... ... 30
Contactando con €L ENEMIG0.......civ et 31
ALAqUE @ AISTANCIA.c.eveeeeeeeeeeceeeeeeeeeee e 34,35y 36
ComMDate CUBIPO @ CUBIPO. .....cueveeeeerereerererreneenneseeseseseesessesennensennes 37y 38
VAGONES A GUEITA..eveeceeeeeeeeeeeeeeeee ettt 39
Resolucion de combate y Tablas de Factores.......ovevevevcvceeevennnee. 41y 42
MOVIMIENEO AE FEACCION. ...ttt 43
AL AVESAN ..ttt ettt ettt ettt et e e e eaeeaean 44
E I DU T ettt ettt eaens 44
HUIT ettt ettt ettt eteeteeteeneeeeeneeneeeae e 45
PISECUCION. ..ttt ettt n s easenes 45
GANANAO Y PETAIBNAO ... 46
(1[0 1ST= [ TR 47y 48
Resumen de Tablas.........cceeeeeeeereereeeereeeeereee e eneeneneneneens 50,51y52

DBA, LINA TARD€ PARA APREND<RLO ... TODA LINA VIDA PARA DOMINARLO

www.LaArmada.net

*Este documento esta disefiado para imprimir en tamaiio cuartilla (A5) y B/N.
**Todas las imagenes y tipografias incluidas son de dominio publico, o para fines no comerciales.

& e el e o ol el Tl



http://laarmada.net/

2 INTRODLKLION .

¢Qué necesitas para jugar?
Lo basico que necesitaras es:

- Dos jugadores

- Un tablero de juego

- Un ejército para cada jugador

- Un dado de 6 caras por jugador

- Un instrumento de medicion

- Algunos elementos de escenografia

Tablero de juego

El tablero de juego es una superficie cuadrada, normalmente hecha de tela, fieltro, madera o cualquier version

mas 0 menos sofisticada. Toda la accion tiene lugar en el tablero de juego. El tablero de juego estandar para
miniaturas de 15mm es de 60x60cm. y, en el caso de las miniaturas de 25mm, se juega sobre 90x90cm.

Ejércitos

Cada ejército consiste en doce elementos de tropa, un campamento opcional y un elemento opcional de seguidores de
campamento. Uno de los doce elementos de tropa ha de ser designado como general. Asi que ;qué es un elemento?
Un elemento representa un grupo de soldados que se mueven y luchan como una misma unidad. Fisicamente, un
elemento consiste en una base rectangular con una 0 mas miniaturas sobre ella.

Dados
DBA usa dados de seis caras de toda la vida. Con un dado por jugador es suficiente, aungue algunos jugadores usan un
segundo dado a modo marcador de PIPs del turno, pero es opcional.

Instrumentos de medicion

Necesitaras algun objeto para medir distancias sobre el tablero de juego. Puedes usar una cinta métrica o ayudas
especializadas de juego. Uno de los recursos mas utilizados es el palito medidor o varilla, el mas basico se realiza con
un palito de madera como el de los pinchos morunos, haciendo marcas cada 100 pasos del juego (1 pulgada), es muy
sencillo y mas practico que la habitual cinta métrica.

Elementos de escenografia

Jugar sobre un tablero de juego totalmente vacio seria realmente aburrido, unos pocos elementos de escenografia
dinamizan el juego representando diferentes tipos de terreno. Algunas posibilidades son:

- Bosques.

- Terrenos aridos (Eriales o roquedales)

- Colinas suaves o escarpadas

- Marjales, ciénagas o pantanos

- Costas y rios

- Caminos y Areas Urbanas (BUA "Builded Up Area" en la version inglesa)

Estos pueden ser representados por un simple pedazo de cartén o tela (barato y funcional), o por un
modelo cuidadosamente construido (visualmente atractivo, pero quiza un tanto problematico a la
hora de transportar), o cualguier version intermedia.

Marcas de miniaturas

En el mercado tienes infinidad de marcas con packs de ejércitos para DBA, siendo la escala mas usada

15mm. Por nombrar algunas Essex, Xyston, Forged in Battle, Old Glory.Estos pack por norma general, incluyen la lista
de ejército que escojas y sus variantes si las hubiera. Lo que por un precio relativamente barato te permite iniciarte con
tu primer ejército de una manera rapida y sencilla.

Hay quien prefiere hacerse los ejércitos a la carta eligiendo las referencias sueltas, pero hay que tener en cuenta las

variaciones de tamafio entre marcas.
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Variantes y material adicional
EL DBA es un reglamento con una historia muy larga, por lo que dispone de multiples y variadas modificaciones o
afadidos al juego, puedes consultar la seccion de descargas del foro de La Armada si estas interesadao.

DBA 2.2+yDBA 3.0 ;7

Se trata de ediciones posteriores del reglamento. La 3.0 es la version oficial del creador del juego, con mejorasy
cambios varios, a destacar se amplia el terreno de juego, distancias de movimiento, modificaciones en listas y
aclaraciones varias.

La 2.2+ es una versién modificada de este reglamento realizada por los jugadores del Club de Washington de DBA,
también amplia el terreno de juego, cambios en distancias de movimiento, tabla de combate, etc.. Posteriormente
derivd en un reglamento nuevo llamado Triumph!

Ambas versiones son buenas y tienen sus adeptos, pero tras muchos afios de uso el DBA 2.2 sigue siendo a dia de hoy
el sistema de reglas preferido o mas usado por los jugadores. Ya que las distintas ediciones no solo mejoran reglas,
modifican tamafo de zona de juego, composicion de algunos elementos, listas de ejércitos, etc..

Si esto funciona, ;para que cambiarlo?

No hay uno mejor que otro, lo recomendable es que compruebes que edicion se usa en tu zona y te decantes por esa,
asi no tendras problema en encontrar compaferos de juego y eventos.

.~ €S<CALA -

Nota: todas las posibles referencias que se realizan a lo largo del documento sobre medidas tanto en el sistema
decimal como por pulgadas corresponden a la escala 15mm.

Figuras

DBA se juega en dos escalas basicas: 15y 25mm. Las dos escalas difieren en el tamafio de los elementos y el tablero
de juego, pero las reglas son las mismas.

TABLAS DE DISTANCIAS Y MEDIDAS SEGUN ESCALA

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 pasos o0 anchos de peanas. Los jugadores pueden medir las distancias en
cualguier momento del juego (medir antes de mover estd permitido). Para medir las distancias mas facilmente,
ademas de una regla, la mayoria de los jugadores usa el Marcador ZOC (Zone of Control - Zona de Control), un
cuadrado de carton, madera, metal o cualguier otro material con el ancho de una peana (40mm en miniaturas de
escala 15mm), y que sirve para determinar si un elemento esta en la Zona de Control de otro. Puedes pegarlo a un
palo o dispositivo similar para simplificar la medicion en un campo de batalla abarrotado de miniaturas.

Tiempo y numeros

Nominalmente, cada turno en DBA, simula aproximadamente 15 minutos de batalla real y cada figura representa a
entre 250 y 300 hombres. Pero teniendo en cuenta que DBA es un juego altamente abstracto, es mejor no poner
demasiado énfasis en estos numeros. Después de todo, cada ejército de DBA tiene doce elementos,
independientemente del tamafio de su correspondiente historico. Asi que bastante mejor que pienses en un turno
como un turno y en un elemento como un elemento y dejarlo estar.

Comencemos con unas pocas definiciones...
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.~ €LEMENTOS ..

Llamamos elemento al conjunto de base y miniaturas en él, también llamado unidad,
plagueta, o simplemente base. Segun el tipo de elemento la cantidad de miniaturas
en él es diferente, pero tranquilo es un sistema muy sencillo y en las propias listas lo
tienes identificado. Por ejemplo un elemento de 3Bd, lleva montadas 3 miniaturas.

Evidentemente, cada elemento tiene un frente, dos laterales y una parte trasera.
También tiene dos esquinas frontales y dos esquinas traseras. En caso de duda
consultar laimagen adjunta...

Cuando se usan miniaturas de 15mm, la anchura estandar es de 40mm; con miniaturas de 25mm, la anchura
estandar es de 60mm. La profundidad depende del tipo y subtipo de elemento indicados en la Tabla de Elementos.

Categoria,tipos y subtipos de Elementos

Hay dos categorias principales de Elementos: Montados e Infanteria, distribuidos en veintiun tipos de elementos
diferentes. A su vez cada elemento puede tener uno 0 mas subtipos. Los subtipos dentro de un tipo son tratados a
nivel de reglas exactamente igual, su Unica diferencia es por la profundidad de la peanay el numero de figuras.

Por ejemplo, 3Cvy 6Cv son tipos de Caballeria y ambos siguen las reglas para los elementos de Caballeria.

La Unica diferencia es que 3Cv tiene 3 figuras montadas en una peana de 30mm y 6Cv tiene 6 figuras montadas en
una peana de 60mm (para miniaturas de 15mm; en caso de 25mm usarian peanas de 40 y 80mm respectivamente).

Ahora una breve descripcion de los elementos, tras el nombre observaras unas siglas, que corresponden a su
abreviatura en el reglamento original en inglés, y se mantienen por que se usan en las listas de ejército.

Elefantes (El)
Elefantes de guerra usados en la antigiiedad, gran capacidad ofensiva tanto contra tropas a pie como montados,
buenas para romper lineas, flaguea contra tropas ligeras.

Caballeria (Cv)
La caballeria basica, tropas montadas con buen equipo y entrenamiento. Buena movilidad y capacidad de combate
moderada contra todo tipo de tropas. Ideales para flanquear tropas a pie.

Camelleria (Cm)
Tropa especialistas montada, con alto poder ofensivo contra otros montados, pero muy limitado contra tropas a pie.
Se ven poco en mesa, dado gue no muchos ejércitos dispusieron de estos animales historicamente.

Caballeria ligera (LH) — Camelleria Ligera (CmL)
Unidad hostigadora montada, tropas escasamente armadas para molestar al enemigo. Tienen la mayor capacidad de
movimiento del juego, un poder ofensivo muy bajo contra todo tipo de tropas, en muchas situaciones huyen.

Caballeros (Kn)
Representan la variante mas pesada de la caballeria, potentes jinetes equipados con armadura completa y caballos
con barda. Hechos para cargar, son impetuosos por lo que no mantiene bien la linea del frente.

Carros falcados (Sch)
Los misiles de la antigliedad, carros veloces diseflados para empotrar contra el enemigo, buena capacidad de
combate, pero la mayoria de veces de un solo uso. Impetuosas.

Carros ligeros (LCh)
Unidades muy usadas en el periodo biblico, haciendo el rol de unidades de caballeria. Como estas una unidad

equilibrada entre poder ofensivo y movilidad.
-'10@5»10"-



Carro pesado (HCh)
Otra unidad muy usada en el periodo biblico, pero esta hace el rol de las unidades de caballeros. Son también
impetuosas, pero mas lentos que la caballeria normal.

Espadas (Bd)
Lo equivalente a la infanteria pesada, tropas bien entrenadas y equipadas, la élite de la infanteria. No muy veloces
pero con una capacidad ofensiva devastadora contra otras infanterias.

Lanzas (Sp)
La infanteria media de los ejércitos, con muy buena capacidad ofensiva contra todo tipo de tropas, pero poca
movilidad. Puede apoyarse a si mismas si forman en dos lineas.

Picas (Pk)
Unidades de infanteria en formacion cerrada con picas o grandes lanzas, con el apoyo trasero de otras Picas son un
frente duro, pero de poca movilidad.

Arcos (Bw) (Lb) (Cb)

Guerreros con armas de proyectiles, aungue este juego cubre periodos anteriores a la polvora, armas como los arcos y
ballestas ocuparon un lugar destacado en los campos de batalla durante siglos. Son dificiles de dominar por lo que
sacarles uso ofensivamente es dificil.

Bandas de guerra (Wb)
Imagina una partida de guerra de germanos con equipamiento muy varipinto.. Decentes contra otras infanterias vy
pueden apoyar unidades de su mismo tipo, pero mal equipados para combatir tropas montadas. Ademas impetuosos.

Auxiliares (Ax)
Su nombre puede dar una falsa impresion, bien usado es una tropa muy capaz contra otras infanterias y con mayor
movilidad que estas. Representan tropas de apoyo que en caso de necesidad pueden aguantar el frente.

Psiloi (Ps)

Tropas de hostigadores con buena movilidad, aunque capacidad de combate limitada. En segunda linea pueden dar un
pequefio apoyo a otras tropas, y en terreno accidentado pueden ser un incordio importante. Caen con facildiad ante
los montados en campo abierto.

Hordas (Hd)
La descripcién mas cercana seria algo como milicias descontroladas o desorganizadas, son impetuosas y con poco
poder ofensivo. Por lo que no sirven en la linea de frente, ademas poca movilidad y mueren facilmente contra
proyectiles.

Artilleria (Art)
Representan todo tipo de armas de proyectiles de gran envergadura, son inmoviles pero con un gran alcance de
disparo. Si son alcanzadas en combate cuerpo a cuerpo son destruidas facilmente.

Vagones de guerra (WWg)

O carro de guerra de la antigliedad, una especia de carro fortificado con capacidad de lanzar proyectiles y movilidad
dentro del campo de batalla. Unidad rara en el juego, tiene la movilidad de una infanteria lente y los proyectiles de los
arcos, pero no puede cargar.

Litera (Lit)
Version sin proyectiles del vagon de guerra, la unidad mas rara del juego. Muy pocos aficionados tienen una, y menos
todavia han averiguado su uso bélico, pero son una delicia en mesa. No puede cargar, no disparay es gigante.

Seguidores de Campamento (CF)
Realmente serian los civiles o personal no combatiente, de en un campamento o area urbana. Como tal, son la tropa

mas devil de juego.
-':o;{@‘s}%}(o-«-



. TABLA D<€ <LEMENTOS ..

Miniaturas
Elefante El 40mm 80mm 1
Caballeros 6Kn 60mm 80mm 6
4Kn 30mm 40mm 4
3Kn 30mm 40mm 3
Carro Pesado Hch 40mm 80mm 1
, 6Cv 60mm 80mm 6
Montados | Caballeria 30y 30mm 40mm 3
Carro Ligero Lch 40mm 80mm 1
Carro Falcado Sch 40mm 80mm 1
Camellos 3Cm 30mm 40mm 3
Caballeria Ligera 2Lh 30mm 40mm 2
Camelleria Ligera? 2Cm 30mm 40mm 2
Lanzas 4Sp 15mm 20mm 4
3Sp 20mm 30mm 3
Picas 4Pk 15mm 20mm 4
6Bd 40mm 60mm 6
Espadas 4Bd 15mm 20mm 4
3Bd 20mm 30mm 3
Arcos 8Bw ' 40mm 60mm 8
4Bw ° 20mm 30mm 4
5Wb 30mm 40mm 5
A pie Bandas de Guerra 4Wb 15mm 20mm 4
3Wb 20mm 30mm 3
Hordas 7Hd 30mm 40mm 7
Auxiliares 4AX, 3AX 20mm 30mm 403
Psiloi 2Ps 20mm 30mm 2
Artilleria Art 40mm 80mm 1
Vagones de Guerra WWg 80mm 120mm 1
Literas Lit 80mm 120mm 506
Seguidores de CF 20mm ? 30mm 204

Campamento

1 - El subtipo 8Bw incluye 8Bw, 8Lb, 8Cb y 6Bw
2 - El subtipo 4Bw incluye 4Bw, 4Lb, 4Cb, 3Bw, 3Lby 3Cb
3 - La profundidad de peana de un elemento de Seqguidores de Campamento no tiene efecto en juego, asi que se
permite cierta flexibilidad. El elemento puede ser modelado como parte fija de un campamento en lugar de un

elemento de peana separado

4 - A efectos de reglas la Camelleria Ligera no existe, es un elemento que se monta con 2 camellos pero usa las reglas
de Caballeria Ligera a todos los efectos.

Recuerda que el ancho para todas las peanas con miniaturas de 15mm es 40mm, y para las de 25mm es 60mm

7 o>



o LISTAS D¢ <d¢R<ITOS .

Una de las mayores diferencias del DBA con otros reglamentos, es su formato de listas de ejércitos. Pues dispone de
un numero fijo de bases de miniaturas en mesa para todos los ejércitos, 12. Algunas listas disponen de las llamadas
sublistas, las cuales estan clasificadas alfabéticamente (a), (b), (c)... Por Ultimo algunas listas tienen elementos
opcionales que te permiten variar o uno varios elementos (Ej. 7Hd o 2Ps), pero siempre el niimero de elementos en
mesa es de 12.

El juego dispone de 310 listas de ejército de tematica historica agrupadas por periodos en los llamados Libros, del 1 al
4. Esas son las listas oficiales, las habituales en las partidas y torneos.

De manera adicional hay mucho material de juego con listas alternativas, como la variante para ejércitos de la Tierra
Media o el periodo de los Samurais, estas listas son material opcional, como tales son perfectamente validas para
jugar, pero no son las listas oficiales y originales para las que fue disefiado el reglamento.

Leyendo una Lista de Ejército
Las listas en el manual de DBA estan en un formato muy conciso que requiere un poco de experiencia para ser leidas.
Cada lista incluye la siguiente informacion:

Libro/Numero de Ejército:
Identifica claramente la lista de ejército. Derivada de la correspondiente lista de DBM

Nombre de Ejército:
Nombre del ejército. Vale, eso era bastante obvio

Fechas de comienzoy final:
La fecha de comienzo es el primer afio en el que esta lista de ejército puede ser usada. La fecha final es el ultimo afo
en el la lista puede ser usada.

Lista de Enemigos:
Esta es una lista de ejércitos a los cuales se ha demostrado histéricamente que este ejército se enfrento.

Lista de Aliados. Lista de ejércitos que pueden ser usados como aliados en Big Battles DBA (BBDBA).
- Aliados separados por "0" son elecciones excluyentes mutuamente
- Aliados separados por "y" deben ser elegidos ambos (si uno es elegido). Aliados separados por "y/o" pueden
ser elegidos individual o conjuntamente

Libro de Referencia:
Cita de uno 0 mas libros que proveen informacion adicional sobre este ejército.

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

Agresividad:
Medicion general de cuanto solia atacar este ejército fuera de su territorio local. Usado para determinar el invasor.

Elementos permitidos:
La parte clave de la lista de ejército que especifica exactamente qué elementos pueden ser usados en este ejército y
gué elementos pueden ser designados para ser el general.

Sublistas:

Algunos ejércitos proporcionan una Unica serie de elementos permitidos mientras que otras proporcionan dos 0 mas.
Estas son llamadas sublistas, y permiten que una lista de ejército sea confeccionada en un determinado periodo,
region o estado. Cada sublista tiene su fecha inicial y final, lista de enemigos v lista de aliado.
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o SJEMPLO D<€ LISTAS D¢ <J4RLITOS -

En la pagina siguiente encontraras un ejemplo de una lista de ejército con la cual te ayudaremos a comprender las
litas.

Describe los ejércitos de las dinastias de los Hyksos del antiguo Egipto. Incluye dos sublistas, la primera para el
periodo entre el 1645y el 1591 a. C. y la segunda entre el 1590y el 1537 a. C.

Las listas de ejércitos completas suelen ser mencionadas como /17 Hyksos, mientras que las sublistas se suelen
mencionar como |/17ay 1/17b.

Mucha de la informacion es sencilla, como el libro/ntimero de ejército, el nombre del ejército, las fechas de inicio y
final, la topografia local y la agresividad.

La lista de enemigos v la lista de aliados son un poco mas complicadas. Estan divididos en los enemigos (o aliados) de

la primera sublista seguidos por una "a"y los enemigos (o aliados) de la segunda sublista seguidos por una "b".

La parte mas dura es descifrar los tipos de elementos permitidos. Esta lista esta formada por un niimero de entradas,
cada una dando un nimero de elementos y un subtipo (Ver los codigos en la Tabla de Elementos) separados por una
"x". Asi, la entrada 4x3Bd significa que la lista incluye cuatro elementos de 3Bd.

Una entrada marcada como "(Gen)" significa que ese elemento debe ser designado como general. Para ambas
sublistas de Hyksos, el general debe ser un Lch.

En ocasiones se dan una eleccion de elementos. Asi, la entrada 1x7Hd or 2Ps significa que puedes poner un elemento
gue puede ser bien 7Hd o 2Ps. Si la entrada fuera 2x7Hd o 2Ps, significa que puedes escoger cualguier combinacion de
dos elementos entre 7Hd y 2Ps. Asi que podrias poner dos Psiloi, un Psiloi y una Horda o dos Hordas.

Maombe s
Lirof n® dle lista del sjército Fechas de inicio y final Lista de enemigos Lista de Aliados Libro de Referencia

N T
I/17. Hyksos. 1645BC-1537BC. / rI

e

Littoral. Ag-2. E = (a) I/2a. 8a. Ta, 15. (b) I/2a, Ba. 7a, 20b, 22a. A = () 1/2ab. (b) I/Zb. Ref: AANE.,

1645-1591BC: 1xLCh (Gen), 4x3Bd, 1x4Ax, 4x3Ax, 2x2Ps.
b} 1580-1537BC: 1xLCh (Gen!, 3xLCh, 4x3Bd. 1x4Ax 2x2Ps 1x7Hd or 2Ps.

Terrena Mativa Agresividad Elementos de ka Lista

Otros tipos de entrada
Aungue no esta mostrado en la lista de Hyksos, se puede especificar una eleccién de subtipos. La entrada 2x3/4Ax
significa que puedes escoger cualguier combinacion de 3AX 0 4AX.

Hay unas pocas entradas que designan combinaciones alin mas complicadas. Por ejemplo la entrada (2x6Cv+2x2LH) o
(2x4Bd+2x2Ps) significa que puedes elegir bien dos elementos de 6Cv junto con dos elementos de 2Lh o dos
elementos de 4Bd junto con dos elementos de 2Ps.

Finalmente, hay entradas que designan elementos que pueden ser desmontados. Los elementos que pueden
desmontar son especificados por dos tipos de elementos separados por "//". Asi, la entrada 4x3Kn//4Bd significa que
puedes tomar cuatro elementos de 3Kn que pueden desmontar como 4Bd.

Resefiar que independientemente de las elecciones y combinaciones que son especificadas por la lista siempre debes
acabar con 12 elementos en total.

-40)@9}(01“



o €SCENOGRAFIA :.

Un tablero vacio es tremendamente aburrido. Debes tener algo de escenografia para hacer las cosas mas divertidas.
Hay de dos clases: piezas de escenogdrafia en area y piezas de escenografia lineal. Mira en la tabla de la pagina
siguiente para una lista completa de piezas de escenografiay como afectan al movimiento de los distintos elementos.

Piezas de escenografia en Area

Una pieza de escenografia en area representa un area completa de terreno uniforme. O sea, un area de bosques o un

terreno pantanoso, o lo que tengas.

Para ser correctas a nivel de juego, una pieza de escenografia debe sequir las siguientes reglas:
- BUAs tienen que ser poligonales u ovales, todo lo demas debe de ser aproximadamente oval.
- Debe tener al menos el ancho de una peana en todas direcciones.
- Lapieza de escenografia debe ajustarse dentro de un rectangulo imaginario cuya longitud mas anchura no sea

mas grande que nueve anchos de peana.

- Bosques, BUAs, colinas suaves, colinas empinadas, dunas y oasis no pueden ser mas largos que dos veces su

ancho.

En este ejemplo, tenemos un pantano oval.
Dibujamos un rectangulo imagingrio alrededor

para hacer las medidas.

/ . \
/

i !

4

3 pulgadas
Pantano

e T

A

; _--"'J r

5 pulyadas

El rectanoulo mide 5 pulgadas de largo v 3
pulgadas de ancho. 5 + 3 = § Pulgadas de ancho
de peana, por 1o gue el partano es legal.

En este ejemplo tenamaos un bozgue gue mide 6 pulgadas de
largo v 3 pulgadas de ancho

//\ EEDSIJUE / 2 pulgadas

B pulgadas

Pargue la longitud (81 ez mas de el doble de &l

ancho (2), la pieza de terreno es ilegal. Siesta

pieza de terreno tuviera pantano o claro entre
medio de Ing Arbaoles, 2etia legal

Las colinas suaves y escarpadas deben subir
en pendiente hasta la cima. La cima es
importante porque bloguean la linea de
vision de un lado a otro de la colina.

Coling susve con cima
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Segmentos de escenografia lineales
Un segmento de escenografia lineal representa un elemento topografico que va de un borde del tablero al contrario.

Para ser correcto a nivel de juego, una costa debe obedecer las siguientes reglas.

- Debe de ser entre 200 y 600 pasos de ancho.
- Almenos la mitad de su longitud no puede ser mayor de 400 pasos de ancho.

Para ser correcto a nivel de juego, un rio debe obedecer las siguientes reglas.

- No puede ser mas ancho que una peana.
- No puede ser mas largo que una vez y media la distancia entre sus extremos. Esto limita la cantidad de
meandros que puede tener el rio.
Para ser correctas a nivel de juego, un camino debe obedecer las siguientes reglas.
- No puede ser mas ancho que una peana.
- Solo puede girar para evitar segmentos de escenografia en area.

Colocar la escenografia
Las piezas de escenografia también estan restringidas en la forma en la que deben ser colocadas en el tablero. Mira en
la pagina 14 para una completa descripcion de las reglas para colocar la escenografia.

Efectos del terreno
Cada tipo de terreno esta clasificado como terreno abierto, terreno dificil, impasable o especial.
(Notese gue cada parte del tablero que no tiene una pieza de escenografia es considerada terreno abierto).

El efecto de los diferentes tipos de escenografia estan explicados en detalle donde sea apropiado (por ejemplo, los
efectos en los disparos a distancia estan explicados en la seccion de disparo a distancia).

Camino
Los caminos afectan al movimiento, incluyendo:
- Movimientos por camino
- Cruzarunrio
- Movimientos subsecuentes
Para todos los demas propdsitos, incluyendo combates a distancia y combate cerrado, trata un camino como el tipo de
terreno sobre el que esta.

Tabla de terreno

Bosque Terreno Dificil
Area Urbana (BUA) | Especial (pag. 11)
Colina Suave Terreno Abierto

Escenografia  Colina Escarpada | Terreno Dificil

de Area Pantano Terreno Dificil
Terreno Arido Terreno Dificil
Dunas Terreno Dificil
Oasis Terreno Dificil

Escenografia | Costa Impasable

lineal Rio Especial (pag. 11)
Camino Especial (ver arriba)

*Camelleria y Camelleria Ligera tratan las Dunas y Oasis como Terreno Abierto
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. CAMPAMENTOS -,

Cada ejército debe poseer un campamento, a menos que se apliguen una o ambas de las condiciones siguientes:

- Elejército juega como defensor y coloca un BUA.
- Elejército posee mas de un elemento de vagén de guerra (WWg).

Un campamento puede estar ocupado por solamente un elemento, o bien puede permanecer vacio. Un elemento que
ocupa un campamento se puede poner en cualquier lugar dentro de los limites del campamento, ya que la localizacion
exacta no tiene ningun efecto en la partida, aunque un elemento no debe estar "a medias" dentro o fuera del
campamento.

Formay Tamaiio
Un campamento puede tener cualquier forma. Pero debe cumplir los requisitos siguientes para el tamafio minimo y
Maximo:

- Debe ser lo bastante grande como para albergar un elemento de tropas o de seguidores del campamento.
- Debe poder caber dentro de un rectangulo imaginario cuya suma de longitud mas anchura no sea mayor de
cuatro bases de elementos.

Los Seguidores del campamento

Cada ejército que tenga un campamento puede también incluir un elemento de Seguidores del campamento, pero no
esta obligado a hacerlo. Un elemento de Seguidores del campamento no se considera un elemento de tropas y no
cuenta para el total de doce elementos permitidos a cada ejército. Si es incluido debe comenzar el juego ocupando su
campamento.

Un elemento de Seguidores del campamento no puede abandonar un campamento como parte de un movimiento
tactico (aunque puede ser eliminado del juego si es destruido en combate o reemplazado por un elemento amigo que
se introduzca en el campamento).

Un elemento de Seguidores del campamento no tiene que estar representado por un elemento con base
independiente. Muchos jugadores los modelan como parte fija del campamento. En caso de necesidad, el elemento
real de Sequidores del campamento puede dejarse fuera. A menos que el jugador lo indigue de otra manera, el
campamento vacio todavia se trata como si estuviera ocupado por un elemento de los Seguidores del campamento.

Modelando un campamento

No hay realmente ninguna restriccion en relacion al aspecto que un campamento pueda ofrecer, y el modelado de un
campamento no tiene ningun impacto en una partida. Muchos jugadores construyen sus campamentos a modo de
fortificaciones completas, con empalizadas o torres.

Otros optan por escenas del campamento con tiendas y fuegos. En el otro extremo de la escala, no es inusual ver una

jarra de cerveza o algo similar que pueda ser utilizado en algunas ocasiones (sin embargo, advertimos de que tus
amigos pueden burlarse de ti por recurrir a esta clase de medida).

IMAGEN DE CAMPAMENTO Y BREVE DESCRIPCION, TAMANO, ETC
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: AR€AS URBANAS (BUA) :.

Un "Built-Up Area" o "Area Urbana" (en adelante BUA) es un elemento de escenografia que representa un area urbana
fortificada, como una ciudad amurallada. Las reglas para el tamafio y la colocacion de un BUA se pueden encontrar en
las paginas 9y 14.

Un BUA puede estar ocupado por un unico elemento. Este puede se colocado en cualquier punto dentro de los limites
del BUA, ya gue su localizacion exacta no tiene ningun efecto en la partida, aungue un elemento no debe estar "a
medias" dentro o fuera del BUA. Si un BUA no esta siendo ocupado por ninguln elemento, se asume que contiene un
grupo de habitantes que la. Los habitantes no se deben representar con ninglin elemento fisico. Son inicialmente
leales al jugador que coloco el BUA.

Defendiendo el BUA
Se considera que los habitantes siempre estan defendiendo el BUA. Ademas, se considera que un elemento de
infanteria esta defendiendo el BUA bajo las circunstancias siguientes:

- Sesitla en el BUA durante el despliegue.

- Seintroduce en un BUA vacio gue no contenga ningun otro elemento dentro de el y que esté controlado por el
gjército amigo.

- Haterminado de saquear el BUA.

Atacando el BUA

Para atacar a un BUA, debe contactarse con el borde de él o que esté al alcance de los disparos que se efectlien contra
él. Se aplican los modificadores de combate normalmente. Si el BUA tiene un elemento dentro, se combatira contra
este. Si no hay ningun elemento, se combatira contra los habitantes.

Resolucién de combate en el BUA
Cuando el atacante gana un combate en el BUA, puede darse uno de los cinco casos siguientes:
- Si el elemento defensor pierde el combate cuerpo a cuerpo, es eliminado. Los habitantes no mueren, pero
tampoco defienden el BUA. El atacante saquea el BUA.
- Si el elemento defensor pierde el combate por cualquier disparo, es eliminado. Los habitantes defienden el
BUA.
- Silos habitantes pierden el combate cuerpo a cuerpo, son eliminados. El atacante saquea el BUA.
- Silos habitantes pierden el combate por disparo (excepto de Artilleria), son eliminados. El primer elemento que
entre en el BUA, sea del ejército que sea, la conquista. No se realiza el sagueo.
- Si los habitantes pierden el combate por disparo de Artilleria, se rinden. El BUA pasa al control del ejército
atacante. Cualquier elemento de ese ejército puede entrar a defenderlo. No se realiza el sagueo.

Saqueando el BUA
Si un elemento de tropas ocupa un BUA no controlado por su ejército, comienza inmediatamente a saquearlo. Un
elemento que esté sagueando un BUA sufre los siguientes efectos:

- Aungue esté ocupando el BUA, a efectos del juego no se 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 ¢ un 6 en la tirada de PIP en cualqguier turno siguiente, el elemento acaba el
pillaje del BUA y se considera que pasa inmediatamente a ocuparse de su defensa.

Motines y revoluciones en un BUA

Un jugador puede pagar, en un solo turno, seis PIPs (saca un 6y los destina a ello) para promover un motin en un BUA
controlada por el enemigo. Para ello, el BUA debia pertenecer anteriormente a su bando, no debe estar guarecida por
ningun elemento enemigo vy lo ciudadanos deben de estar vivos. A partir del momento en el que se paguen los 6 PIPs,
el BUA, volvera bajo el mando de su propietario inicial.
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: RIOS :
LW [ W
En DBA, los rios representan corrientes de agua de tamafio mediano que se presentan como un obstaculo que puede

ser vadeado. El rio puede ser cruzado, pero la dificultad de hacerlo es desconocida hasta que lo intentes. Los rios
realmente grandes, como el Nilo o el Rin, estan considerados como terreno costeroy son infranqueables.

Echa una ojeada a la pagina 9 para ver las reglas para la forma y el tamafio de los rios, y ve a la pagina 14 si quieres
consultar las reglas sobre la colocacion de un rio en el tablero del juego.

¢;Terreno abierto o dificil?

Técnicamente, los rios no se consideran ni terreno abierto ni terreno dificil. Pero, puesto que no sufren ninguno de los
efectos del terreno dificil, deben ser tratados como terreno abierto, con las condiciones especiales descritas en esta
seccion.

Cruzando sobre una calzada
Los elementos que crucen un rio mediante un puente o camino no ven su movimiento afectado de ninguna manera.

Dificultad

La dificultad de cruzar un rio no debe saberse al comienzo del juego. La primera vez que un elemento intente cruzar
un rio (mediante un movimiento tactico) o sea empujado dentro de un rio (durante un movimiento de resultado de
combate), el jugador cuyo turno esté en curso debe tirar 1D6 para conocer la dificultad del rio. Un elemento que se
mueva sobre un camino o puente no requiere tirada alguna.

1,2 infima Ninguna. Se considera terreno abierto.
3,4,5 Normal Solo puede cruzarse con movimiento individual o de columna.
Solo se puede mover 100 pasos dentro del rio.
Se recibe +1 al factor de combate por defender la orilla.
6 Dificil Igual que los rios normales.
Solo puede cruzarse con 3+ en 1D6 (tirar cada turno).

Restricciones al movimiento

Cuando un elemento entra en un rio, puede moverse solamente hacia delante o hacia atras, hasta que esté
completamente fuera del rio. Sin embargo, si un elemento esta en un rio y esta también en el ZOC de un elemento
enemigo, puede moverse para encarar o contactar con ese elemento.

Rios "infimos"

Estos rios pueden ser ignorados. No ralentizan el movimiento de las tropas, ni obligan a los soldados a prepararse
antes de cruzarlos, ni afectan al combate. De todas formas, los elementos que estén cruzando un rio de dificultad
infima deben atenerse a las restricciones al movimiento convencionales.

Rios normales

Los rios normales afectan tanto al movimiento como al combate. Los elementos de tropas no pueden cruzar un rio de
este tipo usando un movimiento de grupo. Los elementos pueden cruzar solamente utilizando un movimiento
individual o un movimiento en columna. Un elemento cuyo borde frontal comienza dentro o bien se introduce en el rio
puede mover tan solo 100 pasos mediante un movimiento individual.

Si el borde frontal del primer elemento de una columna comienza dentro o bien se introduce en un rio durante un
movimiento de columna, toda la columna podra mover como maximo 100 pasos. Una vez el borde frontal de la
columna esté fuera del rio, la columna podra mover normalmente.

Un elemento que defienda la orilla de un rio normal recibe un factor tactico de +1 en combate cuerpo a cuerpo.
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Rios dificiles
Los rios dificiles afectan tanto al movimiento como al combate. Los elementos no pueden cruzar un rio dificil
utilizando un movimiento del grupo, y solo pueden cruzarlo con un movimiento individual o de columna.

Cada elemento que intente cruzar un rio dificil debe tirar un dado para saber si esta en condiciones de hacerlo. Un
resultado de 3+ implica que si puede atravesarlo. Con un 1 ¢ 2, el elemento debe detenerse en la orilla del rio (si
retrocede, se considerara destruido). En el caso de obtener un 1 6 2, significa también que ninglin otro elemento
puede intentar cruzar dicho rio en cualquiera de sus partes durante el turno actual (@ menos que lo haga sobre un
puente o camino).

Los elementos que ya estaban previamente en el rio no necesitan tirar otra vez el dado para moverse y no se
consideran afectados cuando otro elemento saque un 16 2.

Un elemento cuyo borde frontal comienza dentro o bien se introduce en un rio dificil puede mover solamente 100
pasos mediante un movimiento individual.

Si el borde frontal del primer elemento de una columna comienza dentro o bien se introduce en un rio dificil durante
un movimiento de la columna, toda la columna podra mover tan solo 100 pasos. Una vez el borde frontal de la
columna esté fuera del rio, la columna podra mover normalmente. Sin embargo, cada elemento debe tirar un dado
para saber si puede cruzar el rio individualmente (tira un dado por cada elemento cuando este alcance la orilla del rio).
Si cualguier elemento de la columna se ve obligado a detenerse, entonces toda la columna debera detenerse.

Un elemento que defienda la orilla de un rio dificil recibe un factor tactico +1 en combate cuerpo a cuerpo.
Defendiendo la orilla de un rio

Se considera que un elemento esta defendiendo la orilla de un rio cuando se aplican todas las condiciones siguientes:

— No hay ninguna parte del elemento dentro del rio.

— El elemento esta en contacto frontal con la orilla del rio o tiene ambas esquinas delanteras en contacto con
ella.

— Elelemento no esta en un camino cuando defiende el rio.

Los elementos A, B, v estan correctamente
posicionados para defender la orilla del rio

Los elermentos D, E, F v G no estan bien posi-
cionados para defender la orilla del rio
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. PREPARANDO LA PARTIDA .

Antes de comenzar ajugar, es necesario preparar la partida. Debes seqguir estos seis pasos:

Selecciona los ejércitos.

Tira un dado para determinar quién sera el atacante o invasor.
Coloca la escenografia y los efectos del terreno.

Tira un dado para establecer la orientacion del tablero de juego.
Coloca los campamentos.

Despliega a las tropas.

oUuhsWN =

Seleccionando los ejércitos

Primero, tU vy tu oponente debéis elegir los ejércitos con los que vayais a jugar (es decir, la lista o sublista de ejército
gue pretendais utilizar). Jugando en casa o en un local habitual, esto es generalmente un proceso informal, basado
sobre todo en los ejércitos disponibles y lo que consideréis que pueda ser una buena eleccion.

Después elegiras los 12 elementos de tropas que vayas a utilizar de tu lista o sublista de ejército. Esto incluye
seleccionar qué elemento sera el general. Jugando informalmente, esto se hace generalmente después de saber qué
gjército utilizara el oponente, pero antes tirar un dado para determinar qué ejército sera el atacante o invasor.

En la mayoria de los torneos, se elige la lista de ejército y la combinacion exacta de los elementos que se vayan a
utilizar antes de que el torneo comience. No se suelen permitir ningun tipo de cambios en el transcurso del torneo. Sin
embargo, esto es variable, asi que consulta con el organizador del torneo para saber si hay reglas especificas que
afecten al desarrollo del torneo.

Determinando el ejército atacante (Invasor)
Cada lista de ejército tiene un factor de agresividad, variando de 0 a 4.

Para escoger un ejército atacante, cada jugador tira un dado y agrega el factor de agresividad de su ejército al
resultado de la tirada de su dado.

El ejército con el total mas alto se considerara el atacante.
El ejército con el total mas bajo jugara como defensor. Vuelve a tirar los dados en caso de empate.
Observa las designaciones de "atacante"y "defensor" son solamente significativas en un sentido estratégico, no en un
sentido tactico. Tienen importancia para la preparacion de la partida y determinar quién jugara su turno primero, pero
no tendran mas efectos sobre la partida en el futuro.

Generando la escenografia

Llegados a este punto, el defensor instala el terreno siguiendo las reglas para la colocacion
de escenografia (véase la pagina 14).

ra

Orientacion del tablero de juego

Después, el jugador atacante tira un dado para ver qué borde del tablero del juego sera su
zona de despliegue. Para hacer esto, el jugador atacante asigna a tres de los bordes los
numeros 1, 2,y 3, y al borde restante se le adjudican el 4, 5y 6. Una vez hecho esto, el
atacante tira un dado y el resultado determina el borde que corresponde al ejército invasor. El
borde opuesto le corresponde al defensor. Es probable que necesitéis rotar el tablero de
juego o cambiar la posicion de los asientos de modo que ambos jugadores se sienten delante de su propia zona de
despliegue.

4-5-6

El grafico muestra la asignacion de nimeros a los bordes del tablero del juego:
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Situando los campamentos

El jugador defensor colocara primero su campamento sobre el terreno de juego, y entonces el invasor hara lo propio
con el suyo. Los campamentos deben estar en contacto con los bordes del tablero asignados a sus ejércitos
(excepcion: si un terreno costero ocupa, a lo largo, la totalidad de uno de los bordes, entonces el campamento se debe
poner en contacto con el limite de costa). Un ejército no poseera ninglin campamento si ya ha colocado un BUA o si
tiene mas de un elemento de Vagon de Guerra (WWg). Los campamentos deben colocarse siempre en terreno abierto.

Desplegando las tropas
Finalmente, los jugadores despliegan a sus ejércitos mediante la siguiente secuencia:

1. Eldefensor despliega a su ejército.
2. Elatacante despliega a su ejército.
3. Eldefensor puede intercambiar de posicion hasta dos pares de elementos.

Los elementos deben ser colocados a una distancia no superior a 600 pasos desde su borde del tablero. (Excepcion: si
una costa esta situada en el borde correspondiente a un ejército, entonces los elementos deben ser colocados a
menos de 600 pasos de la costa). Los elementos se deben situar a por lo menos 300 pasos de los bordes laterales del
tablero. El area donde los elementos pueden ser desplegados recibe el nombre de "Zona de despliegue”.

Si la topografia de la region a la que pertenece un ejército es Litoral y se B
ha colocado en el terreno de juego una zona de terreno costero (por
parte de cualquier jugador), entonces ese ejército puede realizar un
desembarco litoral, para ello reserva entre 0 y 4 elementos para el
desembarco. Estos elementos no se colocan en el tablero de juego
durante el despliegue inicial. Seran colocados como parte de su ejército
durante su primer turno de juego.

Zona de despliegue

Borde
aplog

Si se utiliza, el elemento de Sequidores de Campamento (CF) se debe
desplegar ocupando su campamento. Si el elemento de Seguidores de | A Rss
Campamento no se incluye en la partida, un elemento de tropas podra

desplegarse posteriormente ocupando el campamento, o bien el Zona de despliegue .
campamento puede dejarse vacio. La regla para la colocacion de
elementos en los bordes laterales del terreno de juego debe ignorarse Bords

para un elemento desplegado ocupando un campamento.

Si el ejército ha colocado un BUA, se puede desplegar un elemento ocupando dicho BUA. Las reglas para la colocacion
de elementos en los bordes del terreno de juego deben ser ignoradas para un elemento dentro de un BUA.

Antes del intercambio; Los elementos que pueden desmontar deben ser desplegados en

' : [ & 5 ‘B‘ 4 | suversion montada.
& A

c " El intercambio de posicion de un par de elementos consiste en

D elegir dos elementos e intercambiar sus posiciones. Los

elementos deben ser colocados de forma que el borde frontal de

Después del intercambio: cada uno esté en la posicion exacta del borde frontal original del

A A ) i i otro elemento. Si los elementos intercambiados no poseen la

B i . misma profundidad, la posicion de otros elementos a su

" ::- alrededor puede ajustarse para hacerles sitio o mantener

c ' posiciones de contacto, como sea necesario. Los elementos que

se han reservado para un desembarco no pueden ser

Los elementos Ay B se han intercambiada. El intercambiados de posicion. Obsérvese que no se obliga al

elemento C ha movido hacia detras para hacer defensor a intercambiar las posiciones de sus elementos.

S't'nh:i;iiledrgﬁ,ffeap'ag;':;?Sﬂtenr Enﬂfaggwdu Siempre 'pued'e elegir entre intercambiar un par de ellos, dos
pares o0 bien ninguno.
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: COLOCACION DL TERRENG .

Fertil BUA - Camino* Rio — Colina Escarpada — Colina Suave — Bosque — Camino — Costa
Bosque Bosque Rio — Pantano — Colina Suave

Montafioso Colina Escarpada Rio — Bosque — BUA — Camino.

Estepa Colina Suave Rio — Terreno Arido — BUA

Arido Terreno Arido Dunas — Colina Escarpada — Oasis — BUA

Tropical Bosque Rio — Pantano — Terreno Arido — BUA — Camino

Litoral Costa Colina Escarpada o Pantano —Bosque o Dunas — BUA —Rio

*Un camino, BUA, o bien ambos, pueden ser tomados como elementos de terreno obligatorio.

Topografia natal

Cada lista de ejército tiene una topografia natal, que es el tipo basico de terreno que puede encontrarse en la region
natal de cada ejército. Esto es una especie de generalizacion, sobre todo para ejércitos cuyas regiones cubren un area
geografica fronteriza. La topografia natal determina el tipo de terreno que puede ser colocado por el defensor cuando
se monta el tablero de juego. Consulta la tabla en la pagina siguiente para ver la lista de tipos de terreno obligatorios y
opcionales para cada topografia.

Cuadrantes del tablero de juego

Para colocar los elementos de escenografia divide el tablero en cuatro partes iguales (puedes pintar las lineas o
marcarlos temporalmente con dados o similares). Los cuadrantes estan delimitados por dos lineas, perpendiculares y
paralelas a los bordes del tablero de juego.

Reglas para la colocacion del terreno
Para gue sea legal, la colocacion del terreno debe sequir estas reglas:
- Debe haber uno o dos elementos de terreno obligatorios.
- Debe haber dos o tres elementos de terreno opcionales.
- Almenos tres de los cuadrantes deben incluir alguna parte de un elemento de terreno.
- Almenos dos de los cuadrantes deben incluir alguna parte de una costa, rio o elemento de terreno dificil.
- No pueden ser desplegados mas de una costa, rio, oasis 0 BUA.
- No pueden desplegarse mas de dos elementos de cualquier otro tipo.
- Elareade los elementos de terreno debe ser al menos de una base de anchura.

Ademas, BUAs, costas, rios y caminos poseen las siguientes restricciones en su colocacion: poseen las siguientes
restricciones en su colocacion:
- Todos los BUAs deben estar a menos de 900 pasos de dos de los bordes del tablero (esto obliga al BUA a estar
en una esquina, pero no necesariamente a estar en contacto con el borde).
- Sieldefensor coloca un BUA y uno o0 mas caminos, al menos uno de los caminos debe pasar a través o estar en
contacto con el BUA.
- Las costas, rios o caminos deben extenderse desde un borde del tablero hacia el contrario, y pueden atravesar
tan solo dos de los cuadrantes.
- Las costas deben colocarse en contacto con el borde del tablero y extenderse entre 200 y 600 pasos desde
una de las esquinas.
- Elrio debe ser colocado al menos a 600 pasos desde uno de los bordes del tablero que le sea paralelo.

Por supuesto, todos los elementos de terreno del tablero deben ser legales. Consulta la pagina 9 para tener
una descripcion completa de las reglas que hacen que un elemento de terreno sea legal.

Solapar elementos de terreno

Un camino puede pasar a través de cualquier area de elemento de terreno. Un camino puede ser también colocada
atravesando un rio. De lo contrario, ningun elemento de terreno puede colocarse encima de otro.
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= SECLUENCIA D<€ U440 ..

Habiendo colocado el tablero de juego, ya estas preparado para comenzar a jugar. El juego se desarrolla alternando
los turnos de cada jugador, comenzando por el invasor. Cada turno sigue esta secuencia:

1. Fase de PIPs

2. Fase de movimientos tacticos

3. Fase de disparo a distancia

4. Fase de combate cuerpo a cuerpo

Los turnos se alternan hasta que uno de los dos jugadores gane la partida.

Fase de PIPs
Eljugador activo comienza su turno con una tirada de dado (1D6) para determinar sus PIPs o "Puntos de Iniciativa".

Cuando se realicen los movimientos tacticos en un turno, el jugador necesitara gastar un PIP (a veces mas de uno)
para poder mover un elemento o grupo de elementos.

Esto refleja las dificultades del mando en un ejército de la antigliedad, donde no existian sistemas de comunicaciones
por satélite y consolas de mando, y la transmision de una orden con éxito dependia de que el oficial de una unidad
escuchase un tafiido de trompeta, un grito o viese moverse un estandarte, o que el mensajero a caballo llegase con
vida para transmitir el mensaje desde el mando (y que el oficial entendiese correctamente la orden, claro).

Fase de movimientos tacticos
El movimiento tactico es el movimiento voluntario de los elementos del jugador activo. El movimiento tactico es
descrito en profundidad a continuacion.

Fase de disparo

Durante la fase de disparo a distancia, ambos ejércitos tienen la posibilidad de disparar desde sus posiciones. El
disparo a distancia tan solo puede realizarse por los elementos de: Arcos, Vagones de guerra y Artilleria. El disparo a
distancia esta descrito en detalle a comienzos de la pagina 27.

Fase de combate cuerpo acuerpo

Durante la fase de combate cuerpo a cuerpo, un elemento que esté en contacto frontal con otro enemigo entablan
combate. El combate cuerpo a cuerpo se encuentra detallado a comienzos de la pagina 29.
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2 PUNTOS D< INICIATIVA .

Cualguier tipo de movimiento tactico exige el gasto de al menos un PIP (de la forma inglesa “Placer Initiative Points”).

Un jugador no puede gastar mas PIPs de los que ha obtenido en el dado.
Un jugador no esta obligado a gastar todos sus PIPs.
Los PIPs no pueden ser guardados de un turno para otro.

Algunos movimientos requieren del uso de PIPs extras. Los PIPs adicionales no son necesarios en el primer turno de
juego. A continuacion detalle de las situaciones que requieren el gasto de PIPs adicionales:

Categoria 1.

+1 PIP si se cumple cualquiera de estas condiciones:

El grupo que se mueve incluye elefantes, hordas, vagonetas de guerra o artilleria.
El movimiento requiere gue uno 0 mas elementos desmonten.
El movimiento se realiza para entrar, salir o por el interior de un BUA.

Categoria 2.

+71 PIP si se cumple cualquiera de éstas condiciones:

Si el elemento o grupo esta fuera de la distancia de mando del general

Si el general ha sido destruido

Categoria 3.

+1 PIP si se cumple cualquiera de éstas condiciones:

El general estd completamente dentro de un BUA, campamento, bosque, oasis o pantano/marisma (no se
aplica si se esta haciendo un movimiento individual con el elemento del general)

Solo se utiliza un PIP extra por categoria, aunque el movimiento cumpla varias condiciones de ésta.

Por ejemplo, si el movimiento incluye a un elemento de elefantes, uno de hordas y uno de caballeros desmontados
solo gasta un PIP extra aunque cumpla varias condiciones de la categoria 1.

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

\ . Woods ) C
'\\ o

u

El elernento A no tiene linea de wisidn sobre los
elermentos C, Eo F

Radio de Mando

Es de 1200 pasos si hay linea de vision clara entre cualquier
punto del elemento y cualquier punto del general. Si la linea
de vision esta obstruida sera solo de 600 pasos.

La linea de vision se considera bloqueada por la cresta de una
colina o los limites de un BUA, campamento, bosque, oasis o
duna.

Si el elemento que pretende mover se encuentra totalmente
dentro de un bosque, oasis 0 duna la linea de vision se
considera blogueada.

Mide las distancias entre los puntos mas cercanos del
elemento del general y el elemento que trata de mover.
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= MOVIMIENTO TALTICO -

Tus elementos no estdn pegados al tablero de juego, estdn hechos para moverse. jCarga con tus caballeros contra las
lineas enemigas! jIntenta una amenazadora maniobra de flanqueo con tu caballeria ligera! jRetrocede con tus psiloi en
un desesperado intento de escapar de una muerte casi segura!

Durante la fase de Movimientos tacticos del turno el jugador en activo mueve sus elementos. Es un movimiento
voluntario, el jugador no esta obligado a mover sus elementos y tiene total libertad para elegir cuales se mueveny
como lo hacen (Esto sucede a diferencia de los movimientos obligatorios como resultado de un combate, donde el
jugador no tiene eleccion sobre qué elementos mover y cdémo hacerlo).

Los movimientos tacticos incluyen los movimientos para entrar en combate contra el enemigo; no existe ningun tipo
de movimiento separado de carga. La mayoria de las veces un elemento solo puede realizar un movimiento tactico

por turno, las excepciones se describen mas adelante.
Hay cuatro tipos de movimiento tactico:

Movimiento individual:
Permite mover un Unico elemento, pero de forma muy
flexible

Movimiento de grupo:

Permite mover un grupo de elementos de una sola vez.
Tiene restricciones sobre las posibilidades de maniobra
de los elementos.

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

Desembarco litoral:
Un movimiento especial que tiene lugar en el primer turno
de juego para determinados ejércitos.

.» CAPACIDAD D€ MOVIMIENTO .

Camino

Cada tipo de elemento tiene una capacidad de
movimiento maxima (representada por una distancia
en pasos) seguin se encuentre en terreno abierto,

Elefante (El) 300 200 400 o . .
Caballeros (Kn) terre_no dificil o moviéndose por un camino. Se
Carro Pesado (Hch) considera gue un elemento se esta moviendo por
Caballeria (Cv) 400 500 400 camino si la totalidad de su movimiento se reali_za alo
Carro Ligero (Lch) largq de un camino. Un.el.em.ento se considerara
Carro Falcado (Sch) mowéndose. por terreno dificil si no mueve a lo largo
Camelleria (Cm) de un camino y durante su movimiento c.u’a.lqwer
Caballeria Ligera (L) 00 500 parte .del elemento penetra. en terreno 'dlf'ICIl. En
Camelleria Ligera (LCm) cualgwer otro caso se considera un movimiento a
Lanzas (Sp) 500 500 400 través de terreno abierto.
Picas (Pk) Camelleria y Camelleria ligera consideran las areas de
Espadas (Bd) oasis y dunas como terreno abierto en sus
Banda;rciisG(uBe\Lr)a (Wb) movimientos tacticos.
Horda; (Hd) La tabla de movimientos muestra la capacidad de
Au>§|l|§ (Ax) 300 300 400 movimiento maxima en pasos de cada tipo de
P_S'lo', (Ps) elemento. Todas las tropas pueden mover un maximo
,Art|ller|a (Art) 200 No 400 4e 400 pasos cuando lo hacen a lo largo de un
vagan (EieteGr;e([ri?) (Wwg) Dmugsgp camino. La artilleria (Art), vagones de guerra (Wwg) y

literas (Lit) no pueden mover por terreno dificil si no
es a lo largo de un camino.
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Los elementos que muevan a través de un rio pueden sufrir una reduccion de su capacidad de movimiento. Ver la
pagina 11 para mas detalles.

Los elementos de seguidores de campamento no pueden realizar ningun tipo de movimiento, permanecen siempre en
el campamento.

Midiendo distancias
La distancia gue mueve un elemento se mide desde la esquina que debe moverse mas distancia. Se debe medir desde
la posicion inicial de dicha esquina hasta su posicién final.

Terreno Dificil

Un elemento no puede tratar parte de su movimiento como si lo hiciera a través de terreno abierto y otra parte como
si lo realizara a través de terreno dificil. Si el elemento penetra en terreno dificil (sin estar moviendo por camino)
durante cualquier parte de su movimiento, entonces la totalidad de este se considera como un movimiento a traveés de
terreno dificil y esta limitado por la capacidad de movimiento maxima por terreno dificil.

Esto puede dar lugar a una situacion en la que un elemento mueva hasta un area de escenografia de terreno dificil, y
esto no le permita entrar en él al ver su capacidad de movimiento reducida. Por ejemplo, si un elemento de caballeria
ligera estd a 300 pasos de un bosque (terreno dificil), éste puede mover hasta el bosque pero no entrar en él por
medio de un Unico movimiento tactico.

Mientras se mueva por terreno abierto, la Caballeria Ligera puede mover hasta 500 pasos. Pero si este movimiento
fuera para entrar en terreno dificil, la distancia maxima que puede moverse se veria reducida a 200 pasos, con lo cual
ni siguiera alcanzaria el bosque.

Los elementos de carromato de guerra, artilleria o litera solo pueden entrar 0 moverse a través de terreno dificil si lo
hacen mientras realizan un movimiento por camino. Si uno de estos elementos termina en una posicion en la que esté
en terreno dificil y no puede hacer un movimiento por camino, no le estara permitido realizar ningiin movimiento
tactico mas. El Unico caso en que algo como esto puede ocurrir es si un elemento de artilleria es forzado a retroceder
hacia un area de terreno dificil.

Cerrando la Puerta

Antes: El elemento B esta en posicion de solapamiento  Estg es una situacion en la que un elemento puede exceder su capacidad
sobre el elemento enemigo . L

de movimiento normal. Esto ocurre cuando un elemento inicia su
movimiento desde una posicion en la que esta solapando a un elemento
enemigo hasta otra en la que esta flanqueando a ese mismo elemento.
Este movimiento es conocido como "Cerrar la puerta”. Al medirlo, este
movimiento puede requerir mas de 200 pasos, siendo imposible realizarlo
con un unico movimiento para la mayoria de los elementos de infanteria
pesada.

T

-
[

Después: El elemento B "cierra la puerta®, moviendo
hasta el flanco del elemento enemigo Cualguier elemento puede "cerrar la puerta” en un Unico movimiento
1 tactico, incluso si uno o mas de sus esquinas exceden la capacidad de
movimiento maxima normal. Este elemento no puede hacer nada mas
durante este movimiento.

> i

Un elemento solo puede "cerrar la puerta" sin medir el movimiento si
un elemento amigo esta en contacto frontal con el elemento enemigo.
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2 MOV4R LN €LE<M<ENTO .

En los movimientos de un Unico elemento sélo esta permitido mover un elemento (lo cual parece bastante evidente).
Esto proporciona una gran flexibilidad en el modo en que puedes moverlo. No necesitas preocuparte de girar, orientar
tu frente, ni nada por el estilo. Solo mueve el elemento hasta donde quieras que vaya. Existen un par de restricciones
al movimiento:

- Elelemento no puede exceder su capacidad de movimiento maxima.

- Siel elemento comienza o entra en la zona de control (ZOC) de otro elemento, éste vera limitado el modo en

que puede mover (ver pagina 23).
- Elelemento no puede atravesar un hueco menor a una base de ancho.

Ademas, el movimiento de un Unico elemento debe ser tomado como una serie de movimientos intermedios si se
desea evitar un elemento amigo que no se puede atravesar o un elemento enemigo, o si se desea evitar una Z0C,
terreno Dificil o terreno impasable.

La distancia de cada uno de los movimientos se suma para obtener el total de la distancia recorrida. En el movimiento
de un Unico elemento se pueden realizar cualguier numero de movimientos intermedios, siempre que el total de
distancia recorrida no exceda la capacidad de movimiento maxima del elemento.

- MOV4R LN <RUPO .

El juego puede volverse muy lento si solo puedes mover elementos de manera individual. Afortunadamente, también
puedes mover grupos de elementos. Las maniobras que un grupo puede realizar son muy limitadas. De hecho,
practicamente todo lo que puede hacer un grupo es moverse de frente y pivotar sobre sus esquinas frontales.

Formar un grupo
Dos 0 mas elementos se considera que estan formando un grupo si se cumplen todas las siguientes condiciones:

- Todos los elementos estan encarados en la misma direccion.

- Todos los elementos deben estar en contacto lado con lado y esquina con esquina con al menos otro elemento
del grupo.

- Los elementos deben ser contiguos, no puede haber un hueco separando algunos miembros del grupo de
otros.

Dos 0 mas elementos pueden mover como un grupo mientras cumplan las siguientes condiciones:

) - Ningun elemento puede exceder su capacidad de
Estos elementos estan todos en un grupo: movimiento maxima.
A - A 4 - Los elementos deben empezar y terminar en contacto
de modo gque formen un grupo (ver mas adelante).
- Ningin elemento del grupo puede cambiar su
posicion relativa respecto al resto de elementos
- El grupo puede mover directamente hacia el frente,
pivotar, o realizar cualquier combinacion de estas
Minguno de estos elementos esta en grupo: maniobras, incluyendo multiples pivotajes.
- El grupo puede mover hasta media anchura de base
A A directamente hacia la izquierda o la derecha para
. A enfrentar su formacién a un elemento enemigo, pero
.- solo si este elemento enemigo esta a menos de una

7 = / " Hueco anchura de base de al menos un elemento del grupo.
Fd L4 P - Ningun elemento del grupo puede empezar en

sin contarto esquina con esquina | Erisarsee o terreno dificil o entrar en él en cualqguier punto del
diferente direccion movimiento.
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Los pivotajes se realizan sobre la esquina frontal exterior del elemento situado mas a la izquierda o a la derecha del
grupo.

Reduciendo el frente

Un grupo puede reducir su frente para pasar a través de un hueco. El grupo no puede reducir su frente mas del
minimo necesario para pasar a través del hueco. Cuando reduce su frente, los elementos que quepan por el hueco
deberan realizar un movimiento en grupo normal. Los elementos que no quepan pasaran a situarse detras de los
otros elementos.

Todos lo elementos deberan empezar y acabar el movimiento en contacto de modo que formen un grupo.
Un hueco se define como el espacio, de al menos un elemento de ancho, entre dos cualquiera de los siguientes
elementos:

- Elemento de un ejército (amigo o enemigo)

- Campamento

- BUA

- Elemento de escenografia

- Borde del tablero de juego

© N

Rocas ‘

/
L g

=k @

m

El grupo compuesto por los elementos A&, B, C, D, y E necesita pasar atraves del
hueco entre el elementa F vy el terrero rocoso.

Los elementos B, C, v D mueve directamente hacia delante. Los elementos Ay
E estasn fuera del hueco vy se colocan detras. (Motese gue el elemento F no
Mmuewe)
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.2 MOV4ER <N <COLLMNA .

El reglamento de DBA trata el movimiento en columna como un movimiento de grupo con restricciones especiales. Ya
gue estas restricciones hacen al movimiento en columna algo distinto, hemos optado por describirlo como un tipo de
movimiento especifico. Esto hace al movimiento en columna mas facil de entender, pero no modifica la forma de jugar.

Dos 0 mas elementos pueden realizar un movimiento en columna, cumpliendo las siguientes restricciones:

Los elementos deben comenzar en contacto de modo que formen una columna.

Ningun elemento de la columna puede cambiar su posicion relativa con respecto a los demas elementos.
Ningun elemento de la columna puede exceder su capacidad de movimiento maxima.

La columna puede mover directamente hacia delante, o el elemento de vanguardia puede pivotar sobre sus
esquinas frontales de modo que los demas elementos también pivoten al llegar a la misma posicion, o realizar
cualquier combinacion de estas maniobras. La columna puede finalizar su movimiento con una o mas curvas
debido a los giros realizados.

Los pivotajes pueden realizarse sobre cualquiera de las esquinas frontales del elemento de vanguardia.

¢Qué es una columna?
Dos 0 mas elementos se considera que estan formando una columna si se cumple todo lo siguiente:

Los elementos deben formar en una columna de un elemento de ancho.

Todos los elementos deben estar tanto en contacto esquina con esquina como con su borde posterior en
contacto con el borde frontal del siguiente elemento o con una esquina posterior en contacto con el borde
frontal del siguiente elemento cuando la columna pivota o sigue un camino.

Los elementos de la columna deben ser contiguos; no puede haber ningun hueco de de separacion entre
ningun miembro de la columna.

Formando una columna
Los elementos que comiencen su movimiento formando un grupo
pueden formar una columna. Esto es similar a reducir el frente
para atravesar un hueco, excepto que se debe formar una
columna de un elemento de ancho y que se puede realizar en
cualguier momento y no solo cuando se tiene que atravesar un
; hueco.
AE Para formar una columna, designa un elemento como el elemento
de vanguardia. Este elemento realiza un movimiento en columna
normal (Esto es, mueve directamente hacia delante, gira sobre
sus esquinas frontales, o cualguier combinacion).

»

Cualqguier otro elemento que comience en contacto con el
elemento de vanguardia de modo que formen un grupo puede
mover siguiendo a éste situandose justo detras. Se aplican las
restricciones siguientes:

Los elementos A, B, v © son caballerfa igera v empiezan el - Ningun elemento que pase a formar parte de la columna

El elernanto & ez el elemento en cabeza. Este gira hacia su

mcdrmienta en contacta cama grupa. puede exceder su capacidad de movimiento maxima.
- Ningun elemento puede retroceder para unirse a la

frontal izguierdo prirmero. Los elementos By C 2 colocan columna
dletras suyo. Mingun elemento excede su distancia madma de — Todos los elementos que muevan como parte de la

movimiento. . . L.
columna deben finalizar el movimiento formando una

columna de un elemento de ancho.

Notese que una columna puede realizar movimientos sobre terreno dificil con un Unico PIP, pero las restricciones al
movimiento siguen teniendo efecto. Por ejemplo, si una Caballeria (3Cv) pisa un bosque y forma parte de la columna,
solo se podra mover 200 pasos.
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. DESEMBARCOS LITORALSS .

Un jugador que ha reservado elementos para un desembarco litoral puede, en su primer turno, desplegar algunos o
todos los elementos reservados sobre el tablero del juego.

Los elementos se deben desplegar en contacto formando un grupo. Si se despliega solamente un elemento, ese
elemento debe estar en contacto con un borde de la costa.

Si se despliega mas de un elemento, por lo menos dos de esos elementos deben estar en contacto con el borde de la
costa.

El jugador debe desplegar todos los elementos reservados en su primer turno. Si no lo hace, los elementos no
desplegados no se podran utilizar durante toda la partida. Los elementos que no se despliegan en el tablero no
cuentan como destruidos.

Establecer un desembarco de litoral cuesta 1 PIP,

2 MOVIMIENTOS ADIKIONALKS .

La mayoria de los elementos solamente pueden realizar un Unico movimiento tactico por turno. Sin embargo, bajo
ciertas circunstancias los elementos pueden moverse dos veces 0 mas.

Los elementos pueden hacer el segundo y los subsecuentes movimientos tacticos como elementos individuales o
como parte de un grupo o columna. Los elementos requeridos pueden realizar los movimientos tacticos subsecuentes
después de un aterrizaje litoral.

Cada segundo o subsiguiente movimiento cuesta PIPs de la manera normal.

Psiloi (Ps) llimitado Solo en el primer turno del jugador

Bandas de Guerra (wb) 1 Debe terminar su segundo movimiento:

Carros Falcados (Sch) Movimiento - En contacto legal con el frontal, con un flanco o con la retaguardia de
adicional un elemento enemigo

- En posicion adecuada para proporcionar apoyo lateral o por la
retaguardia en un combate.
- En posicion adecuada para proporcionar un solapamiento en combate.

Caballeria Ligera (Lh) llimitado No puede comenzar su movimiento, mover o terminar su movimiento a

Camelleria Ligera (LCm) una distancia menor de un ancho de base (40mm) de un elemento
enemigo, o de un campamento o BUA ocupado por el enemigo durante
su segundo o posteriores movimientos.

Todos llimitado El segundo y posteriores movimientos deben realizarse por un caminoy

no pueden terminar en contacto con un elemento enemigo, 0 con un
campamento o un BUA ocupado por el enemigo.
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= DESMONTAR .

En algunos casos, una lista de ejército designara que determinados elementos pueden desmontar. Desmontar es un
simple cambio de un elemento montado por otro a pie. Esto representa a los soldados abandonando sus caballos
para luchar a pie.

En las listas de ejército, los elementos que pueden desmontar estan especificados por dos tipos de elemento
separados por dos barras "//". De este modo el epigrafe 4x3Kn//4Bd significa que puedes elegir cuatro elementos de
3Kn gque pueden desmontar pasando a ser 4Bd.

Todos los elementos que puedan desmontar deben empezar el juego como elementos montados. Un elemento puede
desmontar durante de un movimiento tactico normal, incluyendo un movimiento de un Unico elemento, un
movimiento en grupo, un movimiento en columna o un desembarco en el litoral.

Cualguier numero de elementos puede desmontar como parte de un Unico movimiento, siempre que estos se
encuentren en el mismo grupo. Para desmontar, simplemente remplaza los elementos montados por su sus tipos de
tropas a pie correspondientes y realiza el resto del movimiento de la forma habitual. La accién de mover y desmontar
esta permitida, gastando los PIPs correspondientes a la hora de mover, y los PIPs adicionales por desmontar.

Si se desmonta mientras se realiza un movimiento en grupo 0 en columna y esto causa la aparicion de un hueco en la
formacion, se deben ajustar los elementos adelantandolos lo que sea necesario para cerrarlo. Este ajuste no cuenta
como parte del movimiento de los elementos. Ningln elemento que desmonte ni ninguno gque mueva con un
elemento que acabe de desmontar puede finalizar su movimiento en contacto con un elemento enemigo, o con un
campamento o un BUA ocupado por el enemigo.

Una vez un elemento desmonte, este no podra volver a cambiarse por el tipo de elemento montado correspondiente
durante el resto de la batalla.

= ATRAVESAR :.

Un elemento puede pasar a través de uno o mas elementos amigos durante su movimiento tactico (o cuando realice
el equivalente a un movimiento tactico mientras huye) si cumple las siguientes condiciones:

- Las tropas montadas pueden mover a través de
Psiloi y los Psiloi pueden mover a través de
cualquier elemento amigo. Los demas tipos de
elementos no pueden mover a traves de
elementos amigos.

- Todo elemento que se encuentre a su paso debe
estar encarado en la misma direccion o en la
opuesta.

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

El elemento A (psilol) pasa a traves de los
elementos By C.

I e

‘sl N

Los elementos pueden ademas atravesar elementos
amigos cuando retroceden. En la pagina 33 tienes mas
informacion sobre como realizar este movimiento
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. CORTAR €SGLUINA :.

El elemento A (lanzas) atraviesa horizontalmente
al elemento B

=olo el frontal izguierdo pasa a traves de B, pero
el movimiento es permitido

o
I

Esto es un poco extrafio, pero un elemento puede también
mover a través de un elemento amigo si éste solamente
"corta la esquina". Esto es, si trazas una linea entre la
posicion inicial y final de cada una de las esquinas del
elemento que se mueve y solo una de éstas, pasa a traves
de un elemento amigo, entonces este movimiento esta
permitido. Al contrario que al traspasar a un elemento,
este movimiento esta permitido a todos los tipos de
elemento.

Lo mas comun es que este movimiento lo use un elemento
para, iniciando su movimiento detras de un elemento
amigo, situarse directamente al lado de este.

: DESTRABARSS ..

Un elemento en contacto frontal con un elemento enemigo, un campamento o un BUA ocupado por el enemigo solo
puede mover si se separa del contacto. Una separacion del contacto es siempre un movimiento de un elemento
individual y por lo tanto, se ha de disponer de PIPs para ello. Para separarse del contacto, un elemento debe cumplir

las siguientes restricciones:

- Debe mover directamente hacia su retaguardia. No estan permitidos los cambios de direccion.
- Debe permanecer encarado en la misma direccion, hacia el elemento enemigo.

- Debe mover por lo menos 200 pasos.

- No puede comenzar su movimiento en contacto con un elemento enemigo por su flanco o su retaguardia.
- No puede finalizar su movimiento en contacto con un elemento enemigo ni con un campamento o BUA

controlado por el enemigo.

Si se interrumpe el contacto con un elemento de Caballeros, Carros Falcados, Banda de Guerra u Horda, éste
perseqguira inmediatamente al elemento enemigo mediante un movimiento de reaccion (ver pagina 32).

Ejemplo de destrabarse

Imaginemos una caballeria ligera destrabandose de unos
caballeros, se retiran 400 pasos de los caballeros.

(es mas de los 200 minimos pero no esta obligado a
mover toda su capacidad de movimiento en este caso
500 pero el jugador decide 400)

Los Caballeros intentan perseqguir, pero solo se desplazan
los 300 pasos de la profundiad de su base, por lo que no
consiguen realizar alcanzarla Caballeria Ligera para
realizar contacto.

IMAGEN EJEMPLO
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2 ZONA D<€ <ONTROL (Z0K) .

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

cela O = oo La ZOC se extiende hasta un ancho de base directamente frente al elemento, o hasta el

ioley . . )
punto donde sea interrumpida por otro elemento, lo que sea menor. Obsérvese que un
elemento que bloguee de este modo una Z0C se considera en el interior de ésta.

A A menos que sea bloqueada, la ZOC incluye el borde frontal del area de la ZOC (verbi gratia.:

A menos que sea blogueada, un elemento situado exactamente a un ancho de base se
considera en el interior de la ZOC). En la ZOC no se incluyen los bordes laterales o las
esquinas frontales del area de la ZOC.

Bloquear una Z0C

Puedes determinar si una ZOC esta blogueada mediante el método de la "Alfombra rodante”. Imagina una alfombra
enrollada. Al desenrollar la alfombra, esta rodara hasta que se tope con algo, y entonces se detendra por completo. La
Z0C actua de la misma manera. Se extiende desde el elemento hasta donde toque con otro elemento o campamento
0 BUA ocupados, deteniéndose en ese punto en todo su anchura.

Comenzar un movimiento tactico en el interior de la ZOC de un elemento enemigo
Un elemento que comience un movimiento tactico en el interior de [a ZOC de uno 0 mas elementos enemigos sufre
ciertas restricciones en el modo en que puede moverse. Puede realizar tres acciones:

1. El elemento puede retirarse, cumpliendo las siguientes restricciones:
- Debe mover directamente hacia su retaguardia. No estan permitidos los cambios de direccion.
- Debe permanecer encarado en la misma direccion.
2. El elemento puede mover hasta estar en contacto frontal con uno de los elementos "controladores" (*)
3. El elemento puede mover para encararse hacia uno de los elementos enemigos "controladores” (*), siempre
gue cumpla las siguientes restricciones:
- Enningun punto del movimiento, las esquinas frontales del elemento no pueden alejarse de las esquinas
frontales correspondientes del elemento enemigo.
- En ningun 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 ninguin punto del movimiento, el angulo formado entre los bordes frontales de
ambos elementos.

(*) Los elementos enemigos "controladores" son aquellos en cuya ZOC inicia el movimiento. Esto no incluye a los
elementos en cuya ZOC entre durante el movimiento. Un elemento que comience en el interior de la ZOC de varios
elementos enemigos puede elegir con cual de ellos se pone en contacto o encara.

Entrar en la ZOC de un elemento enemigo durante un movimiento tactico

Un elemento gue al comenzar un movimiento tactico no se encuentre en el interior de la ZOC de un elemento
enemigo, pero entre en una mientras mueve, sufre ciertas restricciones en el modo en que puede moverse. El
elemento puede moverse de la forma habitual hasta que entre en contacto con la ZOC de un elemento enemigo. Una
vez esto ocurra:

1. Elelemento puede mover para contactar frontalmente con uno de los elemento enemigos "controladores” (**)
2. El elemento puede encararse hacia cualquiera de los elementos enemigos "controladores” (**), siguiendo las
reglas expuestas anteriormente.

(**) Los elementos enemigos "controladores”, en este caso, son aquellos en cuya Z0OC el elemento penetre en primer

lugar. Esto no incluye a los elementos en cuya ZOC penetre posteriormente. Un elemento que entre en la ZOC de
varios elementos enemigos simultaneamente puede elegir con cual de ellos se pone en contacto o encara.
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.. FRENTE, FLANCO Y RETAGLARDIA .

Contacto Frontal.

Un elemento esta en contacto frontal con un elemento enemigo si los elementos estan en contacto mutuo con el
borde y las esquinas delanteras. Un elemento esta en contacto delantero con un campamento o un BUA ocupado
enemigo si su borde delantero esta en contacto con el del campamento o del BUA.

El contacto con un Vagon de guerra (WWg) o una Litera (Lit) se considera un caso especial. Consulta las reglas de la
pagina 30.

Contacto con un Flanco.

Un elemento esta en contacto con el flanco de un elemento enemigo si su borde delantero esta en contacto con el
borde lateral del elemento enemigo y los elementos estan en mutuo contacto de la esquina izquierda-izquierda o
derecha-derecha. Un elemento no puede estar en contacto con el flanco de un campamento o un BUA, ya que estos
elementos no tienen borde lateral.

Contacto con la Retaguardia.

Un elemento esta en contacto con la retaguardia de un elemento enemigo si su borde delantero esta en contacto con
el borde trasero del elemento enemigo y los elementos estan en contacto de la esquina frontal con la esquina trasera.
Un elemento no puede estar en contacto con la retaguardia de un campamento o un BUA, ya gque estos elementos no
tienen borde trasero.

C
4 b v
v
A v v
il

El elemento A esta en
contacto frontal con 2l
elemento enemigo

El elemento A no esta en
contacto frontal con porgue no
esta en contacto esqguina con

esquina con el elemento

enemigo

El elemento E esta
en el flanco del
elemento enemigo

Elelemento B no esta en
el flanco del enemigo
porgue no esta en contacto
E5qUina con esquina con la
esquina frontal del elemento
enemigo
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El elemento enemigo esta en
contacto con la retaguardia
del elemento enemigo

El elemento i no esta en
contacto por la retaguardia
porgue no esta en contacto
esquina con esquina con &l

elemento enemigo



» CONTACTO <ON <L €NEMIKO ..

La Artilleria (Art), los Vagones de Guerra (WWg) v las Literas (Lit) no pueden moverse para contactar con un elemento
enemigo, un campamento o un BUA. Esta restriccion incluye todo el contacto, incluyendo el contacto esquina con
esquina. Por lo tanto estos tipos del elemento pueden no moverse a una posicion de solapamiento.

El resto de elementos pueden mover para entrar en contacto con un elemento enemigo, un campamento o un BUA
ocupado por el enemigo si termina su movimiento en contacto con el frente, flanco, o retaguardia de cualquiera de
estos elementos.

Nota: Esta Guia permite contactos ilegales siempre y cuando sean
legales al final de la fase de movimiento (tras los encaramientos). En
otras palabras, se permite el contacto si el elemento que ha movido
termina la fase de movimientos tacticos pudiendo proporcionar
apoyo por solapamiento en combate cuerpo a cuerpo. El reglamento
no permite tales contactos, y los considera ilegales.

USA ESTA VARIACION SOLO EN LAS PRIMERAS PARTIDAS POR
SIMPLIFICAR

A menos que el elemento contactado esté obligado a ajustarse (ver
el apartado Encararse a un contacto), el elemento o grupo que
contactan deben maniobrar para alcanzar una posicion legal del
Fara hacer un contacto legal, el grupo de contacto.
elementos A, B, v C debe girar primero hasta
alinegarse con el elemento enemigo, y
despues moverse hasta contactar con &l

Se exceptuan los contactos a campamentos o BUA: para contactar
con cualguiera de los dos elementos citados, el borde delantero del elemento atacante debera tocar al elemento
cargado, no se requiere ningun tipo de alineamiento.

Recuerda gue un grupo puede mover hasta la mitad de la anchura de su base directamente a izquierda o derecha para
alinear su frente con el de un elemento. Esto hace mas facil que los grupos entren contacto correctamente.

De nuevo, entrar en contacto con un Vagon de Guerra (WWg) o una Litera (Lit) es un caso especial. Vea la pagina 30
para mas detalles.

Contacto especial

Normalmente un elemento no puede entrar en contacto con

un elemento enemigo a menos que cumpla los requisitos

h h 4 Y descritos arriba. Sin embargo, se renuncia a los requisitos de
4 | A ' contacto en las siguientes condiciones:

= - = - El elemento que produce el contacto especial se esta
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 menos

Moviendo como un elemento suelto, A no
de la anchura de una base.

deberia contactar con un elemento como este.
Sin embargo, moviendo como parte de Un  Esta excepcién disuade al jugador a separar sus elementos de

grupo, esto es legal una manera extrafia o rara simplemente para hacer dificil el
contacto.
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. ENCARAMIENTO ;.

Cuando un elemento de caballeria ligera, de camelleria ligera o de psiloi no pertenece a ningun grupo y es contactado
por un elemento enemigo debe ajustarse con ese elemento si se aplica 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 0 mas elementos.
- Hay suficiente espacio libre para que el elemento contactado se ajuste.

Si un elemento de Psiloi esta en terreno dificil, este no se ajusta al enemigo.

Para ajustarse, el elemento se adapta al finalizar la fase de movimiento para hacer frente al elemento que entra en
contacto con él, terminando en contacto frontal. Si dos 0 mas elementos contactan al mismo tiempo, el elemento
contactado se encara hacia el primer elemento que le contacte si ningun otro elemento estaba combatiendo contra su
frente.

Los elementos en un grupo movil, columna, o el desembarco litoral pueden ignorar la ZOC de un elemento que deba
ajustarse con él. Esto se debe a que el elemento que se ajusta termina el movimiento en contacto frontal con uno de
los elementos moviles, satisfaciendo los requisitos de la ZOC.

Ejemplo de encaramiento 1

Example 1
F A > A
Durante la fase de movw- Al final de la fase de movimiento,
imiento, el elemento A el elemento enemigo debe
contacta con el flanco del encarar al elemento A

elemeanto enemigo

Example 2

Durante la fase de mowimiento,
primero el elemento Ay
después el elemento B toman
contacto con el elemento
Enemigo

Alfinal de |la fase de mov-
imiento, el elemento enemigo
debe encarar al primer
enemigo que toms contacto
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Encaramiento

Al final de la fase de movimientos tacticos, cualquier elemento que tenga un elemento enemigo en contacto por el
flanco o por la retaguardia, pero no tenga elementos en contacto frontal, se encara inmediatamente con él,
terminando en contacto delantero.

Si hay dos o mas elementos en contacto con el flanco o la retaguardia, el elemento se gira para contactar
frontalmente con el primero que establecio contacto.

Si un elemento entra en contacto con el flanco de dos elementos, ambos se giran. El segundo elemento se mueve
detras del primero, si hubiera un tercero es empujado hacia atras.

Ejemplo de encaramiento 2

A
A B A B
A A
A B
Los elementos Ay B son caballeria El elemento enemigo debe recolo-
ligeray empiezan el movimiento carse inmediatamente

como grupo. Mueven hacia delante v
contactan con el elemento de
caballeria ligera enemigo

“Contact making room” GRAFICO PARA EL EJEMPLO
Regla especial del reglamento original para situaciones especiales

Cuando un elemento realiza contacto con su lado frontal al lateral o
retaguardia del elemento enemigo, puede darse la situacion del que el
elemento contactado no disponga del espacio necesario para encararse. En
ese caso es posible reorganizar el contacto desplazando elemento que
inicio el contacto.

Imaginemos una columna de una espada, sequida por dos o mds elementos
de caballeros. A la izquierda de la columna, hay un impasable. A la derecha,
una una banda de guerra, carga al flanco de los caballeros. Dos caballeros se
giran hacia él, pero esto son 60mm, y no pueden porque hay impasable a su
izquierda. En ese caso es la banda de guerra quien se queda mds atrds.
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. ATAGLC A DISTANCIA .

En DBA, el atague a distancia representa el disparo de largo alcance por parte de Arqueros, Vagon de Guerra o
Artilleria. Los disparos de corto alcance estan incluidos dentro del combate cuerpo a cuerpo, asi que se resuelven tal y
como indican las tablas de “Factores de Resolucion de Combate” y “Tabla de Resultados de Combate”. Las reglas
especificas de ataque a distancia se recogen en esta seccion

Los ataques a distancia solo pueden ser realizados por elementos de Arqueros, Vagon de Guerra o Artilleria:
- Los elementos de Arqueros y Vagoén de Guerra pueden disparar tanto en su propio turno como en el del
oponente.
- Normalmente, los elementos de Artilleria solo disparan en su propio turno y solo si no han realizados ningun
movimiento tactico.
- Sinembargo, si el oponente dispara contra un elemento de Artilleria en su turno este podra devolver el fuego.

Cada tipo de elemento tiene un alcance maximo (en pasos):

Arco 200
Vagon de Guerra 200
Artilleria 500

El jugador cuyo turno se esta jugando elige en qué orden tienen lugar los disparos, seleccionando, de entre los
elementos designados, uno que aun no haya disparado. Cada disparo y todos los movimientos de reaccion
correspondientes se deben completar antes de pasar al siguiente disparo.

Si un elemento es capaz de disparar al inicio de la fase pero al llegar su turno para disparar ya no lo es, no podra
disparar en ese turno. Paralelamente, si un elemento no es capaz al inicio de la fase de ataque a distancia pero es apto
a consecuencia de los resultados de otro disparo, entonces este elemento podra ser seleccionado disparar con él. Un
elemento no puede disparar mas de una vez por turno.

No se puede disparar contra un mismo elemento mas de una vez por turno. Sin embargo, hasta 3 atacantes pueden
combinar sus disparos contra un mismo elemento, de este modo los atacantes extra colaboraran con el disparo del
principal.

Recuerda que si dos 0 mas elementos estan disparando contra el mismo objetivo, el atacante mas cercano a este sera
el "atacante principal". Como "atacante principal’, el factor de combate de este elemento sera el utilizado en la
resolucion del combate.

Los elementos capaces de disparar deben hacerlo durante la fase de ataque a distancia (no pueden elegir no disparar).
Es obligatorio disparar contra un objetivo que también dispare. Los elementos de diferente bando que puedan
dispararse los unos a los otros deben hacerlo

Un elemento que dispare contra otro que no pueda responder a sus disparos, ignora los resultados del combate que
pudiesen afectarle.

Designar Objetivo

Los ataques a distancia tienen lugar entre el borde de la unidad que dispara y el borde de la unidad objetivo. Los
elementos de Arqueros vy Artilleria siempre disparan desde su borde frontal. Los elementos de Vagén de Guerra
pueden disparar desde cualquiera de sus bordes. Es posible disparar sobre cualquiera de los bordes de la unidad
objetivo.
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Puedes designar objetivo a un elemento para realizar un ataque a distancia contra él siempre que cumpla las
siguientes condiciones:

- Almenos parte del elemento objetivo debe estar dentro del arco de tiro del elemento que dispara.

- La distancia desde cualquier parte del borde desde el que se dispara al borde de la unidad objetivo debe ser
menor que el maximo alcance del elemento que dispara.

- Latrayectoria entre el borde desde el que se disparay el borde objetivo no puede estar blogueada.

- Ni el elemento que dispara ni el elemento objetivo pueden estar en contacto por el frente, el flanco o la
retaguardia con el enemigo.

- Nielelemento que dispara ni el elemento objetivo pueden estar solapando a una unidad enemiga.

Disparar contra la retaguardia
El disparar contra la retaguardia de un elemento enemigo puede hacerle mucho dafio. jUn elemento que reciba
disparos exclusivamente por su borde posterior es destruido si el resultado del atague le obliga a retroceder!

Un elemento puede ser designado para realizar un disparo exclusivamente contra la retaguardia siempre que cumpla
las siguientes condiciones:

- El borde desde el que se realice el disparo debe encontrarse totalmente detras de una linea imaginaria que
pase por el borde posterior del elemento enemigo.
- Elelemento debe cumplir las restricciones normales para poder disparar contra el borde posterior del objetivo.

La situacion se complica si mas de un elemento dispara contra el objetivo. Si el elemento atacante esta siendo
apoyado en su disparo por uno 0 mas elementos amigos, todos ellos deben cumplir las restricciones para ser
designados para disparar exclusivamente contra el borde posterior del elemento enemigo.

Si todos ellos no son capaces de disparar por la retaguardia, el ataque se resuelve como un disparo normal.

A A A
D E F
S S L. c
E C
A
A
_Elelemento A debe El elemento B debe dispararal  El elemento C debe disparar a
disparar a la retaguardia elemento E, pero no exclusiva- elemento F, pero no exclusiva-
del elemento D mente a la retaguardia mente a la retaguardia
Disparo Combinado
A
D <
__________ e B .
B A
A
Si el elemento A es el principal disparando, v los
elementos Cy D le ayudan, no tienen por que
disparar exclusivamente a la retaguardia
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Arco de tiro
Los elementos de Arqueros v Artilleria tienen un arco de tiro representado por un rectangulo que se extiende hacia
delante desde el borde frontal del elemento y lateralmente hasta una distancia de un ancho de base por cada lado.

al st Para los elementos de Vagén de Guerra el arco de tiro es un circulo

completo 3602 en torno al elemento.

Para los elementos de Argueros o Artilleria ocupando un campamento o
y BUA el arco de tiro es un circulo completo 3602 en torno al campamento
Una basze de distancia 0 BUA

Bloquear la trayectoria
La trayectoria entre el borde desde el que se dispara y el borde objetivo se representa por dos lineas que, sin cruzarse,
van desde las esquinas del primero hasta las del segundo, y el area que comprenden.

Si una parte de cualquier elemento (incluidos el elemento que dispara y elemento enemigo) se encuentra en el interior
de este area, la trayectoria se considera blogueada. Un elemento cuyo borde discurra a lo largo de una de estas lineas
no bloguea la trayectoria.

La trayectoria también se considera blogueada en las siguientes situaciones:

- Elelemento objetivo esta totalmente en el interior de un bosque o un oasis.

El elemento atacante esta totalmente en el interior de un bosque o un oasis.

La trayectoria es blogueada completamente a lo ancho por la cresta de una colina.
La trayectoria es blogueada completamente a lo ancho por un bosque o un oasis.

D
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Resolucién del combate
La resolucién del combate sigue el mismo mecanismo tanto en combate cuerpo a cuerpo como en los ataques a
distancia. (Ver las paginas 32, 36 y 37 para una informacion mas detallada).

La diferencia son los Factores, los elementos tienen en su perfil dos atributos para factores de combate, uno es para

disparos y otros para cuerpo a cuerpo. Asi mimos los factores de apoyo son también diferentes dependiendo del tipo
de combate.

Ejemplo: Un elemento de picas dando apoyo trasero a otras picas, apoya en CaC contra la carga de un elefante, pero
no proporciona apoyo alguno si el elemento de Picas delantero es disparado por unos Arqueros enemigos.
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.» COMBATE <LU<RPO A <LIKRPO :.

En DBA, el combate cuerpo a cuerpo representa todos los combates entre tropas cercanas las unas a las otras.
Hostigadores lanzando o disparando proyectiles a corta distancia; arqueros a caballo acercandose al galope,
disparando y retirandose de nuevo; y por supuesto, el combate cara a cara.

Todos los pares de elementos en contacto frontal mutuo al comienzo de la fase de combate cuerpo a cuerpo
participan en éste durante dicha fase. El jugador que esté jugando su turno elige el orden en el que los combates
tendran lugar. Debe resolverse cada combate y los movimiento de reaccion resultantes antes de pasar al siguiente.

Si un elemento que estuviese en situacion de combatir al inicio de la fase es destruido por el resultado de otro
combate antes de que se resuelva el suyo, no podra combatir en esa fase.

Si un par de elementos no se encuentran en contacto frontal mutuo al inicio de la fase pero pasan a estarlo durante la
misma (como resultado de un movimiento de reaccién), no podran combatir durante esta fase.

Posicion elevada
Un elemento esta en una posicion elevada respecto a su oponente si al menos alguna parte de su borde frontal esta

en una colina (suave o escarpada) Y parte de su borde frontal esta en una posicién mas elevada que la totalidad del
borde frontal de oponente.

Solapar

Un elemento se considera solapando a un elemento enemigo si esta en contacto esquina con esquina con éste cuando

se cumple todo lo siguiente:

- El elemento no esta en contacto por el flanco con el
elemento enemigo.

- Los elementos estan en contacto con sus respectivas
esquinas frontales derechas o izquierdas (derecha

A zolapa a X D zolapaa’ con derecha o izquierda con izquierda)

- Un elemento amigo esta en contacto frontal con el

Y
% - elemento enemigo
4 A i - El elemento no esta en contacto frontal con un
A I C O elemento enemigo.
B

Un elemento se considera solapando a un elemento
enemigo si esta en contacto lateral cuando se cumple todo

B esta en contacto frontal con lo siguiente:

C es en contacto frontal con Y

% SI:I|EIDEI a}{y}{sulapa e - Los elementos estan en contacto mutuo por sus

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

Un elemento no puede solapar un campamento o BUA y éstos no pueden a su vez solapar a un elemento enemigo.

Un elemento puede sufrir como mucho un -1 por estar solapado o flanqueado por la derecha, otro -1 por estar
solapado o flanqueado por la izquierda y otro -1 por ser atacado por la retaguardia.

Apoyo desde la retaguardia
Las picas, las bandas de guerray las lanzas suministran apoyo desde la retaguardia si se cumple todo lo siguiente:

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

- Elelemento apoyado esta directamente delante y mirando en la misma direccién que el elemento que apoya.
- Nielelemento que apoya ni el apoyado estan en terreno dificil.
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Los psiloi solo apoyan desde la retaguardia bajo unas condiciones mas amplias:

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

- El elemento de psiloi se encuentra directamente detras y encarado en la misma direccion que el elemento apoyado o
el elemento de psiloi se encuentra directamente detras de un elemento del mismo tipo que el elemento apoyado y
gue se encuentra en contacto tanto con su borde lateral como con la esquina frontal con el elemento apoyado.

Un elemento de psiloi puede apoyar de este modo a mas de un

Aundlia elemento en el mismo turno. Un elemento de psiloi que esté apoyando
v solo se ve afectado por el resultado del combate del elemento situado
N ) .
directamente frente a él.
B. Guena A
& En todos los casos el subtipo de elemento y la profundidad de éste no
B. Guenra B

son importantes, siempre que los elementos sean del tipo apropiado.
Por ejemplo: un elemento de 5Wb puede apoyar a otro de 3Wb vy
viceversa. Del mismo modo, un elemento de psiloi directamente detras
de uno de 4Bd puede apoyar a uno de 3Bd que este en contacto con su
borde lateral y su esquina frontal con el de 4Bd.

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

Si un elemento resulta destruido mientras recibe apoyo desde la

Caballeros | Caballeros ~ Caballeros retaguardia de otro elemento este también es destruido. Aunque
v v v existe una excepcion: Un elemento de picas que este apoyando no
A ry F .
Espada B Espada C resultara destruido. Un elemento que pueda apoyar desde la
Eapada:h A retaguardia debe hacerlo.
Psiloi D

Notese que un elemento de picas, banda de guerra o lanzas no puede
T N prqporcipnar apoyo desde la rgtag’uardia Si se e'ncuentra en 'te(reno

las Espadas A, By C. dificil, sin embargo esta restriccién no se aplica a los psiloi. Un
elemento de psiloi puede proporcionar este apoyo tanto si uno de los
elementos o ambos estan en terreno dificil. Este es un detalle que
suele ser olvidado incluso por los jugadores experimentados.

Atacar un campamento

Un elemento en contacto frontal con un campamento enemigo ocupado puede atacar en la fase de combate cuerpo a
cuerpo. Solo un elemento puede atacar al campamento durante una misma fase de combate. Un elemento no puede
solapar a un campamento y éste a su vez no puede solapar a un elemento. Sin embargo, un elemento que esté
atacando a un campamento puede recibir apoyo desde la retaguardia en determinadas condiciones (ver mas arriba).

Si el elemento que defiende el campamento es destruido el elemento atacante lo ocupa inmediatamente. Un
elemento que se encuentre proporcionando apoyo desde la retaguardia al elemento atacante no se movera en este
caso.

Atacar un BUA

Un elemento en contacto frontal con un BUA ocupado por el enemigo puede atacar en la fase de combate cuerpo a
cuerpo. Hasta tres elementos pueden atacar un BUA en una misma fase de combate. Cada uno de los tres elementos
ataca por separado, y cualquier atague que aln no se haya realizado se pierde si el elemento defensor es destruido.

Un elemento no puede solapar a un BUA y éste a su vez no puede solapar a un elemento. Sin embargo, un elemento
gue esté atacando a un BUA puede recibir apoyo desde la retaguardia en determinadas condiciones (ver mas arriba).

Si el elemento que defiende el BUA es destruido el elemento atacante la ocupa inmediatamente (aunque el primero no
estuviera guarneciéndola, ver pagina 11). Si hay un elemento que se encuentra proporcionando apoyo desde la
retaguardia al elemento atacante no se movera en este caso.

Resolucion del combate

La resolucion del combate sigue el mismo procedimiento tanto para los ataques a distancia como para el combate

cuerpo a cuerpo. Ver las paginas 32, 36y 37.
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= VAGON4S D<€ QLU<RRA .

Las Literas se comportan exactamente como los Vagones de guerra (excepto gue no se les permite el ataque a
distancia). Todas las reglas de esta seccidn se aplican tanto a las Literas como a los Vagones de guerra.

Comparados con otros tipos de elementos de tropas, los Vagones de guerra son una clase muy diferente de fuerza de
combate. En vez de ser una tropa formada por hombres y caballos, los Vagones de guerra representan una formacion
de vagonetas protegidas y de los soldados que las acompafian. Estas formaciones eran lentas y requerian esfuerzo
para moverse, pero tenian la capacidad de luchar con eficacia en todas sus frentes. Esta capacidad conlleva la
necesidad de establecer algunas reglas especiales para los Vagones de guerra.

Ademas, los Vagones de guerra son los elementos con mas profundidad del juego. La longitud de su borde lateral es
dos veces la anchura de la base de un elemento corriente. Esto conlleva mas reglas especiales.

La primera regla especial es que los Vagones de guerra consideran siempre al primero de sus bordes que entre en
contacto con el enemigo como su borde frontal para el combate cuerpo a cuerpo. Esto no afecta a su manera de
moverse -para la fase de movimiento, todavia tienen un borde frontal que nunca cambia. Pero el primer borde que
entre en contacto con un elemento enemigo se considera el borde frontal para cualquier tema relacionado con el
combate cuerpo a cuerpo*.

Esta designacion como borde frontal no es permanente. Si el primer elemento enemigo que entro en contacto deja
de estarlo, debe determinarse de nuevo el borde frontal tomando como referencia el siguiente elemento enemigo
gue entro en contacto con el Vagon de guerra.

Contactando con unVagdn de guerra

Los Vagones de guerra deben ser tratados como si tuvieran

| seis posiciones correctas de contacto (es decir, seis lugares
. 4 ; . donde los elementos enemigos puedan hacer contacto

reglamentario); uno a lo largo de cada uno de sus bordes

cortos y dos a lo largo de cada uno de los bordes largos del

I
|
I
6 P War Wagon »iq 3
|
i

Vagon de guerra.
______ i i Se considera que un elemento en una de estas posiciones
e i i esta en contacto con el frente, flanco o retaguardia del Vagén
! de guerra (la designacion correcta depende de cual de sus

bordes entré en contacto primero).

Ya que dos elementos pueden estar en contacto reglamentario con uno de los bordes largos del Vagdén de guerra, es
posible que dos elementos establezcan contacto frontal (o bien un contacto por la retaguardia) al mismo tiempo.

Cuerpo a cuerpo con un vagoén de guerra

Una vez que uno de los bordes cortos del Vagén de guerra esta siendo considerado como borde delantero para el
combate cuerpo a cuerpo, la mayoria de las reglas para los combates CaC pueden aplicarse sin ningin cambio. La
Unica excepcion es que cabe la posibilidad que dos elementos enemigos estén en contacto, a la vez, con uno de los
flancos del Vagon de guerra. Sea como sea, el Vagon de guerra recibe como maximo un -1 a su resolucion de combate
por cada flanco (tanto en el caso de solapamiento como de un contacto directo).
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WVagon de Guerra P 3

Si el elemento 1 es el primero en entrar en contacto
con el Wagdn de Guerra, v el elemento 3 o hace en
segundo lugar, el elemento 1 esta en contacto frontal
con el Yagon de Guerra v el elemento 3 est3
en contacto por el flanco,

Siuno de los bordes largos del Vagon de guerra esta siendo
considerado como el borde frontal, entonces puede ocurrir la
inusual situacion de que dos elementos enemigos
establezcan contacto frontal. En tal caso, el jugador al que
pertenezcan los elementos atacantes del Vagon de guerra
escoge cual de ellos sera considerado el atacante; el otro,
sencillamente, es ignorado (ni siquiera contarda como si
estuviera solapando).

Si un elemento enemigo que estuviera en contacto con el
Vagon de guerra se ve obligado a retroceder, huye o es
destruido, todos los elementos en contacto peana con peana
con el Vagon de guerra deberan retroceder.

Las reglas para los Vagones de guerra no fueron
completamente rematadas, y pueden conducir a algunas
situaciones extrafas, la mas comun de las cuales se
presenta cuando dos elementos estan en contacto peana

con peana con el borde largo del Vagon de guerra pero solamente se permite a uno de ellos participar en el combate.

Afortunadamente, a menos que estés extremadamente encarifiado con los Husitas, no es muy probable que esto
ocurra a menudo. Y siempre se pueden usar reglas caseras en partidas fuera de torneos para solucionar los

problemas que surjan.

= RESOLUCION D¢ COMBATK :.

La resolucion del combate es igual tanto para el cuerpo a cuerpo como para el atague a distancia:

- (alcula los factores de combate tacticos y apoyos de los 2 elementos involucrados en el combate.
- Tiraun dado por cada elemento. Este el que llamamos "dado de combate".
- Suma el total de los factores de combate tacticos y apoyos al resultado del dado. El numero total es la

puntuacion de combate de cada elemento

- Compara ambas puntuaciones con la tabla de resultados.

En combate los factores tacticos y de apoyo se calculan en el momento de resolver cada combate de acuerdo a la
posicion de los distintos elementos en ese instante. Esto significa que la resolucion de un combate suele afectar a
otros combates, haciendo que el orden de las resoluciones sea muy importante. Los buenos jugadores deberian elegir

el orden de los combates con mucho cuidado.

A continuacion las tablas de factores y resultados de los combates:
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: FACTORYS D¢ RESOLUCION D¢ ¢COMBAT< :.

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 (LCm) +2 +4 Artilleria (Art) (disparando) +4 +4
Caballeria Ligera (Lh) +2 +2 Artilleria (Art) +2 +2
Camelleria Ligera +2 +2 (En combate)

(Cm)

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

Factores en ataques a distancia

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

Factores en Cuerpo a Cuerpo

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

En combate cuerpo a cuerpo con un elemento que esté en terreno dificil

En combate cuerpo a cuerpo con un enemigo ocupando un BUA *
Lanzas (Sp) En terreno dificil -2
Picas (Pk)
Espadas (Bd)
Hordas (hd)
Artilleria (art)
Vagon de Guerra WWg
Litera (Lit)

* Elefantes no reciben el factor tactico -2 en este caso.

Factores de Apoyo por Retaguardia

Picas (Pk) Picas (Pk)Picas | Elefantes, Caballeros, Lanzas, Picas, Espadas, Bandas de Guerra, +3
(Pk) Hordas, Auxilia, Artilleria, Vagones de Guerra, Litera o Seguidores de

Campamento

Bandas de Guerra Bandas de Guerra | Elefantes, Caballeros, Lanzas, Picas, Espadas, Bandas de Guerra, | +1
Hordas, Auxilia, Artilleria, Vagones de Guerra, Litera o Seguidores de
Campamento

Lanzas (Sp) Lanzas (Sp) Caballeros o Lanzas +1

Lanzas (Sp) Psiloi (Ps) Montados, Bandas de Guerra, BUA o0 Campamento +1

Espadas (bd)
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Auxilia (Ax)

. TABLA D<€ RSSULTADOS P< COMBATX ..

EMPATE - Resultado igual que el del enemigo (revisada)

Carros Falcados (SCh)
Todo lo demas

DERROTA SIMPLE - Resultado menor que el del enemigo pero mayor que la mitad de este (revisada)

Elefante (El)

Carros Falcados (SCh)
Caballeros (Kn)
Carros Pesados (HCh)

Caballeria (Cv)

Carros Ligeros (LCh)
Camelleria (Cm)
Caballeria Ligera (LH)
Camelleria Ligera (LCm)

Espadas (Bd)

Vagon de Guerra (WWg)
Litera (Lit)
Artilleria (Art)

Picas (Pk)
Lanzas (Sp)

Auxilia (ax)

Bandas de Guerra (Wb)
Arcos (Bw)

Psiloi (Ps)

Hordas (hs)

Seg. Campamento (CF)

vs. Todo
vs. Todo

vs. Psiloi, Auxilia, Caballeria Ligera o Camelleria Ligera

vs. Artilleria disparando

Resto de situaciones

vs. Todo

vs. Elefantes, Carros Falcados, Caballeria Ligera o Camelleria Ligera
vs. Arcos contra los que contact6 en este turno por el borde delantero
En terreno dificil

Resto de situaciones

vs. Carros Falcados

En terreno dificil

Resto de situaciones

vs. Carros Falcados

vs. Artilleria disparando

En terrero dificil

Resto de situaciones

En terreno abierto y vs. Caballeros, Carros Pesados o Carros Falcados.
vs. Bandas de Guerra si no estan en BUA o Campamento

Resto de situaciones

V/s. Elefantes

Vis. Artilleria disparando

Ocupando un BUA o Campamento

Resto de situaciones

En combate cuerpo a cuerpo

Resto de situaciones

En terreno abierto y vs. Elefantes, Caballeros, Carros Pesados, Caballeria Ligera o Carros Falcados
vs. Bandas de Guerra sino estan en BUA o Campamento

Resto de situaciones

En terreno abierto y vs. Caballeros o Carros Pesados

Resto de situaciones

En terreno abierto y vs. Elefantes, Caballeros, Carros Pesados o Carros Falcados
Resto de situaciones

vs. Montados

Resto de situaciones

En terreno abierto y vs. Caballeros, Carros Pesados ,Caballeria o Camelleria
Resto de situaciones

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

vs. Bandas de Guerra si no estan en Campamento

Vs. Arcos disparando, Artilleria disparando o Vagones de Guerra disparando
Ocupando un BUA o Campamento

Resto de situaciones

vs. Artilleria disparando

En combate cuerpo a cuerpo

Resto de situaciones

DERROTA POR DOBLE O SUPERIOR - Resultado igual o menor que la mitad del enemigo

Caballeria (Cv)

Caballeria Ligera (LH)
Camelleria Ligera (LCm)

Psiloi (Ps)

Todo lo demas

En terreno abierto y vs. Picas, Lanzas u Hordas
V/s. Artilleria en combate cuerpo a cuerpo
Resto de situaciones

V's. Montados, Arcos o Psiloi

Vis. Artilleria disparando

En terreno dificil

Resto de situaciones

En terreno abierto y vs. Caballeros, Carros Pesados ,Caballeria, Camelleria, Caballeria Ligera (-CML)
V/s. Arcos, Auxilia o Psiloi

Resto de situaciones

Vs. Artilleria en combate cuerpo a cuerpo

Resto de situaciones
O <L42_:>/(0,.-

Destruido
Se mantienen

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

Huyen
Huyen
Destruido
Destruido
Destruido
Destruido
Huyen
Destruido
Destruido
Huyen
Retroceden
Destruido



: MOVIMISNTOS D€ REAKION .

Los movimientos de reaccion incluyen todas las acciones ocurridas como resultado de un combate.

Elemento perdedor:

Hace referencia a un movimiento de reaccion realizado por el elemento que ha perdido el combate. El tipo de
movimiento de reaccion a realizar figura en la columna de "Resultado” de la tabla de resultados del combate.
Elemento vencedor:

En algunas circunstancias, el elemento que gana el combate debera perseguir al perdedor. Las persecuciones se
describen en la pagina 34.

Contacto por el flanco o la retaguardia:

Si un elemento retrocede, huye, o es destruido estando en contacto frontal con el enemigo, cualquier elemento del
bando perdedor en contacto con el flanco o la retaguardia con el elemento del bando ganador debera retroceder.
Elemento de apoyo:

Si un elemento es destruido mientras recibia el apoyo desde la retaguardia por parte de un elemento amigo situado
directamente detras suyo, el elemento que apoyaba también resultara destruido. Existe una excepcion: Un elemento
de Picas dando su apoyo no es destruido.

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

Destruido
Un elemento que resulte destruido es retirado del tablero de juego y depositado fuera de éste.

Retroceder

Al retroceder, un elemento mueve directamente hacia su retaguardia sin girarse para ello. Este movimiento es igual a
la profundidad de la base del elemento o a la anchura del mismo, la que sea menor. Un elemento que deba retroceder
es destruido automaticamente si se cumple alguno de los siguientes supuestos:

- Comienza con un elemento enemigo con su borde frontal en contacto con uno de sus flancos o con su
retaguardia. (Notese que el elemento enemigo no tiene por qué estar en contacto por el flanco o la retaguardia
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 retrocede causa la destruccion de este).

- Hasido obligado a retroceder por un ataque a distancia dirigido exclusivamente contra su retaguardia.

- Alretroceder se encuentra con un elemento enemigo.

- Alretroceder se encuentra con un campamento o un BUA.

- Alretroceder se encuentra con un elemento amigo que no puede atravesar o empujar.

- Hasido obligado a retroceder mientras ocupaba un campamento o un BUA.

- Alretroceder se encuentra con un rio que no puede cruzar.

- Alretroceder se encuentra con terreno impasable.

- Alretroceder se encuentra con un borde del campo de batalla.
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_ Un elemento que retrocediendo chogue contra un elemento
Elermplo de un retroceso enemigo lo destruird en cualquiera de los siguientes

supuestos:
Antes: Loz elementos A, B, v © estan en

contacto con elementos enemigos
g - El elemento que retrocede contacta con el borde

posterior de un elemento enemigo con su propio borde
posterior 0 una de sus esquinas posteriores.

h 4
A
'y

@

v .
A - El elemento que retrocede contacta con la esquina
= posterior de un elemento enemigo con su propio borde
posterior.

Despues: Un elemento pierde

el cambate y retrocede - Elelemento que retrocede contacta con el borde lateral

de un elemento enemigo Unicamente con una de sus
esquinas posteriores.

A 4 I I Un elefante que retrocediendo choque contra un elemento

B C amigo destruye a este elemento automaticamente Si este
i elemento amigo es también un elefante, ambos elementos
a

resultan destruidos.

.. ATRAVESAR TROPAS .

Un elemento que al retroceder encuentre con un elemento amigo
0 aliado, podra atravesarlo si se cumple todo lo siguiente:

Antes: Los elementaos &, B v C estan - El elemento amigo esta mirando en la misma direccion
en contacto con elementos enemigos. que el que retrocede.

- Hay un espacio libre inmediatamente detras del elemento
amigo lo suficientemente amplio para acoger al elemento

T I e gue retrocede.
A E C
r - El tipo del elemento que se encuentra en su camino esta
: = entre los que el elemento que retrocede tiene permitido
atravesar.
Despuas: El elemento A (Arcos) pierde
su combate vy retrocede atravesando
el elemento 0 (Espadas). : :
Montados Cualquiera excepto Picas o Elefantes
Espadas Espadasy Lanzas
Picas Espadas
v T T Arcos Espadas
% 8 c Psiloi Cualquiera excepto Psiloi
D
F
e
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2 €SMPLNAR .

Un elemento que al retroceder encuentre con un elemento amigo lo
Eiernplo de Retroceso con empujon empujara si se cumple todo lo siguiente:

antes: Los elementos A, B y C estan - No puede atravesar al elemento que se encuentra.
SnERptasiaEafbs Ple RSt oo RS, - El elemento que se encuentra esta mirando en la misma
direccion que el que retrocede.
- Elelemento que se encuentra no es un Elefante o un Vagon de
Guerra.

=N el |
m el
1 e

Al empujar tanto el elemento que retrocede como el que se encuentra
en su camino mueven directamente hasta su retaguardia hasta que el
primero haya completado su retroceso. Si el elemento que se
Después: El slemento 4 (Espadas) pierde INtEFPONE €N SU camino se topa a su vez con otro elemento, lo empuja
su combate y retrocede, empujanda al del mismo modo si puede hacerlo, si no es asi, el elemento que
elemento trasero (Arcos). retrocede resulta destruido. Este podra empuijar al siguiente elemento

si se cumple todo lo siguiente:

- Elsiguiente elemento es un elemento amigo.

v v v
. . - El siguiente elemento se encuentra mirando en la misma

7 Y direccion que el que retrocede.

& . . ,

i - Elsiguiente elemento no es un Elefante o un Vagén de Guerra.

D

- HUIR ..

Antes: Los elementos A, B,y C estan en Al huir, un elemento debe seqguir los siguientes pasos:
contacto con elementos enemigos 1. Retroceder.
2. Girar 1802
- 7 L 4 ‘ 3. Realizar el equivalente a un movimiento tactico hacia la direccion
A A A

en la que ahora esta mirando.

T=
m
h)

El movimiento tactico solo debe cambiar lo minimo necesario para evitar
todo lo siguiente:
Después: El elemento A (Psilai) — Elementos enemigos.

RIETEE S bomRte YnyE —  Elementos amigos que no puede atravesar.

— Un campamento o un BUA ocupados.

¥ Y T — Terreno impasable (incluye borde del tablero).

5 & — Terreno dificil bajo las circunstancias de la siguiente tabla:

Pritnera el elementa &

retracede y gira 180° Caballeria Ligera, Psiloi No evitan ningun terreno
Camelleria, Camelleria Ligera Bosques, Colinas Escarpadas
Resto Bosques, Colinas  Escarpadas,
300 pasos .
Oasis, Dunas
G Un elemento ignora las ZOC enemigas mientras huye. Un elemento que
s huye resulta destruido si se encuentra con un borde del campo de batalla
A J v | El elemerto & mueve todo su muvimiento en |

direccidn en la que esté encarada tras girar O CON UN 10 que no sea "infimo". Un elemento que huye se detendra si no
puede mover o continuar su movimiento.

5 o



o PERSECLKION .

Historicamente algunas tropas eran muy dificiles de controlar. Esto se representa en DBA obligando a determinados
tipos de elementos a persequir.

Un elemento de Caballeros, Carros Falcados, Bandas de Guerra, u Hordas deben perseguir inmediatamente si estando
en contacto frontal con un elemento enemigo vy este:

Retrocede Se separa del contacto Huye Es destruido

Ejernplo de persecucitn Un segundo elemento de Bandas de Guerra también perseguira si habia
SRR, RS proporcionado o estaba en una posicion que le permitiera proporcionar
en contacto con los elementos enemigos. gpoyo desde la retaguardia al elemento de bandas de Guerra que

persigue.

e B c

' ' ' . . . .

- & o Al perseguir, un elemento mueve directamente hacia delante su propia
profundidad de base o un ancho de base, lo que sea menor. El elemento
perseqguidor se detiene si se encuentra con algo de lo siguiente:

- Otro elemento.
Despues: El elemento & (Caballero) - Un BUA oun CamDamentO OCUDadOS-
vence el combate v hace que su enemigo _ Terreno imDasable.

retroceda. El elemento A debe perseguir,

- Una borde del tablero.

L |

4 A través de Bosques, colinas escarpadas, oasis 0 dunas no es obligatorio
perseguir, pero si se quiere, puede hacerse. Un elemento que este
ocupando un campamento o un BUA nunca perseguira. Si el elemento
perseguidor se encuentra con un campamento o u BUA desocupados, lo
ocupa automaticamente.

pd =

: SANANDO Y PLRDISND O .

Lo mejor que un hombre puede hacer es perseguir y derrotar a su enemigo, apoderarse de sus pertenencias, montar
sus caballos y usar el cuerpo de sus mujeres dejandolas llorando y gimiendo.

- Atribuido a Genghis Khan, y mas tarde a Conan el barbaro.

Un jugador gana la partida cuando, al final de un turno, cumple las siguientes condiciones:
— El elemento del general enemigo o al menos cuatro elementos de tropas del ejército enemigo han sido
destruidos.
— Elejército enemigo ha perdido mas elementos que el tuyo propio.

Hay algunas reglas especiales para contar los elementos que 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, entonces tu eres el que pierdes. Pero una partida de DBA se juega
rapidamente; asi que todavia hay tiempo para otra partida. Y esta vez, esos malditos dados no te haran perder.
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» SLOSARIO .

Agresividad: Estima cuan inclinado estaba un determinado ejército en luchar fuera de su hogar natal. Se especifica en
la lista de ejército y se usa al determinar qué ejército es el atacante y cual el defensor.

Ataque a distancia: Disparos a larga distancia por parte de arqueros, carromatos de guerra o artilleria.
BUA (Built-Up Area): Un elemento de terreno que representa un area urbana fortificada, como una ciudad amurallada.

Campamento: Elemento de juego que representa el convoy, las tiendas, el ganado, y otros trastos y estorbos que
siguen al ejército en campafia.

Combate cuerpo a cuerpo (CaC): Representa todos los combates entre tropas cercanas las unas a las otras.
Hostigadores lanzando o disparando proyectiles a corta distancia; arqueros a caballo acercandose al galope,
disparando y retirandose de nuevo; tropas a pie lanzando los pilums como preludio a su carga; y por supuesto, el
combate mano a mano.

Contact making room: regla especial para situaciones en las que no hay espacio para un contacto. Pagina 28.

Cerrar la puerta: Se trata de un movimiento en el que un elemento desde una posicion en la que se encuentra
solapando a un elemento enemigo se sitlia de modo que este ene contacto por el flanco con el mismo elemento.

Defensor: Ejercito que estratégicamente defiende. El defensor elije el terreno, despliega primero y mueve en segundo
lugar.

Desembarco en el litoral: Se trata de un tipo de movimiento especial disponible para aquellos ejércitos cuyo terreno
natal sea el litoral. De 0 a 4 elementos pueden reservarse durante el despliegue y ser situados en cualquier punto del
curso de agua en el primer turno.

Desmontar: Consiste en sustituir un elemento montado por su equivalente a pie. Solo esta permitido cuando se
especifica en la lista de ejercito.

Elemento: Pieza de juego basica. Cada ejército esta compuesto por 12 elementos.
General: Elemento desganado para incluir al lider del ejército.

Grupo: Dos 0 mas elementos en contacto por uno de sus bordes y sus esquinas de modo que puedan realizar un
movimiento como grupo.

Impetuosos: Termino usado para designar los tipos de elementos que estan obligados a persequir: ( Caballeros,
Bandas de Guerra, Carros Falcados, y Hordas.)

Invasor: Ejército que estratégicamente es el atacante. El invasor hace la tirada para decidir el borde del tablero en el
gue se despliega, situa sus tropas en segundo lugar y mueve primero.

Lista de ejercito: Descripcion de un ejercito, incluyendo: fechas histdricas, enemigos, aliados, topografia natal,
agresividad y tipos de elementos.

Marcador Barker: Otro nombre para un marcador de ZdC. Llamado asi en honor del principal autor de las reglas de
DBA.

Medidor de giros: Varilla, normalmente hecha de madera o metal, marcada a intervalos de iguales a un ancho de base
(40 6 60mm). Se utiliza para medir los giros de grupos de elementos. Situandola entre las posiciones en las que los
elementos comienzan y finalizan su movimiento, es el mejor método para medir correctamente esta distancia y
comprobar el alineamiento final del grupo.
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Movimiento de reaccion: Movimiento involuntario de un elemento debido a el resultado de un combate.

Movimiento tactico: Movimiento voluntario de uno o0 mas elementos.

Muerte instantanea: Es toda aquella situacion en que un elemento es destruido automaticamente si es derrotado en
combate. Por ejemplo, los carros falcados pueden destruir instantaneamente a un elemento de blades que este en
terreno abierto, y cualguier elemento sera destruido automaticamente si sale por el borde del tablero mientras

retrocede.

Palito medidor: normalmente hecho de madera o metal, y marcado a intervalos de 100 pasos, se utiliza para medir el
movimiento y otras distancias en el tablero de juego.

Pinza: Teniendo elementos tanto en contacto lateral como frontal con un elemento enemigo, este contacto por el
flanco causara la destruccion del elemento enemigo si este se ve obligado a retroceder.

PIPs o Pls: Puntos de iniciativa de cada jugador (Player Initative Points). Los jugadores tiran un dado al inicio de cada
turno para saber cuantos tienen disponibles y los gastan para poder mover sus tropas.

Solapar: Se aplica a los elementos que cuelgan del final de la linea enemiga o que estan en contacto por un borde
lateral con un elemento enemigo. Proporciona una ventaja en el combate.

Terreno abierto: Planicie despejada que no dificulta el combate ni el movimiento. Todas las zonas de terreno que no
incluyan un elemento de escenografia se consideran terreno abierto. Las colinas suaves se también se consideran
terreno abierto.

Terreno dificil: Terreno que dificulta el movimiento y el combate.

ZoC: Zona de control. Se trata del area situado directamente delante de un elemento, hasta una distancia de un ancho
de base.

ZoC (Marcador): Pieza cuadrada de metal o madera, de lado equivalente a una anchura de base. Se utiliza para
comprobar si un elemento esta en el interior de la ZdC de otro.

Zona de despliegue: El area en el campo de batalla donde las tropas pertenecientes a un mismo ejército pueden ser
desplegadas.
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1. Seleccionar los
gjércitos

2. Invasor o Defensor
3. Generar la
escenografia

4. Establecer
orientacion del
tablero

5. Situar los
campamentos

6. Desplegar las

Decidir los 12 elementos que se van a utilizar de entre las opciones, conociendo el ejército
de tu rival.

Tirar 1D6 + Agresividad de cada ejército. El total mas alto es el Invasor

El Defensor selecciona y coloca la escenografia de acuerdo con el reglamento

El Invasor elige el lado en el que prefiere desplegar y le asignar los valores 4,5y 6. A los
restantes lados se les asignan los valores 1, 2y 3. Tira 1D6 para comprobar donde
despliega.

El Defensor despliega en el lado opuesto

Primero el Defensor y luego el Invasor. Deben estar en contacto con el borde de despliegue
asignado y en terreno abierto. Un ejército no tiene campamento si ha colocado una BUA o
tiene mas de un Vagon de Guerra.

1. EL Defensor despliega su ejército.

tropas 2. El Invasor despliega su ejército.
3. El Defensor puede intercambiar de posicion hasta 2 pares de elemento. Los elementos
deben situarse a menos de 600 pasos de su borde del tablero y a mas de 300 pasos de los
bordes laterales

General BUAs, Costas, Rios y Caminos

- Debe haber 1 0 2 elementos de terreno - Una BUA debe estar a menos de 900 pasos de 2 bordes del

obligatorios tablero

- Debe haber 2 0 3 elementos de terreno - Sise coloca una BUA 'y un Camino, el Camino debe pasar por la

opcionales BUA

- Almenos 3 de los cuadrantes deben incluir
partede 1 terreno

- Almenos 2 de los cuadrantes deben incluir
una costa, rio o parte de 1 elemento de terreno
dificil

- No puede desplegarse mas de 1 camino, rio,
0asis 0 BUA

- No pueden desplegarse mas de 2 elementos
de cualquier tipo

Topografia natal Terreno obligatorio

Fertil BUA - Camino*
Bosque Bosque
Montafioso Colina Escarpada
Estepa Colina Suave
Arido Terreno Arido
Tropical Bosgue
Litoral Costa
1,2 infima
3,4,5 Normal
6 Dificil

- Costas, Rios y Caminos deben ir desde un borde al opuesto y
solo pueden atravesar 2 cuadrantes

- Una Costa debe colocarse en un borde del tablero y extenderse
entre 200y 600 pasos

- Un Rio debe ser colocado a mas de 600 pasos de un borde que
le sea paralelo

Terreno opcional

Rio — Colina Escarpada — Colina Suave — Bosque — Camino — Costa
Rio — Pantano — Colina Suave

Rio — Bosgue — BUA — Camino.

Rio — Terreno Arido — BUA

Dunas — Colina Escarpada — Oasis — BUA

Rio — Pantano — Terreno Arido — BUA — Camino

Colina Escarpada o Pantano —Bosque o Dunas — BUA — Rio

Ninguna. Se considera terreno abierto.

Solo puede cruzarse con movimiento individual o de columna.
Solo se puede mover 100 pasos dentro del rio.

Se recibe +1 al factor de combate por defender la orilla.

Igual que los rios normales.

Solo puede cruzarse con 3+ en 1D6 (tirar cada turno).

LAS HOJAS FINALES PARA RESUMEN DE TABLAS, LAS TABLAS

ORIGINALES DE COMBATE, EN LA SECCION DE COMBATE




Factores Tacticos

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

En combate cuerpo a cuerpo con un elemento que esté en terreno dificil
En combate cuerpo a cuerpo con un enemigo ocupando un BUA *
Lanzas , Picas, Espadas , Enterreno dificil -2

Hordas, Artilleria, Literas y
Vagon de Guerra

Apoyo trasero en Cuerpo a Cuerpo

Picas Picas

Elefantes, Caballeros, Lanzas, Picas, Espadas, Bandas de  +3
Guerra, Hordas, Auxilia, Artilleria, Vagones de Guerra, Litera o
Seguidores de Campamento

Bandas de Guerra Bandas de Guerra  Elefantes, Caballeros, Lanzas, Picas, Espadas, Bandas de  +1

Lanzas Lanzas
Lanzas
Espadas Psiloi
Auxilia

Movimientos adicionales

Psiloi [limitado
Bandas de Guerra | 1 Movimiento
Carros Falcados adicional

Caballeria Ligera  llimitado

Camelleria Ligera

Todos [limitado

Atravesar torpas amigas

Moviendo o Huyendo
Psiloi atraviesan cualquier elemento

Guerra, Hordas, Auxilia, Artilleria, Vagones de Guerra, Litera o
Seguidores de Campamento

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

Solo en el primer turno del jugador
Debe terminar su segundo movimiento:

- En contacto legal con el frontal, con un flanco o con la retaguardia de un

elemento enemigo

- En posicion adecuada para proporcionar apoyo lateral o por la

retaguardia en un combate.

- En posicion adecuada para proporcionar un solapamiento en combate.
No puede comenzar su movimiento, mover o terminar su movimiento a una
distancia menor de un ancho de base (40mm) de un elemento enemigo, o
de un campamento o BUA ocupado por el enemigo durante su segundo o
posteriores movimientos.

El segundo y posteriores movimientos deben realizarse por un caminoy no
pueden terminar en contacto con un elemento enemigo, 0 con un
campamento o un BUA ocupado por el enemigo.

Retrocediendo
Montados atraviesan cualquier elemento excepto Piqueros y Elefantes
Espaderos atraviesan Espaderos o Lanceros
Pigueros o Argueros atraviesan Espaderos
Psiloi atraviesan cualguier elemento excepto Psiloi

LAS HOJAS FINALES PARA RESUMEN DE TABLAS, LAS TABLAS

ORIGINALES DE COMBATE, EN LA SECCION DE COMBATE
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Elefantes (El)

Carros Falcad
(Sch)

0S

Caballeros (Kn)

Carros Pesad
(Hch)

0s

Camelleria (Cm)

Caballeria (Cv)

CarrosLigeros
(Lch)
Caballeria
Ligera (Lh)
Camelleria
Ligera ()

Espadas (Bd)

Vagon

de

Guerra (WWg)

Artilleria (Art)

Disparando 4/4

Lanzas (Sp)

Picas (Pk)

Auxilias (AX)

Bandas
Guerra (Wb)

de

Arcos (Bw) (Lb)

(Cb)
Psiloi (Ps)

Seguid.
Camp. (CF)
Hordas (Hd)

de

2-2

5-3

3-4

2-4

2-2

3-2

TABLA DE RESULTADOS Y FACTORES DE COMBATE

300

400

300

400

400

500

200

200

200

200

200

300

200

200

300

200

200

200

200

200

200

200

200

200

200

300

200

200

300

200

Destruidos por Psiloi, Auxilias, Caballeria Ligera.
Sino, retroceden.
Destruidos, y en resultado empate también destruidos.

Destruidos por Elefantes, Carros Falcados o Caballeria
Ligera, o por Argueros con cuyo borde frontal han
contactado ese asalto, o en terreno dificil. Si no,
retroceden.

Huyen de Carros Falcados o si esta en terreno dificil.
Sino, retroceden.

Huyen de Carros Falcados o si esta en terreno dificil.
Sino, retroceden.

Huyen de Carros Falcados, de Artilleria disparando, o si
esta en terreno dificil.
Sino, retroceden.

Destruidos por Caballeros, Carros Pesados o Carros
Falcados en terreno abierto o por Bandas de Guerra no
guarneciendo un BUA o Campamento. Si no, retroceden
Destruidos por Artilleria disparando o Elefantes o si
estan en un Area Construida o Campamento. Sino, sin
efecto.

Destruida por cualqguier unidad en combate cuerpo a
cuerpo. Sino, retrocede.

Destruidos por Elefantes, Caballeros, Carros Pesados o
Carros Falcados en terreno abierto o por Bandas de
Guerra no guarneciendo un BUA o Campamento. Sino,
retroceden.

Destruidos por Elefantes, Caballeros, Carros Pesados o
Carros Falcados en terreno abierto o por Bandas de
Guerra no guarneciendo un BUA o Campamento. Sino,
retroceden.

Destruidos por Caballeros o Carros Pesados si estan en
terreno abierto.

Sino, retroceden.

Destruidos por Elefantes, Carros Pesados, Caballeros o
Carros Falcados si estan en terreno abierto. Si no,
retroceden.

Destruidos por cualquier Montado.

Sino, retroceden.

Destruidos por Caballeros, Carros Pesados , Caballeria,
Carros Ligeros o Camelleria si estan en terreno abierto.
Sino, retroceden.

Si son disparados por Artilleria, se rinden. En combate
cuerpo a cuerpo, son destruidos. Si no, sin efecto
Destruidos si estan guarneciendo un Area Construida o
Campamento, o por Elefantes, Caballeros, Carros
Pesados o Carros Falcados en terreno abierto, o por
Bandas de Guerra

no guarneciendo un BUA o Campamento, o si son
disparados. Si no, sin efecto.

Retroceden de la ART en CaC
Sino, destruidos.
Retroceden de la ART en CaC
Sino, destruidos.
Retroceden de la ART en CaC
Sino, destruidos.

Retroceden de la ART en CaC
Sino, destruidos.
Retroceden de la ART en CaC
Sino, destruidos.

Destruida por cualquier
montado, disparos de
Artilleria, Arqueros o Psiloi, 0
estd en terreno dificil. Si no,
huye.

Retroceden de la ART en CaC
Sino, destruidos.

Retroceden de la ART en CaC
Sino, destruidos.

Retroceden de la ART en CaC
Sino, destruidos.
Retroceden de la ART en CaC
Sino, destruidos.

Retroceden de la ART en CaC
Sino, destruidos.

Retroceden de la ART en CaC
Sino, destruidos.

Retroceden de la ART en CaC
Sino, destruidos.

Retroceden de la ART en CaC
Sino, destruidos.

Destruidos por Caballeros,
Carros Pesados , Caballeria,
Carros Ligeros, Camelleria o
Caballeria ligera si estan en
terreno abierto.

Sino, retroceden.
Retroceden de la ART en CaC
Sino, destruidos.
Retroceden de la ART en CaC
Sino, destruidos.

NOTA: Todos los elementos salvo el Carro Falcado (Sch) se mantienen en un resultado de empate .
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