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Apoyo
Una unidad puede apoyar a otra en
combate sumándose a su resultado de
combate.

Armadura/Atributo de Armadura 
El resultado mínimo necesario en 1D6
para anular un impacto sufrido. Si es 0,
la unidad no tiene armadura. 

Asalto
Un ataque de la infantería mediante
escaleras, garfios o torres de asedio o de
tropas voladoras o gigantes, contra una
posición fortificada.

Ataque/Atributo de Ataque
El número de dados que tira cada peana
en combate cuerpo a cuerpo y/o dispa-
ros.

Atravesar (formación)
Una unidad que rehuye el combate
puede atravesar una unidad propia,
provocando que se desorganice.

Avance
Una unidad que destruya a su enemigo
puede efectuar un movimiento de avan-
ce hacia otro enemigo.

Brigada
Hasta cuatro unidades en contacto pue-
den formar una brigada. Las unidades
de una brigada no necesitan recibir
órdenes por separado. Una sola orden
sirve para que toda la brigada se mueva.

Carga
Un movimiento que ponga en contacto
con el enemigo en la fase de mando se
denomina una carga.

Combate
Cuando unidades enemigas están en
contacto entre sí o con otras unidades
implicadas en un combate se dice que
están trabadas en combate, y deben
librar una o más rondas de combate
durante el turno. 

Combate en Persecución
Una segunda o posteriores rondas de
combate durante una misma fase de
combate.

Dejar Paso
Una unidad deja paso cuando se echa a
un lado o se mueve hacia atrás para per-
mitir el movimiento de una unidad que
ha sido repelida o retrocede.

General
Una única peana que representa
al jugador como comandante del
ejército.

Impactos
El número de impactos que puede
sufrir una peana antes de ser retirada
como baja.

Iniciativa
Una unidad a 20 cm o menos del ene-
migo puede cargar o rehuir el combate
por iniciativa propia antes de que se
impartan las órdenes.

Malentendido
Causado por una tirada de Mando de 12
realizada por un Hechicero o un Héroe. 

Mando
El atributo de Mando que posee un per-
sonaje.

Mantener la Posición
Una unidad que gana una ronda de
combate y no se mueve mantiene la
posición.

Modificadores al Ataque
Son modificadores sumados o restados
al atributo Ataques de las peanas en
combate.

Movimiento de Regreso
Las unidades voladoras pueden efecuar
automáticamente un movimiento de
regreso de 10D6 cm hacia un personaje
al inicio de su fase de mando.

Órdenes
Una unidad recibe órdenes para mover-
se. Para que un personaje dé una orden
debe superar una tirada de Mando.

Peana
Una única base de tropas o “pieza”
como un Dragón o una catapulta. 

Penalización al Mando 
Un modificador aplicado al atributo de
Mando del personaje cuando imparte
una orden.

Personaje
Una única peana que representa a un
General, un Hechicero o un Héroe.

Puntos de Victoria
Los puntos concedidos por destruir uni-
dades enemigas o capturar objetivos en
la batalla. El jugador con más puntos de
victoria al final de la partida es el ganador.

Rehuir el Combate
Una unidad puede utilizar su iniciativa
para rehuir un combate contra una uni-
dad enemiga a 20 cm o menos. 

Reorganizar
Al final de la fase de combate, todas las
unidades supervivientes que han lucha-
do pueden reorganizar sus filas.

Retirada (del ejército)
Un ejército debe retirarse si su General
muere o si ha perdido el 50% o más de
sus unidades. Cuando uno de los ban-
dos se retira, la batalla acaba.

Retirada (de una unidad)
Una unidad que es derrotada en comba-
te debe retirarse al final de la ronda de
combate.

Retroceder
Una unidad que gana o empata una
ronda de combate puede retroceder
hasta una distancia de 3D6 cm.

Ronda de Combate
Un combate que termina en una victoria
o en un empate. Un enfrentamiento se
compone de una o más rondas.

Tabla de Malentendidos
Se utiliza para determinar los efectos de
un Malentendido.

Tirada de Mando
Una tirada de 2D6 cuyo resultado debe
ser igual o inferior al atributo de Mando
del personaje para que éste pueda dar
una orden.

Unidad
Una unidad de tropas se representa me-
diante una o varias peanas que mueven
y combaten de forma independiente.

Unidad Desorganizada 
Una unidad desorganizada no puede
moverse por iniciativa o por órdenes en
su fase de mando, y sufre una penaliza-
ción en combate.

Unidad Repelida
Una unidad puede ser repelida como
resultado de disparos. Una unidad que
es repelida puede quedar desorganizada.

1D6
Abreviatura para representar una tirada
de un dado de seis caras numeradas de
1 a 6. 

GLOSARIO DE TÉRMINOS



HOJA DE REFERENCIA

SECUENCIA
1. Mando 2. Disparo 3. Combate

1. MANDO

Iniciativa
Las unidades a 20 cm o menos del enemigo tienen
la opción de utilizar su iniciativa para:

1. Cargar contra el enemigo más cercano.

2. Rehuir el combate con el enemigo más cercano.

Una unidad debe utilizar su iniciativa antes de que
se impartan las órdenes.

Una unidad no puede utilizar su iniciativa y reci-
bir órdenes en el mismo turno.

Órdenes
Resultado igual o inferior al atributo de Mando
del personaje en 2D6 para dar una orden.

-1 Por cada 20 cm de distancia

-1 Por cada orden sucesiva

-1 Enemigo a 20 cm o menos

-1 Dentro de terreno denso

-1 Por cada baja sufrida

Hasta 4 unidades pueden unirse formando una
brigada y recibir una misma orden.

Movimiento
Infantería 20 cm Caballería 30 cm

Artillería 10 cm U. Voladoras 100 cm

Monstruos 20 cm Máquinas de G. Varía

Carros 30 cm Personajes 60 cm

Las unidaes en formación irregular mueven a me-
dia marcha.

Los personajes se mueven al final de la fase de
mando.

Regreso
Las unidades voladoras a más de 20 cm de un per-

sonaje pueden efectuar un movimiento de regre-

so de 10D6cm hacia un personaje antes de que se

impartan las órdenes.

Una unidad voladora puede volar de regreso y

recibir órdenes en el mismo turno.

2. DISPARO
Las unidades disparan contra la unidad enemiga
más cercana.

Alcance
Arcos/Ballestas etc 30 cm

Catapultas/Cañones 60 cm

Lanzavirotes 40 cm

Herreruelos/Goblins, etc 15 cm

Resultado Necesario Para Impactar
Objetivo en terreno abierto 4, 5 ó 6

Objetivo en posición parapetada 5 ó 6

Objetivo en posición fortificada 6

Unidades Repelidas 
Una unidad que sufra bajas por disparos es repeli-
da 1D6 cm por cada impacto. Tira para determinar
la distancia al final de la fase de disparo.

-1 dado si está parapetada
-2 dados si está fortificada 

Una unidad queda desorganizada si obtiene un 6
en cualquiera de los dados que se han tirado. Una
unidad que sea repelida más de su movimiento de
amrcha es eliminada.

3. COMBATE
Cargar a un enemigo en terreno descubierto +1

Monstruo/carro cargando a un enemigo 
en terreno descubierto +1

Combate en Persecución +1

Por cada 3 cm de combate en persecución +1

Combate contra un enemigo terrorífico -1

Enemigo en el flanco o a retaguardia -1

Desorganizada -1

+1 al resultado del combate por cada peana que
apoye.

Empate
Ambos bandos retroceden hasta 3D6 cm y deben
retroceder al menos el resultado menor. Una uni-
dad parapetada o fortificada puede mantener la
posición.

Pierde
El perdedor debe retirarse la diferencia de resulta-
dos del combate en cm.

Gana
El vencedor puede retroceder, mantener la posi-
ción, perseguir o (si el enemigo es destruido) avan-
zar. La infantería no puede perseguir a la caballería
o a los carros. La artillería nunca persigue, y es des-
truida si se retira. Las unidades fortificadas nunca
persiguen. Las tropas no pueden perseguir a un
enemigo que se retira a un terreno impasable para
ellas. Las unidades no voladoras no pueden perse-
guir a las unidades voladoras.
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