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NOTAS DE ESTAVERSION - (b5 = Acechadores, Arco de Disparo, ZOC. Desvanecido, Batallas Masivas)
Tienes entre tus manos una version adaptada del Hordes of Things 2 “para amiguetes”. La mayoria de los
cambios se basan en la redaccion del texto, intentando que sea algo mas entendible para todos los niveles
de jugadores, incluidos los que no han tenido contacto alguno con la redaccion del tipo “barkerniano”. Se
han sustituido frases subordinadas, excepciones y cosas asi, por un nuevo sistema de Habilidades de
Unidad. Que ha desmostado ser sencillo y efectivo. Los jugadores estamos mas acostumbrados que una
unidad tenga unaregla especial, a que las reglas tengan muchas excepciones en ella.

Siendo Hordes of Things un derivado del DBA pero algo mas simplificado, nos ofrece un sélido sistema de
juego. Con el afhadido del sistema de listas por puntos las opciones de juego se ven muy ampliadas y no solo
para la tematica de fantasia. Un DBA por puntos permite casi de todo:)

Zona de Juego
La zona de juego para miniaturas de 15mm es de 60x60cm. Por su tamano es un juego ideal para jugar en
pequenas superficies como mesas auxilies, siendo poco mas que un tablero de ajedrez.

Ejércitos
Los ejércitos estan formados por un numero variables de unidades, mas una fortaleza que usaras en el caso
de las partidas que juegues como el defensor y una de las unidades que designaras como tu general.

El numero de unidades es variable pues se basa en un sistema de puntos, y habitualmente las listas de
ejército se hacen a 24 puntos. Pero mas o menos entre 10 0 15 unidades suele ser lo habitual en las listas.

Dados
Con un dado de seis caras por jugador es suficiente, aunque algunos jugadores usan un segundo dado a
modo marcador de PIPs del turno, pero es opcional.

Cinta métrica o medidor

Necesitaras algun objeto para medir distancias sobre el tablero de juego. Aparte de la cinta métrica hay
otros sistemas efectivo. 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
(1pulgada), es muy sencillo y mas practico que la habitual cinta métrica.

Escenografia

Las piezas de escenografias aportan un gran componente tactico al juego, y de igual forma lo eran en las
batallas. El reglamento dispones e reglas para los accidentes del terreno mas comunes, bosques, colinas,
rios, etc..

Estos pueden ser representados por un simple pedazo de carton o tela (barato y funcional), o por un modelo
cuidadosamente construido (visualmente atractivo, pero quizd un tanto problematico a la hora de
transportar), o cualquier version intermedia. En la seccion de escenografia tienes algunos consejos para
realizar tus piezas.

Medidas
La edicion original permite varias escalas, en esta edicion nos centramos en la escala de 15mm, por lo que
todas las medidas indicadas son siempre para este escala. Si quieres usar otra escala consulta la edicion
original.

Para medir distancias se usa la medida imaginaria “pasos”, siendo la equivalencia 100 pasos =1 pulgada. Por
lo que cualquier sistemas que uses para medir debera basarse en pulgadas. Ademas en algunos apartados
se usa el frontal estandar de una base o peana como referencia, esto es 4cm.
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Para que te hagas una idea, con miniaturas de 15mm el frontal de todas las bases es de 40mm, lo que varia
segun eltipo de unidad, es la profundidad o cantidad de miniaturas a montar en la base.

Evidentemente, cada unidad tiene un frente, dos laterales y una parte trasera o retaguardia, y afectan al
desarrollo de los combates.

Ademas las unidades se engloban dentro de tres posibles clases: Aéreas, Montadas o Infanteria.
Hay distintas reglas que afectan a las unidades de manera diferente segln su clase, pero al basarse en su
movilidad es bastante sencillo identificar su clase una vez desplegadas. Por Gltimo algunas reglas usan la

definicion Terrestre, esta engloba las unidades Montadas y las unidades de Infanteria.

Las unidades a parte de clase, disponen de tipo de unidad que viene a indicarnos el equipo o su naturaleza.

Clase de Unidad |Tipode Unidad

Aéreas Dioses, Dragones, Aeronaves, Voladores o Héroes Aéreos
Montadas Héroes, Paladines, Caballeria, Jinetes, Monstruos o Bestias
Infanteria Infantes, Lanceros, Tiradores, Barbaros, Artilleria, Hordas, Acechadores, Asesinos,

Magos o Clérigos

A lo largo del reglamento se usa el termino Héroes, para referirse a Héroes y Héroes Aéreos.

Cadaunidad dispone de unos atributos diferentes, lo que condiciona su valor en puntos. Estos puntos son los
que usaremos para hacer nuestra lista de ejército. Cada lista de ejército debe contener unidades por un
valor de 24 puntos, ademas una Fortaleza sin coste en puntos para las partidas que juegues como defensor.

No hay limite en cuantas veces se puede jncluir una unidad, el Unico limite al hacer las listas es que el total de
puntos de las unidades marcadas como Elite no puede sobrepasar el 50% (12p).

Todas las listas deben incluir un General del ejército, el jugador debe escoger que unidad sera, aunque no
todas las unidades estan capacitadas para ello, consulta la tabla.

EnlaTablatras el listado de unidades y su descripcion, tienes el perfil completo de la unidad:
P = Coste en Puntos
GEN = Sila unidad puede ser nombrada General.

HC = Elvalor de la Habilidad de Combate de la unidad. Algunas unidades disponen de dos valores segun a
que oponente se enfrenten.

Base= El tamafio de la base segln con miniaturas de 15mm (frente/fondo)
Minis = NUmero de miniaturas en la unidad
C=Clase de launidad, Aéreas, Montadas o Infanteria.

Notas: Algunas unidades disponen de habilidades especiales, aquiiranindicadas. Tras el listado de unidades
tienes el apartado de Habilidades de Unidad.

NOTA: En este apartado se indica el nombre de la unidad en inglés y en espafiol, pero es el Gnico apartado
donde esto ocurre, es solo para identificar la nueva nomenclatura.
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A continuacion un listado de las unidades disponibles en el juego, y algunas de sus caracteristicas.

Dioses (Gods)

Elite, Invocacion

Poderosas entidades sobrenaturales, como Zeus, Ra, o Eru.

Las unidades del tipo Dios no comienza la partida en la zona de juego, el jugador necesitara de 6 PIPs para
Invocarlo. Gastando 6 PIPs un jugador podra colocar la unidad en cualquier parte de sumitad de la zona de
juego. Debe ser unazonasin tropas enemigas a menos de 200 pasos.

En los posterioresinicio de turno si el jugador con uno o mas Dioses bajo su control sacaunlenlatirada
para calcular PIPs, debera retirar de la mesa el primer Dios que controlo.

Dragones (Dragons)

Aérea, Elite, Imponente, Solitario

aliados.

Dragones o gigantescas criaturas aladas con intelecto. Gran capacidad de ataque y de clase voladora.
Las unidades del tipo Dragén no comienza la partida en la zona de juego, el jugador necesitara de 6 PIPs

paraInvocarlas. Gastando 6 PIPs un jugador podra colocar TODOS sus Dragones, salvo los de ejércitos

Una vez pagado el coste coloca el Dragon(s) junto al borde donde empieza tu zona de despliegue, encarado
hacia el centro de lamesa. Debe ser una zona sin tropas enemigas a menos de 200 pasos.

Aeronaves (Airboats)

Aérea

Grandes maquinas voladoras, como zeppelines. Unidad especialista para el ataque a tropas de Infanteria.

Voladoras (Flyers)

Aérea

Unidad de gran movilidad pero ataque moderado.

Caballeros del pegaso, demonios, aguilas gigantes o cualquier criaturas aladas de envergadura media.

Héroe (Hero)

Elite

Poderosos guerreros de renombre, como Aragorn, Tyrion o Aquiles.

Los Héroes son excelentes combatiendo dragones o magos y liderando tropas inferiores.

Héroe Aéreo (Aerial Hero)

Elite, Aérea

Héroes con habilidades para volar, o montura voladora. tropas inferiores.

Paladines (Paladins)

Elite

guerrero en un campeon bendecido

Eljuramento de un paladin es un lazo muy poderoso. Es una fuente de poder que convierte a un devoto

Caballeros (Knights)

Impetuosa

Jinetes bien equipados para brutales cargas al combate.

Jinetes (Riders)

Tropas montadas de segunda categoria,

<\ = e
e




Monstruos (Behemots)

Impetuosa, Imponente

Grandes criaturas como Elefantes, Gigantes, Dinosaurios, Kraken, etc.

Bestias (Beasts)

Impetuosa, Explorador

Criaturas salvajes de tamano medio, como lobos, tigres, aranas gigantes.

Infantes (Blades)

Soldados de infanteria bien equipados y experimentados, como los grandes espaderos o legion romana.

Lanzas (Spears)

Apoyo aiguales

Infanteria de tipo defensiva como muros de escudos o falanges

Tiradores (Shooters)

Explorador, Proyectiles

Tropas equipadas con armas de proyectiles, como ballestas, arcabuceros, arcos.

Barbaros (Warbands)

Impetuosa, Explorador, Apoyo alguales

Soldados feroces que carecen de disciplina pero no valentia.

Artilleria (Artillery)

Proyectiles, Asedio

Poderosas y grandes maquinas de guerra para proyectiles de largo alcance, catapultas, lanzavirotes,

canones.

Hordas (Hordes)

Invocar Hordas

Luchadores de segunda clase donde su fuerza es sundmero. Goblins, Zombis, enjambres de animales.

Cuando unaunidad del tipo Horda sea destruida, podra ser invocada otra a un coste de 1PIP. Las hordas

invocadas se despliegan con la parte trasera de su base en contacto con cualquier parte del borde del lado
de despliegue del jugador o de su Fortaleza, pero amas de 200p del enemigo. Se gasta 1PIP por cada horda
invocada.

Siseinvoca mas de una horda durante el mismo turno, la segunda y siguientes deberan desplegarse con un
lateral en contacto con otra horda que también se haya desplegado en ese turno. EL turno que aparecen no
podran realizar movimientos voluntarios.

Los Generales del tipo Horda, retornaran como simples Hordas, el General contara como muerto.

Asesinos (Sneakers) Rematador
Ninjas y otros tipos de asesinos furtivos y sigilosos.
Magos (Magicians) Magia

Magos, brujos, criaturas magicas o cualquier ser con el poder de usar la magia.

Las unidades del tipo Mago disponen de un ataque de proyectiles, llamado Ataque Magico. Ver seccion de
Ataques de Proyectiles.

Clérigos (Clerics)

Lideres religiosos que desemperian un papel anti-mago.
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Acechadores (Lurkers)*** Explorador

Acechadores en las sombras, asesinos, pequenas criaturas elementales. Unidad con un nivel de ataque
moderado pero gracias a su despliegue especial actua como un cazador al entrar directamente al combate.

Las unidades del tipo Acechador no se despliegan en mesa de la manera habitual, depende del tipo de
elemento que escojan al hacer la lista ejército (Tierra = Bosque, Colina Escarpada o Agua = Rios)

Una vez comenzada la partida, pueden desplegarse en una pieza de escenografia que les corresponda, en
la Fase de Eventos del primer turno o justo el turno siguiente a que un elemento enemigo entre en una pieza
de escenografia del tipo dificil.

Cuando despliegues un Acechador este lo hara en contacto completo en el frontal del enemigoy asuvez
con parte de su base dentro de la pieza de escenografia. Las tropas del tipo aéreo, solo pueden ser
"acechadas" siya estaban en contacto.

Este tipo de unidades no puede abandonar de manera voluntaria la pieza de escenografia donde
aparecieron. Ademas si huyen del combate o no tienen enemigos a 600 pasos sonretirados de la zona de
juego, no cuenta como muertos.

La Gnica manera de hacer movimientos voluntarios, es que se hayan vistos forzados aretrocedery salir de
la pieza de escenografia, en ese caso podran realizar movimiento para volver a el y estan obligados a
hacelo simueven, pero no pueden ampliar su capacidad de movimiento en caminos.

Mientras el Acechador NO haya muerto como resultado del combate puede volver a ser desplegado una vez
retirado de mesa hasta entres ocasiones, pero cada vez el coste seincrementaen1PIP (1,2y 3 PIPs)

Fortalezas (Strongholds) Muro

Aunque figura en listado de Unidades, no es una Unidad al uso. No cuesta puntos a la hora de hacer la lista
de ejército, Es tu campamento base y en las partidas que juegues como defensor la desplegaras en mesa,
su captura supondra la derrota.

Alahorade hacer lafortaleza hay unas consideraciones a tener en cuenta, debe ser rectangulary con unas
medidas minimas de 200x200 pasos y un maximo de 600x600. Siendo el arco de medidas tan amplio lo
recomendable es acordar un tamano fijo en el grupo de juego en nuestro caso usamos bases de miniaturas
parauna medida de 8x8cm.

Cuando juegues como defensor debera desplegar una fortaleza, no se puede colocar en una pieza de
escenografia o Terreno Dificil, y no tiene capacidad de movimiento. Se toma como referencia el centro del
lado de la mesa del jugador defensor, entonces se coloca dentro den un radio de 600 pasos de ese punto.

Para capturar una fortaleza debe ser atacada y como resultado del combate destruida, Esto solo pueden
hacerlo las tropas terrestres, o unidades aéreas si estan apoyadas por tropas terrestres.

Alahoradelcombate lafortaleza no tiene flanco o retaguardia, y aunque por sus dimensiones puede tener
varios unidades enemigas en contacto completo, solo una podra atacar (elige el jugador atacante) el resto
puede ser apoyos si estan debidamente colocadas, hasta un maximo de 2.

En el combate con las Fortalezas no se aplican modificadores por Terreno Dificil, en su lugar las tropas
atacantes tendran un modificador de -1por la habilidad de Muro.
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Unidad P GEN HC1 HC2 Base TA-TD-C Minis C NOTAS:
Dioses 4 No 6 6  40x30 1200 1 A Elite, Invocacién
Dragones 4 No 6 6  40x60 1200 1 A Imponente, Elite,
Invocacion, Solitario
Aeronaves 3 Si 5 3  40x60 500 1 A
Voladores 2  Si 2 2 40x30 1200 -3 A
Héroe Aéreo 6  Si 5 5  40x30 1200 -3 A Elite
Héroes 4 Si 5 5 40x30 500/200/500 1-3 M Elite
Paladines 4 No 6 6  40x30 500/200/500 1-3 M Elite
Caballeros 2 Si 3 4  40x30 300/200/400 2-4 M Impetuosa
Jinetes 2 Si 3 40x30 500/200/500 2-3 M
Monstruo 4  Si 4 5  40x40 300/200/400 1-4 M Impetuosa, Imponente
Bestias 2 Si 3 4  40x40 400 2-4 M Impetuosa, Explorador
Infantes 2 Si 5 3  40x15 200/200/400 3-4 |
Lanzas 2 Si 4 4  40x15 200/200/400 4 I Apoyo aiguales
Tiradores 2 Si 3 4  40x20 200/200/400 3-4 | Explorador
Barbaros 2 Si 3 3 40x20 300/300/400 3 I Impetuosa, Explorador
Apoyo aiguales
Artilleria 3 Si 4 40x40 200/-/100 1 I Asedio
Hordas 1 Si 2 2  40x30 200/200/400 5-8 | Invocar Hordas*
Acechadores 1 No 2 2  40x30 200/200/200 @ 1-3 | Explorador
Asesinos 3 No 5 3  40x20 300/300/400 1-3 | Rematador
Magos 4  Si 4 4  40x40 500/200/500 1-3 I Magia 600pasos
Clérigos 3 Si 4 4  40x30 200/200/400 1-3 |
Fortaleza -  No 6 6  60x60 - - I Muro
ABREVIATURAS

P=Puntos, G =Si puede ser general, Base =tamaios de la base, Minis = miniaturas por base,
TA =Terreno Abierto, TD = Terreno Dificil, C = Caminos,
C =Clase de Unidad, Aérea, Montada o Infanteria.
HC 1= Habilidad de Combate vs Infanteria o Fortalezas, HC2= Habilidad de Combate vs Montadas o Aéreas
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Algunas unidades disponen de Habilidades de Unidad, estas otorgan reglas especiales a las mismas, que en
muchos casos son excepciones a las reglas normales o incluso reglas nuevas.

Ej. Las unidades con la habilidad Imponente, solo puede ser empujada por otras unidades Imponentes
(excepcion) a su vez este habilidad también le otorga la capacidad de destruir las unidades que atraviesa al
retroceder. (nuevaregla)

Habilidad Unidades Efecto
Imponente* |Monstruo Destruye las unidades que no sean imponentesy atraviese al retroceder.
Dragon Solo puede ser empujado por otras unidades Imponentes.
No destruyen al ser empujados
Rematador |Asesino Si tiene contacto completo con un general que retrocede y solo hay
unidades del tipo asesino, el general muere.
Esquiva unidades Imponentes al retroceder (no es destruida)
Aéreas Dragones Las colinas escarpadas no son Terreno Dificil para ellas.
Voladores No puede entrar en bosques o edificaciones,
Aeronaves Esquiva unidades Imponentes alretroceder (no es destruida)
Pueden ser atravesadas por terrestres si no estan en combate.
Pueden atravesar cualquier unidad terrestre excepto cuando retroceden.
Solo pueden formar grupos con otras unidades Aéreas
Impetuosa |Caballeros Persigue
Monstruos
Bestias
Barbaros
Elite Héroe (y Aéreo) |En una lista de ejército el valor en puntos de estas unidades NO pueden
Dios exceder del 50% del total de los puntos de la lista de ejército.
Dragon
Paladin
Monstruo
Mago
Aeronaves
Artilleria
Asesinos
Clérigos
Explorador |Barbaros No sufre el -2 por combatir desde Terreno Dificil
Bestias
Muro Fortalezas Las unidades enemigas en combate con ella, reciben un -1al combate.
Asedio Artillerias Solo puede cargar contra Fortalezas
Dragon Dragones No puede apoyar o recibir apoyos en combate.
Acuatico Acechadores* |+100 Pasos de capacidad maxima en agua.
Invocacion No son desplegados,deben serinvocados durante la fase de Eventos
Solitario Dragon No puede apoyar o ser apoyado en los combates.
General Varios +1 en combate, y cuando sea disparado con proyectiles incluidos magicos.

*Solo para los Acechadores que escogen el agua como su elemento.
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Hemos alterado o concretado un poco las piezas de escenografia con respecto a la edicion original, Con
conceptos que a su vez estan influidas o derivadas del DBA 2.2, pero sin llegar a la complejidad de este.

La siguiente tabla muestra todos los tipos de escenografia. En la columna de medidas, se incluyen unas
medidas recomendadas que usamos en nuestros piezas de escenografias y han demostrado ser optimas,
pues cumplen los minimos indicados en las reglas originales y a su vez las usamos para identificarlas por su
tamano.

Por ejemplo, las colinas de hasta 10 cm, no son terreno dificil pero si bloque linea de vision, y las de mas de
10cm las tratamos como terreno dificil.

Para la elaboracion de nuestra escenografia usamos dos tipos de bases, cuadradas de entre 6 y 10cm, y
CD/DVD de 12cm, rios y caminos los elaboramos con tiras de fieltro.

En el caso de los caminos un anchura minina de 4cm para que pueden transitar las tropas pero no mas de
Scm.

Los rios también con fieltro, los que se puede cruzar un ancho de 2cm, y los impasables 3cm. Para estos
ultimos colocamos un puente en cada cuadrante que atraviesa. Los rios impasables (paratropas terrestres)
y su puente, son un elemento con mucha jugabilidad en este reglamento, potenciado por la existencia de
tropas voladoras y acuaticas.

Por altimo indicar que ignoramos los elementos acuaticos de gran envergadura, por lo que no hay lagos,
islas, etc. Por lo que omitimos toda regla a ellos ya que en nuestra opinion, aportan muy poco al juego y su
elaboracion no es rentable.

Pero puedes usar cualquier sistema, solo recuerda que se pueda identificar de manera facil el tipo de cada
pieza de escenografia.

Tipo de terreno Medidas*
Colina Dificil 10em '\I;iesrigc;no dificil paratropas terrestresy bloquea linea de
Colina Facil +10cm  Terreno abierto, pero bloquea linea de vision.

Construcciones

Terreno dificil para todos
Casasy zonas urbanas

Construcciones

Columnas, estatuas, etc.. 6x6cm Impasable y bloquea linea de vision.
Varios Tamano CD
Pantano, pedregal, bosque 12em Terreno dificil para tropas terrestres
guemado, huertos, etc..
Bosques Tamano CD Terreno dificil para todos

12cm

Terreno abierto, con movimiento mejorado para tropas
. Ancho

Camino terrestres

4cm
Rio Dificil Ancho Terreno dificil paratropas terrestres

=<200
Rio Impasable Ancho .

-> 200 Terrenoimpasable paratropasterrestres

NOTA, los elementos que sean terreno dificil deben tener un diametro minimo de 200 pasos.

<\ = e
€




Descripcion elementos de escenografia

Los elementos de escenografia representa accidentes del terreno y construcciones, que modifican la
capacidad de movimiento de las tropas, en el algunas casos bloquean la linea de vision o modifican los
proyectiles o lanzamiento de hechizos. Todas estas alteraciones se explican en su correspondiente seccion.

Terreno abierto
Con esta expresion nos referimos a cualquier parte de la zona de juego que NO tiene una pieza de
escenografia. Por lo que no se vera afectado su capacidad de movimiento o vision.

Terreno dificil
Para que unidad cuente como en Terreno Dificil no es necesario que su base esté completamente dentro.
Con que parte de su base lo esté, ya cuenta.

Caminosy carreteras (especial)

Ya sean pistas de tierra, pavimentados de piedra o incluso de oro como el Reino de la Atlantica. A nivel de
juego todos los caminos son tratados porigual. Las tropas terrestres que se desplacen por un camino veran
ampliada su capacidad de movimiento, para ello la base de la unidad debe estar completamente dentro del
camino.

Colinas (Terreno abierto y Terreno Dificil)
Estan representan elevaciones en el terreno sin llegar a ser montafias, distinguimos dos tipos:

Colina Facil: Como su propio nombre indica no se considera terreno dificil, pero si bloquea linea de vision y
también otorga el modificados por altura en combate.

Colina Dificil: Esta si que se considera Terreno Dificily bloquea linea de vision. También otorga el modifcador
por altura en combate.

Bono por Altura
Una unidad combatiente que fisicamente tenga su base a mayor altura que la del oponente dentro de una
colina, recibird un +1a latirada de combate de modificador por Altura contra unidades Terrestres.

Rios (Terreno Dificil)

Como en el caso de las colinas clasificamos estas piezas de escenografia en dos tipos a nivel de reglas.
Rio Dificil: Es posible cruzar en cualquier punto que no sea un puente, pero se considera terreno dificil a
todos los efectos, salvo que la capacidad de movimiento maxima es 100 pasos.

Rio Impasable: No es posible cruzar salvo en los puentes, es un gran elemento tactico en las partidas que
convierte los puentes en piezas muy importantes del campo de batalla.

Bono por Defender la Orilla

Este modificador se otorga a unidades en combate que estén justo al borde del rio, y su oponente dentro del
rio. Otorga un +1alatirada de combate por Defender la Orilla contra unidades Terrestres. Las tropas Aéreas
y los Acechadores del Aguas, pueden cruzar cualquier elemento de agua y/o terminar su movimiento en el.

Varios: Pantano, pedregal, bosque quemado, huertos, etc..(Terreno Dificil)
En esta categoria englobamos distintas piezas de escenografia diferentes a los anteriores, como pantano,
pedregal, bosque quemado, huertos,etc.. Se consideran terreno dificil pero no bloquea la linea de vision.

En nuestro caso usamos un viejo CD de 12cm, y en él modelamos un pantano, pedregal o incluso unas ruinas.
Tienen su utilidad par entorpecer o condicionar tropas terrestres, y ademas dan mas variedad a la zona de
juego.
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Hacer las listas de ejército
Lo primero seria la creacion de las listas de ejercito, lo normal es acordar una cantidad de puntos, en

partidas normales 24. El anexo dispones de reglas para otras cantidades de puntos.

Determinando el ejército atacante
Cada jugador tira un dado y se comparan los resultados, la puntuacion mas baja determinara quien es el
defensor, en caso de empate volver a tirar los dados en caso de empate.

Colocando la escenografia ***

Para colocar las piezas de escenografia divide el tablero en cuatro partes iguales, puedes marcarlos
temporalmente con dados o similares. Los cuadrantes estan delimitados por dos lineas, perpendiculares y
paralelas a los bordes del tablero de juego. Entonces el jugador defensor coloca las piezas escenografia
segun las siguientes normas:

+ Coloca dos piezas de escenografia del tipo Terreno dificil con alguno de sus bordes a 600 pasos o

menos del centro de la zona de juego, y de manera que estén en cuadrantes distintos.
« Afade un elemento del tipo dificil, impasable o un rio, a un cuadrante sin escenografia.

« Afade una pieza de escenografia de cualquier tipo y en cualquier cuadrante, para llegar hasta cuatro
elementos en mesa.

El minimo son cuatro piezas de escenografia, las reglas no contemplan un maximo. Pero recomendamos no
mas de 10 piezas en toda la mesa, y un maximo de 3 piezas por cuadrante.

Salvo en el caso de caminos que crucen rios, las piezas de escenografia no pueden solaparse unas o otras.

Orientacion del tablero de juego

1 Para hacer esto, el jugador atacante asigna a tres de los bordes los
numeros 1,2,y 3,yal 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. El borde opuesto le corresponde al defensor. Es probable que

2 3| 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.

4,5y 6
Despliegue g‘, Zona del Jugador 1

Lo primero sera establecer las zonas de despliegue de cada jugador,
cogiendo como referencia el borde de cada jugador marcamos una zona
de 600 pasos de profundidad hacia el centro de la zona de juego.

Primero el defensor coloca su fortaleza en su zona de despliegue.
El defensor desplegara sus tropas excepto Dioses, Dragones y

Acechadores dentro de su zona de despliegue. Una vez terminado este,
el atacante hace lo mismo. Tras todo esto, el defensor tendra el primer
turno de juego.

Zona del Jugador 2

600 pasos
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La partida se juega mediante el sistema de turnos, esto hace que los jugadores comenzando por el defensor
los jugadores van alternando sus turnos de juego. Ademas los turnos se dividen en fases durante las cuales
serealizan las distintas acciones de juego.

Usamos el termino PIP o PIPs, para los puntos de iniciativa de cada jugador, proviene del termino inglés
Player Initiative Points, es una de los pocos términos que mantenemos, por costumbre y ademas por que
suena mejor que su adaptacion al castellano, PlJs.. PIPs es mas facil y bonito de pronunciar que PlJs

LAS FASES DE UN TURNO

1.FasedePIPs |2.FasedeEventos |3.Fase de Movimiento | 4. Fase de Proyectiles |5.Fase de Combate

1. Fase de PIPs
Eljugador conelturno el curso realiza unatirada de 1dé para calcular los PIPs disponibles para este turno.
Recuerda que al final del turno los que no gastes se pierden.

2.Fase de Eventos
En esta fase mediante el gasto de PIPs podremos invocar unidades especiales como Dragones, Dioses,
Acechadores uHordas y podremos devolver al juego Héroes y /o Magos que hayan sido Desvanecidos.

3. Fase de Movimiento

Estafase mediante el gasto de PIPs podremos mover una o varias unidades, el movimiento es
completamente voluntario, oincluso puede darse el caso de que no dispongamos PIPs y no realicemos
ninguno.

En estafase se encaran las unidades que han sido cargadas y las unidades con contactos parciales en sus
cargas.

En esta fase realizaremos los movimientos de caracter voluntario, basicamente gastaremos PIPs en
mover nuestras unidades, ya sea de manera individual o en grupo.

4.Fase de Proyectiles
Aquitodas las unidades equipadas con proyectiles (incluidos magicos) podran disparar una vez, esto
incluye las unidades del otro jugador.

5.Fase de Combate

En estaresolveremos todos los movimientos que hayan terminado en cargas, o unidades trabadas en
combate del turno anterior. También se realizaran los movimiento involuntarios relacionados con el
combate (Retrocede, Huir, Perseguir)

6. Fase Final

Se comprueba sialgunos de los ejércitos ha sido derrotado, un jugador pierde la partida si:
- Su General ha muerto, y ha perdido mas puntos de unidades que el oponente.

- Ha perdido la mitad de sus de puntos de unidades y mas que el oponente.

- Ha perdido su fortaleza (solo el defensor defensor)

Por lo que un jugador que al principio de la Fase de Combate estuviera derrotado por perder elgeneralo la
fortaleza, aun puede variar el curso de la partida con los combate.
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Usaras los PIPs principalmente para mover tus unidades,
.Este es el detalle de los costes de PIPs relacionados con el
movimiento:

Movimiento normal, 1PIP
Por defecto el coste de un movimiento es 1 PIP sea una unidad individual o un grupo, pero algunas
situaciones conllevan un coste gasto adicional en PIPs, detalle:

Magos o Aéreas, 2 PIP
Mover una unidad de este tipo o un grupo con alguna de estas unidades.

Fuera de Mando, +1PIP

Esto es un modificador que se se aplica cuando la unidad o grupo se encuentra a mas de 1200 pasos del
general o amas de 600 pasos y sin linea de vision. Siel General ha muerto las unidades bajo sumando estan
Fuera de Mando siempre.

Extra Camino, +1PIP

Los caminos permiten incrementar la capacitad de movimiento de las unidades terrestres aun mas, pueden
gastar PIPs adicionales paraincrementar en 100pasos por cada PIP el movimiento. Sirve para unidades
individuales o grupos.

Capacidad de Movimiento

Las unidades terrestres disponen de tres valores de movimiento, esto se debe a que su capacidad se ve
modificada segln el tipo de terreno. En cambio las unidades aéreas solo tienen un valor, pues los accidentes
delterreno no alteran su capacidad de movimiento.

Tipo de Elemento Terrenodificil [Rio |

Dragones, Voladores, Héroes 1200

Aéreos, Dioses

Aeronaves 500

Héroes, Paladines, Jinetes, Magos 500 200 200 100
Bestias 400 400 400 100
Caballeria, Monstruos 400 300 200 100
Asesinos,Tiradores 400 300 200 100
Infantes, Lanzas, Barbaros, 400 200 200 100
Hordas, Clérigos

Acechadores Terrestres 200 200 200 100
Acechadores Acuaticos 200 200 200 200
Artilleria 300 200 100 0

Midiendo distancias

_____,_,-"
-
Alahorade medir distancias, mide desde la esquina que deba moverse mas /
distancia, normalmente una de las esquinas traseras. < o
"
_.___,.,-"
En el caso de los giros una esquina debe quedar inmovil y la otra se desplaza, y il
esa la distancia que tienes que medir para comprobar que no excedes la
capacidad maxima. i :
Recuerda que puedes realizar varios movimientos mientra se respete la

capacidad maxima de la unidad o grupo.
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Terreno Abierto
Elvalor a usar cuando nuestro movimiento se realiza en zonas del tipo Terreno Abierto.

Terreno Dificil

Este es el varo a usar cuando vamos a entrar o cruzar una zona de Terreno Dificil, incluso siempezamos en
terreno abierto pero en cualquier parte del movimiento queremos atravesar zonas de Terreno Dificil el valor
ausar es el de Terreno Dificil.

Caminos

Este valor solo se aplicaa movimientos que se realicen enteramente dentro de un camino, si quieres salir
del camino debes usar el valor de Terreno Abierto o Terreno Dificil dependiendo del tipo del terreno que hay
alborde del camino.

Los caminos permiten incrementar la capacitad de movimiento de las unidades terrestres alin mas, pueden
gastar PIPs adicionales paraincrementar en 100pasos por cada PIP el movimiento.

Distintos tipos de terreno en un movimiento
Sieneltranscurso de un movimiento la unidad o grupo van desplazarse por distintos tipos de terreno, deben
de usar la capacidad de movimiento mas baja.

Ejemplo: Unidad de Arqueros Elfos Silvanos quiere entrar a un bosque para tomar una posicion buena de
disparo, aunque esta en terreno abierto, como parte del movimiento va a ser por terreno dificil su capacidad
es 200pasos en lugar de 300.

Movimiento Individual
Con el gastorequerido en PIPs procedemos a escoger una unidad y comprobamos su capacidad de
movimiento en la Tabla de Unidades.

Una unidad en movimiento individual puede moverse en cualquier direccion y terminar el movimiento
encarado en la direccion que el jugador quiera. La Unica restriccion es no exceder su capacidad de
movimiento con ninguna parte de la base de la unidad.

Elmovimiento puede realizarse en pequeios movimientos con el fin de esquivar otra unidad o una zona de
Terreno Dificil, mientras la distancia total recorrida no supere su maximo permitido, no hay restricciones a
como lo realizamos.

Atravesar unidades

En determinadas circunstancias otras unidades se interpondran en nuestro camino o nos bloquean el
acceso, es posible atravesarlas, pero no todas y hay una serie de condiciones. A continuacion las situaciones
en las que se puede atravesar el espacio ocupado por otra unidad:

e Acechadores pueden atravesar o ser atravesados por cualquier unidad amiga o enemiga.

e Magos pueden atravesar cualquier unidad amiga.

e Dioses pueden atravesar cualquier unidad amiga o enemiga.

e Cualquier tropa terrestre puede atravesar cualquier unidad Aérea que no estén en combate.

e Aéreas pueden atravesar cualquier unidad terrestre excepto cuando retroceden.

e Montadas pueden atravesar unidades de Infanteria amiga, si su encaramiento es igual u opuesto.

Cuando la capacidad maxima de movimiento de una unidad es insuficiente para atravesar completamente la
unidad y terminar el movimiento tras ella, no puede realizar dicho movimiento.

Como excepcion estan los movimientos involuntarios derivados del resultado del combate. Siuna unidad se
ve obligada a atravesar a otra como resultado de un movimiento involuntario pero no tiene capacidad de
movimiento suficiente, se colocara en el primer hueco justo detras de dicha unidad.

<\ = e
e



Pasar por huecos™**

En los movimientos de unidades no se permite atravesar un hueco con un ancho mas pequeno que el frontal
de su base. Aunque fisicamente quepa con un movimiento lateral. Esto es para evitar movimientos extrafos,
sicabes de frente puede pasar, en otros casos no.

Ejemplo Pasar por Huecos

Launidad A quiere carga contra el flanco de de la
C unidad B, pues esta correctamente posicionada,
fisicamente cabe y su capacidad de movimiento es
.......... - suficiente.

Pero paraello tendria que en un hueco mas estrecho
que el frontal de su base, por lo que NO puede.

A Pero podria optar a cargar al flanco de la unidad C.

Zona de Control***

Todas las unidades disponen de una llamada Zona de Control (ZOC), esto es un aérea de 40x40 a
continuacion del borde frontal del enemigo y en esta zona los movimientos voluntarios estan limitados sila
unidad enemiga en combate.

Solo se puede entrar voluntariamente en una ZOC alrealizar un carga, sila unidad se encentra en varias
zonas a simultaneamente, debera cargar al enemigo mas cercano.

Una unidad que empieza un movimiento en una ZOC enemiga, puede carga al enemigo o salir la de la zona, el
movimiento de salir de la zona no puede usarse para cargar otros enemigos.

En caso de estar en varias ZOCs simultaneamente, la carga debera realizarse contra la unidad mas cercana.

Ejemplo de Zona de Control
La unidad X1 esta en la zona de control de A, por lo que solo podria
cargar contra ella o salir de elle sin cargar a otros.

o [

La unidad X2, no esta en la zona de control, pero solo podria entrar en
ellasivaacargaalaUnidadA.

o 1

La Unidad X3, puede proseguir su movimiento hacia delante sin
A restriccion.

Ejemplo de Esquivar Zona de Control
Sila capacidad de movimiento lo permite, una unidad que empiece su v
movimiento fuera de zonas de control, puede combinar movimientos
frontales, laterales y giros, para esquivar una zona de control proximay : i
asicargar aun enemigo tras esta. '

! |
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Movimiento en Grupo

Este tipo de movimiento nos permite desplazar mas de una unidad con un Unico gasto de PIPS. Tanto el grupo
como la columna son solo conceptos para el movimiento, y una vez finalizado el movimiento no afectan de
manera alguna alresto de reglas.

Los requisitos:

-Todas las unidades que deseen mover en grupo de deben estar en contacto completo con algun lado de su
base con otra unidad del grupo, de manera que formen un Unico elemento sin huecos, y encarados en las
misma direccion. EL movimiento se realizara manteniendo esa forma, no se puede variar la forma inicial del
grupo en este movimiento.

-Este tipo de movimiento solo puede usarse en zonas de Terreno Abierto. Por lo que ninguna unidad del
grupo puede empezar o atravesar zonas que para ella sean Terreno Dificil.

-La capacidad de movimiento del grupo se ve limitada a la unidad mas lenta.

Cumpliendo esos requisitos podremos mover hacia el frente o un lateral:
Movimiento frontal, podra realizarse combinarse cualquier nimero de movimientos hacia delante, giros o
una combinacion de ambas opciones. A la hora de realizar los giros trata el grupo como una unidad mas

grande.

Movimiento lateral, podra realizarse un movimiento lateral de hasta 200 pasos.

Ejemplo de Movimiento en grupo

\ ' : : ' LT R En estaimagen podemos ver como un grupo realiza
. ; un combinacion de distintos movimientos.

A -Un primer giro
B - Movimiento frontal
B - Un segundo giro

No es una maniobra habitual, es solo parailustrar
como mover el grupo tratandola como una unidad
mas grande y combinar movimientos.

Movimiento en Columna

Se tratade untipo de movimiento en grupo, la ventaja de esta es que permite desplazarse en Terreno Abierto
o Caminos, asi como serpentear con un Unico gasto de PIP. Pero tiene un requisito diferente al grupo. El
frontal del grupo solo puede estar formado por una unidad, el resto de unidades se colocan en fila detras.

Para forma el grupo cada unidad realiza un movimiento individual para colocarse de manera que formen una
columna, mueve primero la unidad de vanguardia (o escoge una), y se van colocando detras el resto con el
mismo encaramiento y su correspondiente gasto en PIPs detras. Cuando tengas dos o mas unidades en fila
se podra considerar una columnay podran mover como tal. Este movimiento te permite entrar o cruzar
Terreno Dificil o Caminos.

Se puedenrealizar giros, asi como serpentear. Serpentear nos permite que varias unidades solo estan en
contacto por sus esquinas frontales y/o traseras de manera que la columna pivote parcialmente en el
movimiento.
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Frontal, flanco o retaguardia

Seria mas sencillo directamente cargar al borde de la unidad enemiga mas cercano al centro del frente de la
unidad que carga.

Alahorade determinar en que lado de la base enemiga se
realizara la carga, usa como referencia el grafico adjunto,
que determina segun la posicion de la unidad a que lado
debes cargar.

A - Unidad que recibe la carga

B - Carga alfrente

C - Cargaal lateral

D - Carga al lateral

E - Carga por retaguardia o flanco

F - Carga al lateral

PES

Cargasyflancos
Las unidades con capacidad de movimiento pueden optar por cargar a unidades enemigas. Llamamos
movimiento de carga, al movimiento que termina en contacto con una unidad enemiga.

e Cargafrontal,
ee | ado frontal en contacto completo con el lado frontal de una unidad enemiga.
ee Esquina frontal en contacto con la esquina frontal de una unidad enemiga.

eCarga a laretaguardia,
el ado frontal en contacto completo con la retaguardia de una unidad enemiga.

eCargaalflanco
e Lado frontal en contacto parcial con el flanco de cualquier unidad enemiga.
ee Esquina frontal en contacto con una esquina frontal de una unidad enemiga.

CORRECTO INCORRECTO INCORRECTO

Enuna cargaal Flanco la unidad que carga debe de colocarse de manera que la esquina frontal del enemigo
este en contacto con una de sus esquinas frontales, como muestra laimagen superior.

*Las unidades aéreas solo pueden ser cargadas por otras unidades aéreas, paladines o héroes. O cuando ya
estan trabadas en combate. Pero ellas pueden cargar a cualquier unidad.

* Las unidades de artilleria solo pueden cargar a Fortalezas.
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Cargar aungrupo***

Unidadesindependientes que carguen contra un grupo, deben encararse contra el elemento mas cercano,
recuerda que las unidades independientes pueden realizar movimientos laterales, pero este no puede ser
usado para entrar en un hueco donde la unidad luego no pudiera retroceder.

Cargar en grupo™**

Este tipo de cargas puede dar situaciones anomalas en el terreno de juego, pues en muchas ocasiones se
realizaran multiples contactos y algunos de ellos pueden resultar extrafios o parecer incorrectos,vamos a
intentar aclararlas con dos puntos basicos:

Pueden darse situaciones en las que la carga del grupo hace contacto completo con unos de sus miembros
con unaunidad enemiga de manera correcta, pero a suvezydada su envergadura contactaindirectamente
con otro enemigo pero realizando un contacto parcial. Recuerda que solo las unidades que han recibido
cargas por un flanco se giran o desplazan, por lo que en este caso la segunda unidad cargada, se queda como
estd, lo que podra conllevar que este en contacto pero no en combate al ser un contacto completo.

Enresumen al cargar con un grupo elige un elemento enemigo al que cargar, encara el grupo sifuera el caso
teniendo como objetivo esa unidad, el resto de contactos son involuntarios y pueden que no generen un
contacto valido para combate, por lo que no cuentan como trabadas o cargadas, pero podrian estar dando
apoyo.

Este tipo de cargas ademas puede generar situaciones en las que una unidad que no puede ser cargada (E;j.
Aéreos) recibe contacto completo en su frente, sigue teniendo preferencia su habilidad para no ser cargadas
sino estaban trabadas antes, por lo que no habria combate. Esto le permitira a la unidad Aérea que si el
turno siguiente sigue en contacto completo iniciar un combate sin gastar PIPs.

***|_as unidades que estén trabadas, pero no en combate o apoyando, pueden salir de ese contacto como en
elcasode unaZO0C, las que estén trabadas, usando las reglas normales de destrabarse.

o

Antes de mover Después de mover

En laimagen superior tenemos un ejemplo sencillo de como un grupo carga encarandose al enemigo, con el
antesyeldespués, observa como todo el grupo se encara en el contacto.

Es muy importante tener en cuenta que los contactos que se realicen como grupo, se encaran como grupo.
Por lo que todo el grupo debe tener seguir las reglas de enceramiento como si se tratara de una unidad mas
grande, lo mismo que haces al girar o mover con un grupo.
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Destrabarse del combate

Una unidad puede realizar un movimiento individual para separarse de un combate frontal si su capacidad
de movimiento en ese momento es superior ala de launidad enemigo y no hay tropas enemigas en su flanco

o retaguardia. De esta manera debera separarse un minimo de 200 pasos hacia atras encarado a su
enemigo, y no puede terminar su movimiento en contacto con otros enemigos.

Encaramientos

Alfinal de la fase de movimiento, se procede al encaramiento de las distintas cargas, de manera las

unidades que han cargado y han hecho contacto parcial sea completo y que se giren unidades que han sido

cargadas por los flancos.

De esta formatodas las unidades en combate deben quedar en contacto completo segun proceda. Todos

estos movimiento no tienen coste en PIPs.

1) Las unidades que hayan finalizado una carga
realizando contacto solo con una esquina, deberan
acercarse hasta estar en contacto completo el
frontal de ambas bases.

2) Las unidades que reciban una carga por el flanco o
retaguardiay no tengan un enemigo en su frontal,
deberan girarse para quedar en contacto frontal con
el atacante.

En caso de que sea cargado por mas de una unidad,
elegira contra que unidad realiza el encaramiento. Si
alrealizar este giro rompiera el contacto con la
segunda unidad este se movera para recuperar el
contacto si hay espacio suficiente.

En ambos casos, sino hubiese suficiente espacio
pararealizar el giro o acercamiento, el atacante se
movera hacia atras para dejar sitio. Sieso es
imposible, la carga se cancela.

En el caso de una unidad que carga contra el flanco
de dos enemigos al mismo tiempo, se gira el primero
y el segundo movera detras del primero. Si hubiera
un tercer enemigo, es empujado.

Recuerda que una unidad en el flancoo la
retaguardia de un enemigo que ya esta trabado en su
frontal solo luchara como apoyo al combate.

Encaramiento por contacto parcial
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Unidades de Tiradores, Artilleria o Magos de ambos jugadores, realizan aqui sus ataques de proyectiles. En
esta fase las unidades de ambos jugadores con capacidad de proyectiles, pueden realizar un disparo por
unidad, el jugador con el turno en curso elige el orden. La Unica interrupcion a este orden es en el caso de
unidad de disparo que reciba disparos, tiene la opcion de devolver el fuego a la unidad enemiga mas proxima,
sino habia disparado antes. Estas disparo de reaccion lo realiza justo después de que termine el oponente.

Una unidad que no esté trabada combate cuerpo a cuerpo, o apoyandolo podra optar por disparar.

Elemento Alcance La unidad que desea disparar debera elegir un objetivo valido dentro de su
Tiradores 200 alcance y se realiza latirada de combate. Para que un objetivo sea valido,
Magos 600 debe tratarse de una unidad a la que puedas trazar sin obstaculos (ya sean
Artilleria 500 unidades o piezas de escenografia, las unidad aéreas no son obstaculos)

una linea desde cualquier punto en el frontal de la base de la unidad que
disparaaellado visible mas cercano de labase de la unidad enemiga.

Tras comprobar que el disparo es valido, se comprueba si hay modificadores al combate y se calcula el
resultado de combate, la unidad que dispara proyectiles normales o magicos, ignora todos los resultados de
derrota o empate que puedan suceder en esta tirada. Las unidades terrestres no bloquean la linea de vision
paradisparar a unidades aéreas.

Apoyar Ataques de Proyectiles. Unidades amigas también equipadas con proyectiles, puede apoyar una
unidad disparando si estan en contacto completo de alguno de sus flancos. De esta manera el enemigo
recibird un -1a sutirada de combate por cada flanco del enemigo atacante que en el que tenga apoyo.

Disparar a /o desde un bosque

Las unidades objetivos que estén a menos de 50pasos del bosque no se cuentan como si tuvieran la linea de
vision bloqueada por este, de igual manera un ataque de proyectiles de una unidad a menos de 50pasos del
borde del bosque no se ve bloqueada por el bosque.

Ataque Mégico

Los Magos disponen de un ataque de proyectiles especial, el lamado Ataque Magico. Este permite disparar
hasta 600 pasos de distancia en cualquier direccion, e independiente de la linea de vision contra una unidad
enemiga por un coste de 2 PIPs. Sigue requiriendo no estar en combate o apoyandolo. Si este ataque se
realiza contra otro Mago o Héroe puede dar el resultado de Desvanecido o contra el mismo sisacaun1(p24).

Potenciar Ataque Magico. Magos adicionales pueden potenciar el Ataque Magico de otro mago en lugar de
lanzar ellos uno aun coste de 1PIP, en ese caso la unidad objetivo sufre un -1por cada mago a su tirada de
combate.

Debilitar Ataque Magico.
Hay tres situaciones en las que conseguir este modificador, no son acumulables.

1)Las unidades que sean objetivos de un Ataque Magico y se encuentren en el interior de un bosque o
edificacion recibiran un +2 a sutirada de Combate.

2)Cuando el objetivo del Ataque Magico sea un Héroe, Héroe Aéreo u otro Mago el resultado del combate
tiene una opcion nueva, Desvanecido. Ademas en este caso, si la linea entre el Mago y su objetivo cruza un
Rio 0 pasa a menos de 600 pasos de un Clérigo o Paladin (amigo o enemigo), el objetivo recibirdun+2asu
Tirada de Combate.

3)Los Magos que estén a menos de 600pasos de su fortaleza, recibiran un modificador +2 contra Ataques

Mégicos.
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COVIREEATE

Las unidades que tengan un enemigo en su zona frontal procederan a resolver los combates. El jugador con
elturnoencurso elige el orden de los mismos, pues la secuencia puede conllevar situaciones ventajosas o
no, como la perdida de un apoyo segun el orden de los combates.

Recuerda que puede haber unidades trabadas en combate del turno anterior, no solo las cargas del turno en
curso.Y que las unidades sin contacto frontal, pero con contacto lateral o retaguardia, no combaten, apoyan
en el combate.

Modificadores a laTirada de Combate
Algunas situaciones otorgan modificadores a la Tirada de Combate si se cumplen sus requisitos. Es muy
importante tener en cuenta todos ellos pueden alterar enormemente el resultado de un combate.

Terreno Dificil, -2

Las unidades que combaten en un terreno dificil recibiran este modificador a su tirada de combate.

Las unidades Montadas y Aéreas que combaten contra unidades que estén en un tipo de terreno que para
ellas sea Terreno Dificil también recibiran el -2 como si estuvieran en Terreno Dificil, pero NO lo estan.

Hostigar el lateral -1 0 -2

La traduccion original es Solapar, Hostigar o molestar creo que son términos mas amigables.

Otras unidades amigas pueden puede apoyar a unidades amigas en sus combates hostigando a los
enemigos cercanos, para ello las unidades deben de tener una esquina frontal o el flanco en contacto con un
enemigo que esta en combate con una unidad amiga en su frente. Dicho enemigo sufrira un -1en su tirada de
combate por cada flanco en el que tenga un enemigo cumpliendo los requisitos. (Maximo -2)

Hostigar la retaguardia, -1

Las unidades trabadas en combate que tengan una unidad enemiga ocupando completamente su lateral
trasero, recibirdn un -1asustiradas de Combate contra otras unidades enemigas.

Ejemplo: Unidades A contra Unidades B

B2 B5
- I ¥
e Bfl A3 :
Fy FY e
Al A2 3

La Unidad B1 ha cargado contra Al, en el combate recibira -2 por los hostigamientos de A4y A2.

La Unidad B2 ha cargado contra A3, la cual recibira solo -1, pues aunque B5 y B2 le estan hostigando
correctamente, el maximo por lateral es -1.

Apoyo en profundidad, +1

Las unidades del tipo Lanceros o Barbaros, pueden apoyar a otras unidades del mismo tipo desde atras,
para ello deberan estar justo detras de la unidad a apoyar de manera que su borde frontal este enteramente
en contacto con la unidad amiga. Este modificador no se puede aplicar al combatir en terreno dificil.

General, +1
Launidad que designada como general, dispone de un modifcador especial de +1 en combate, y cuando sea

disparado con proyectiles incluidos magicos.
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RESULTADO DE COMBATE

Ambas unidades en combate lanzan 1dé mas la Habilidad de Combate de la unidad y por ultimo afiaden los
modificadores si los hubiera, la suma total es el Resultado del Combate, se comparan ambos resultadosy se
consulta laTabla de Resultado de Combate.

Tras lo cual hay que realizar el efecto indicado en la tabla (destruido, huir, etc..), si no hay ningun efecto y
ademas ningln elemento se separa el siguiente turno continuara el combate. Las unidades que apoyan al
combate NO sufren el mismo efecto que la unidad combatiente. Efectos posibles:

SIN EFECTO
Launidad permanece en su sitio.

RETROCEDER

Un elemento que retrocede debe mover recto hacia atras sin girarse o pivotar, 400 pasos*.

Siel movimiento de retroceso no puede ser completado, la unidad sera destruida. Hay una serie de factores
que impiden que la unidad retroceda e implican su destruccion, con que uno de ellos se cumpla la unidad es
destruida.

* Terrenoimpasable parala unidad o unafortaleza en surecorrido.

* Unidades enemigas, que no pueda atravesarlas en surecorrido.

* Unidades amigas que no pueda atravesar o empujar ensurecorrido. (en este orden)

* Unidades enemigas en contacto completo en lateral o retaguardia.

+ Estadentrodeunrioy retrocede en angulo superior a 45° de la perpendicular de la orilla del rio.

En el caso de las unidades amigas, si no puede traspasarlas, puede empujarlas si las reglas lo permiten. En
ese caso trata la unidad que es empujada como si estuvieraretrocediendo, y sialgo se lo impide destruye la
unidad que le empujaba. En caso contrario la unidad serd empujada es espacio suficiente para que la unidad
que retrocede tenga espacio, si detras de la unidad empujada habia otras unidades amigas, son empujadas

también.

Las unidades aéreas que retrocedan de tropas terrestres impetuosas y sean alcanzadas, continuaran el
combate en el siguiente turno. Una aclaracion del original que no se si es importante, la dejo de momento.
Cualquier unidad que acaba parcial o completamente fuera del tablero por un retroceso o ser empujada, es
destruida.

Un elemento que retrocede a causa de los disparos recibidos solo a su retaguardia, gira180° antes de
retroceder.

ABANDONAR EL CAMPO DE BATALLA***
Unaunidad obligada a abandonar el campo de batalla primero realizara un retroceso como se describe en el
punto anterior, tras completarlo es retirado de la zona de juego. (Comprobar si huye primero p25)

HUIR
Una unidad obligada a Huir, primero debe realizar un movimiento de retroceso, tras lo cual gira180°y
continua moviendo en direccion opuesta al enemigo hasta los 600 pasos.

Siensurecorrido encuentra unidades o piezas de escenografia que no puede atravesar, podra girar lo justo
necesario hasta 90° para evitarlos si no hay otra obstruccion a menos de 400pasos de la nueva ruta. Sino
puede esquivarlos, sera destruida.

PERSEGUIR

Las unidades impetuosas avanzaran tras un combate 400 pasos en recto si suoponente en el frontal de su
base se separa por cualquier motivo (huir, retroceder) o es destruido y este hueco permanece libre al no ser

ocupado por otra unidad.
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Si este movimiento le haria entrar a la unidad en terreno dificil 0o abandonar la mesa de juego, NO se realiza.
Siunaunidad de Barbaros ha dado Apoyo en Profundidad a la unidad que persigue, ella también persigue.

DESTRUIDO
Atodo los efectos de juego la unidad no existe, anota su valor en puntos para el resultado de la partida.

DESVANECIDO*** (La vuelta del héroe sino hay fortaleza es diferente, resolver como una carga simplifica)
Este resultado solo se aplica contra ataques magicos. Una unidad con el resultado de Desvanecido es
retirada de mesa. En el caso de que fuera un Mago coloca un marcador para saber su posicion de retorno.
Sien latirada de combate el Mago que realiza el ataque sacaun1, en lugar de su objetivo el quedara
Desvanecido, y debera usar el procedimiento normal para volver.

Paratraer de vueltauna unidad Desvanecida hay dos formas: pagar un coste de 6 PIPs, o cuando el Mago que
lanzo el Ataque Magico muera o sea Desvanecido.

Los Magos reaparecen en sumarcador, salvo que este este ocupado por otra unidad en cuyo caso siintenta
volver o es forzado a volver con la zona del marcador ocupada, sera destruido.

Los Héroes, reaparecen como si hubiera hecho una carga contra la Fortaleza enemiga, si no la hubiera, en el
centro del borde la mesa del jugador oponente encarado hacia el centro de la mesa. Si ese punto esta
ocupado por una tropa enemiga, resuelvelo como si el Héroe cargara contra esas unidad.

Ejemplo de combate
g B1
T x
Al A2

En mi Fase de Movimiento decidi cargar con miUnidad de Espadas de reserva contras las Hordas que se
acercaban hacia miFortaleza, esperando que laHC de 5 de las Espadas pudieran frenarlas.

Procedamos al calcular el resultado del combate. Mi unidad de Espadas tiene HC5 contra tropas de
Infanteria, menos 2 por el hostigamiento de las hordas en mis flancos, lanzé 1d6 obteniendo un mediocre 3,
miresultado de combate es 6.

La Horda de Zombis de mi oponente tiene una HC de 2, no sufre modificadores pues ni le hostigan y tampoco
estamos en terreno dificil. Procede a sutiraday...1. Con lo que su resultado de combate es tan solo 3.

Queda claro que launidad de Espadas ha vencido, la unidad de Hordas ha sido derrotada, pero el resultado
no es el doble del suyo, asi que solo ha sido superada y no doblada. Ahora procedemos a latabla de
resultados para comprobar que efecto tiene este combate. Como no se cumplen los dos primeros efectos
que solo son contra Caballeros o Barbaros, la Horda retrocede.

FASE FINAL
En estafase al final del turno se comprueba si alguno de los ejércitos ha sido derrotado, un jugador pierde la
partida si:

- SuGeneralhamuerto,y ha perdido mas puntos de unidades que el oponente.
- Ha perdido la mitad de sus de puntos de unidades y mas que el oponente.
- Ha perdido su fortaleza (solo el defensor defensor)
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LISTAS DE EJERCITO

Cadaunidad tiene un coste en puntos. Estos puntos son los que usaremos para hacer nuestra lista de
ejército. La lista de ejército debe contener unidades por un valor de 24 puntos, y una Fortaleza sin coste en

puntos para las partidas que juegues como defensor.

No hay limite en cuantas veces se puede jncluir unaunidad, el Unico limite al hacer las listas es que el total de
puntos de las unidades marcadas como Elite no puede sobrepasar el 50% (12p).

Unade las unidades debe ser el General, pero recuerda que no todos las unidades pueden serlo.

A continuacion unas listas de ejemplo, recuerda que el sistema de puntos te permite todo tipo de trasfondos,
no solo fantasia. Las opciones son infinitas..

Generador de Listas Online (Inglés); http://www.littlearmydesigner.com/hott/en#16

EJERCITOS DE EJEMPLO

Elfos Silvanos (10)

1Mago General

1Monstruo - Hombre Arbol)
4Tiradores - Arqueros élficos)
2 Jinetes - Jinetes élficos

2 Bestias - Driadas

Nigromante (15)

1Mago General

2 Voladores - Murciélagos

2 Caballeros - Caballeros No Muertos
8 Hordas - Esqueletos

2Tiradores - Esqueletos con Ballesta

Tyriony Teclis (10)

1Héroe GEN - Tyrion

1Mago - Teclis

4 Lanzas - Lanceros
2Tiradores - Arqueros

2 Jinetes - Yelmos Plateados

Draconianos (9)

1Hero Aéreo - Rey Draconiano
1Voladores - Harpias
1Bestias - Jabalis

1Monstruo - Troll Esclavizado
5 Barbaros - Draconianos

Madre de Dragones (10)

1Héroe GEN - Madre

1Dragon - Hijo

4 Lanzas - Inmaculados

2 Jinetes - Dothraki

2 Barbaros - Esclavos liberados

Caballeros Sagrados (10)

1Héroe GEN - Gran Maestre

1Paladin - Caballeros Sagrados de la Guardia
4 Caballeros - Caballeros Sagrados
2Tiradores - Ballesteros

2 Infantes - Hombres de Armas

Orcos y Goblins (13)

1Héroe GEN

2 Bestias - Lobos

2 Jinetes - Goblins en Aranas
4 Barbaros - Orcos

4 Hordas - Goblins

Demonios (13)

1Héroe GEN - Principe Demonio

2 Monstruos - Demonios Mayores
2Voladores - Diablillos

8 Hordas - Demonios Menores

La Batalla de los Cinco Ejércitos

1Barbaros - GEN . Bolg

4 Bestias - Wargs y Wolf Riders
2Tiradores - Arqueros trasgos
8 Hordas - Trasgos

2 Acechadores - Incursores

1Lanzas - GEN

1 Tiradores - Arqueros Hombres
2 Acechadores - Incursores

2 Lanzas -Elfos

2Tiradores - Elfos

2 Espadas - Enanos/Dain
1Héroe - Thorin

1Voladores - Aguilas
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Las siguientes reglas adicionales son para batallas entre ejércitos de 48 AP o mas.

Zona de Juego
Elareade juego debe ser mas ancha, pero no mas profunda que en un juego estandar. A 48 puntos usa 90cm,
a 74 usal120cm. Mas de 120cm la partida se convierte en varias partidas por zonas, no es recomendable.

Para determinar la eleccion del terreno, dividir la superficie total de juego en zonas estandar de juegoy
aplicar los requisitos habituales a cada una de estas zonas.

Listas de ejército

El sistema se basa en juntar varios ejércitos de 24puntos, cada uno con su general y cumpliendo las reglas
habituales de elaboracion de listas de ejército. A estos ejército dentro de un mismo bando se les llama
Cuerpo de Ejército, y al grupo formado por todo ellos Ejército.

De entro todos los generales de un Ejército hay que escoger uno para que sea el General Supremo.

La unidad o grupo en la que este el General Supremo, tendra un modificador que hace que cualquier
movimiento cueste un PIP menos.

Despliegue y Escenografia

Se usa el sistema normal salvo en el punto de la orientacion de la zona de juego, dado que en las Grandes
Batallas es un rectangulo en lugar de un cuadrado, solo se numera los lados largos (1,2 y 3,4,5,6). Lo sigue
realizando el atacante asi como la tirada.

PIPs
En lafase de PIPs cada Cuerpo de Ejército tiene su dado, y solo puede gastar sus PIPs para las tropas bajo su
mando. Recomendamos dados de distinto color para cada general.

Elorden en el que de gastar los PIPs de todo el ejército es indiferente, hasta se puede ir intercalando PIPs de
un Cuerpo de Ejército u otro.

Invocaciones
Hordas: Solo se invocaran conjuntamente las de cada general, no todas juntas.

Elresto de invocaciones cada general pagara los correspondientes PIPs para invocar las unidades de su
lista.

Sistema de Moral

Siun Cuerpo de Ejército pierde su general sufrird una serie de penalizadores durante el resto de la partida:
— Nopodrainvocar Dragones, Dioses, Hordas o Acechadores. Y todos ellos contaran como bajas.
— Solo puede mover unidades de manera individual.
— Todas las unidades del cuerpo de ejército sufriran un -1 en combate y proyectiles.

Siun Cuerpo de Ejército sufre bajas por la mitad o mas de sus puntos sufrira los mismos penalizadores que
cuando muere su general, obviamente la unidad del general sigue viva y puede seguir usandola. Esto se
contabiliza en la Fase Final.

Victoria o derrota

Se comprueba sialgunos de los ejércitos ha sido derrotado, un jugador pierde la partida si:
- SuGeneral Supremo hamuerto, y ha perdido mas puntos de unidades que el oponente.

- Ha perdido la mitad de sus de puntos de unidades y mas que el oponente.

- Ha perdido su fortaleza (solo el defensor defensor)
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Habilidades de Combate de las Unidades

Unidad HC | TA-TD-C |HAB Unidad HC MOV HAB
Acechadores |2/2 | 200/200/200 Explorador Lanceros |4/4|200/200/400| Apoyoaiguales
Aeronaves |5/3 500 * Héroes 5/5|500/200/500 Elite
Artilleria 4/4 | 200/-/100 Asedio Hordas 2/2 1200/200/400| InvocarHordas
Asesinos 5/3 |300/300/400 Rematador Infantes 5/3 |200/200/400 *
Barbaros 3/3/300/300/400 Impetuosa, Héroes 5/5 1200 Elite
Explorador Aéreos
Apoyo aiguales
Bestias 3/4 400 *Impetuosa, Dragones |6/6 1200 Imponente, Elite,
Imponente, Invocacion,
Explorador Solitario
Caballeros |3/4|300/200/400 Impetuosa Magos 4/4/500/200/500| Magia600pasos
Clérigos 4/4|200/200/400 Monstruos |4/5300/200/400 Persigue,
Imponente
Dioses 6/6 1200 Elite, Invocacién |Paladines | 6/6 | 500/200/500 Elite
Jinetes 2/2 500/200/500 - Tiradores |3/4|200/200/400 Explorador
Fortaleza - Muro Voladoras |2/2 |1200 -

HC = vs Infanteria o Fortalezas / Montadas o Aéreas
TA = Terreno Abierto, TD = Terreno Dificil, - C = Camino

Modificadores al Combate Cuerpo a Cuerpo

+1 Unidad del Generalen CaC

-2 Por combatir en Terreno Dificil

-1

-1

+1 Unidades de Lanzas o Barbaros, con Apoyo en Profundidad.
-1 Contra Fortalezas, Muros

+1 Por combatir en Altura*1

+1 Por defender una orilla*1y 2

Modificadores al Combate con Proyectiles

+2 Por ser objetivo de un Ataque Magico Debilitado

+1 Unidad del General recibiendo ataques de proyectiles

+2 Los Magos que estén a menos de 600pasos de su fortaleza, recibirdan un modificador +2 contra
Ataques Magicos.

-1 Por cada Mago enemigo potenciando un Ataque Magico

-1 Por cada flanco de la unidad que dispara Proyectiles con apoyo

-1 Contra Fortalezas, Muro
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RESULTADO DEL COMBATE

Empate

-Heéroe contra Héroe
-Paladin contra Mago

Ambos destruidos si estan combate cuerpo a cuerpo, y ambos tiene un numero impar en el
Resultado de Combate.

Otras unidades

Sin efecto

Perdedor — Superado, (el Resultado del Combate del vencedor es superior a la del perdedor)

-Dioses Contra Dios, Magos o Clérigos abandona el campo de batalla.
Contra otros sin efecto
-Dragones Destruido por Paladines o Héroes
Abandona el campo de batalla contra otros
-Aeronaves Contra Magos, Huye.
-Voladoras Contra otros, retrocede.
-Héroes Hechizado por un mago.
Destruido por un héroe, paladin o artilleria.
Huye 600p de una fortaleza,
Contra otros, retrocede.
-Paladines Destruido en combate.
-Artilleria Contra proyectiles sin efecto.
-Caballeros Destruido por Monstruos
Destruido por Tiradores, Artilleria 0 Magos si han cargado este turno.
Destruidos en en terreno dificil.
Sino, retroceden
-Jinetes Destruido si estan en terreno dificil.
Sino, retroceden.
-Monstruos Huyen 600p de Magos, Dragones o Artilleria.
Sino, retroceden
-Bestias Destruido por unidades montadas (proyectiles NO)
-Tiradores Sino, retroceden.
-Infantes Destruido por Barbaros.
Sino, retrocede.
-Lanceros Destruido por Caballeros en Terreno Abierto.
-Hordas Destruido por Barbaros.
-Clérigos Sino, retroceden.
-Barbaros Destruido por Caballeros en Terreno Abierto.
Destruido por Monstruos
Sino, retroceden
-Acechadores Huyen del campo de batalla.
-Asesinos Huyen 600p.
-Magos Hechizados por magos. Destruidos por héroes, paladines, dragones o dioses.
Sino, retroceden.
-Fortaleza Capturado,

Perdedor — Doblado (el Resultado del Combate del vencedor duplica la del perdedor)

-Aéreas Destruidos por héroes, magos, aéreas o tiradores.
Sino, huyen 600p.
-0Otos Destruidos.

<\ = e
e




