SAGIT TARIVS

BATALLAS DE MINIATVR AS

Alvaro Prada

L objeto de este reglamento es la representacion de bata-
llas de la Antigtiedad y el Medievo utilizando miniaturas
de 15 a 25 mm.

Se trata de una compilacion de las reglas para batallas conte-
nidas en Sagittarius, Juego de Rol de Fantasia, extractadas y
con algunos puntos mas clarificados y adaptados a la repre-
sentacion con miniaturas.

Los aspectos en los que se hace hincapié son la organizacion
tactica del ejército, la moral de las unidades de combate y la
ventaja de las tropas pesadas frente a las ligeras. Menos rele-
vancia tienen el nimero de efectivos.

Para el juego hacen falta miniaturas de los ejércitos apropia-
dos, una mesa o tablero, una cinta métrica, un transportador
de angulos, dos dados de 10 caras y papel y lapiz.

1. INTRODUCCION

Clases de Combatientes

Los combatientes pueden ser Infanteria o Caballeria. Dentro
de estos dos tipos, y segin el armamento que lleven, los hay
Ligeros, Medios o Pesados. Ademas, en un combate pueden es-
tar presentes carros de guerra, elefantes y maquinas de asedio
(arietes, onagros, scorpios y calderos).

Tipos de Armas

Las armas se dividen en armas cuerpo a cuerpo y armas de
ataque a distancia. Dentro de las primeras se distingue en
estas reglas entre armas cortas (espadas, mazas, hachas) y
armas largas (lanzas y picas).

Dentro de las armas de ataque a distancia distinguimos ocho
tipos: arrojadizas, arcos, arcos largos, ballestas, hondas, scor-
pios, onagros y calderos. Las tres ultimas son maquinas de
asedio.

Escala y Representacion

El combate se representa con miniaturas sobre una mesa o un
tablero. El frente y la espalda se determinan con angulos de
120°, y los flancos con angulos de 60°, tal y como se muestra
en la Figura 1.

Frente

Espalda
Figura 1

Segun el tamano de las miniaturas, las escalas que se utilizan
son las siguientes.

Escala de Combate
Tiempo por Ronda 5 min
Distancia por | Minis de 15/20 mm 25 m
cm Minis de 25 mm 15 m
Infantes y jinetes 125
Combatientes Elefantes 5
por miniatura| Maquinas de asedio 5
Carros 25
Zona de Minis de 15/20 mm 2 cm
Control Minis de 25 mm 3 cm

Secuencia de Combate

El combate se divide en Rondas. En cada una se sigue la si-
guiente secuencia:

1. Movimiento

1.1. Apuntar 6rdenes

1.2. (Opcional) Iniciativa de lideres subalternos

1.3. Mover

1.4. Atacar a distancia
a. Tirada en la Tabla de Combate para Batallas
b. Chequear moral
c. Aplicar bajas

1.5. Al finalizar todos los movimientos, chequear moral

1.6. (Opcional) Retirada de la caballeria que hizo carga si-
mulada

2. Combate cuerpo a cuerpo

2.1. Determinar las unidades trabadas en combate

2.2. Cada bando tira en la Tabla de Combate

2.3. Chequear moral

2.4. Aplicar bajas

2.5. (Opcional) Intentar huidas simuladas

2.6. (Opcional) Chequear persecuciones forzadas
3. Chequear moral de las unidades en panico.

4. Chequear moral del ejército.
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2. CARACTERISTICAS
DE LAS UNIDADES

Justo antes de iniciar el combate, los combatientes se agru-
pan en unidades, que se registran en la hoja de Ejército con
las siguientes caracteristicas:

Tamano

Indica los combatientes que pertenecen a esa unidad. Cada
punto de tamafo representa cierto nimero de hombres, se-
gun el tipo de unidad.

El tamano minimo es 1 para formaciones abiertas y 4 para
formaciones cerradas.

El tamafo maximo es 5 para formaciones abiertas y 10 para
formaciones cerradas.

Formacion

Las unidades adoptan necesariamente una de las siguientes
formaciones:

e Abierta: puede tener de 1 a 5 puntos de Tamafo. Sobre la
mesa de juego se despliegan en una linea.

¢ Cerrada: soélo la infanteria puede estar en orden cerrado.
Puede tener de 4 a 10 puntos de Tamano. Sobre la mesa
de juego se despliegan en dos lineas, lo mas homogéneas
posibles.

* Falange: una formacién cerrada que sé6lo pueden adoptar los
infantes medios y pesados, sin armas de ataque a distancia.
Ademas, su cultura debe permitir este tipo de formacion. Si
todos estos requisitos se cumplen y la unidad no esta desor-
ganizada ni en Panico, la moral de la unidad se incrementa
en 20 puntos.

Para indicar la formacién, en la Hoja de Ejército el Tamano de
las unidades cerradas se rodea de un circulo. Si la formaciéon
es falange, se rodea de un cuadrado.

Clase

Hace referencia a la clase de armadura y escudo. Asi, puede
haber:

* Infanteria: Ligera (IL), Media (IM) o Pesada (IP).
¢ Caballeria: Ligera (CL), Media (CM) o Pesada (CP).

¢ Otros: Elefantes (EL), carros ligeros (CRL), carros pesados
(CRP) y maquinas de asedio (MA).

No pueden mezclarse en la misma unidad tropas de diferente
clase.

Armamento

Una misma unidad puede llevar tanto armas cuerpo a cuerpo
como de ataque a distancia (excepto la falange, que sélo lleva
armas Cuerpo a cuerpo).

¢ Cuerpo a cuerpo: desarmado (DE), armas cortas (AC) o ar-
mas largas (AL), ademas de arietes (AR) para asedios. A los
carros y elefantes no se les aplica esta categoria, ya que su
propio cuerpo hace de arma. La dotacion de las maquinas
de asedio se considera desarmada.

e Ataque a distancia: arrojadizas (R), arcos(A), arcos largos
(L), ballestas (B) y hondas (H). Las maquinas de asedio pue-
den ser onagros (O), scorpios (S) y calderos (C).

La falange no puede llevar armas de ataque a distancia,
y las formaciones cerradas no pueden llevar hondas.

Los carros y elefantes, o mas concretamente su tripula-
cion, pueden llevar cualquier arma de ataque a distancia.
En cambio, la dotacion de las maquinas de asedio no lleva
nunca armas de ataque a distancia.

Junto al tipo de arma se anota su alcance y la municioén, si
es inferior a la normal.

Factor de Combate (FC)

Se utiliza en el cuerpo a cuerpo y depende de la clase de uni-
dad y de su Tamano:

e IL, CL y CRL: igual al Tamaio.

e IM y CM: igual a 1,5 veces el Tamafno (manteniendo la frac-
cién).

e IP, CPy CRP: igual a 2 veces el Tamafio

¢ Elefantes: igual a 5 veces el Tamano

Las maquinas de asedio no tienen Factor de Combate.

Cualquier unidad de infanteria o caballeria desarmada tiene
como Factor de Combate la mitad de su tamafio (manteniendo
la fraccién), independientemente de su clase.

Moral (Mr)

La capacidad de mantener la disciplina y el orden ante los
rigores del combate. Toma un valor minimo de 10 y maximo
de 80. La experiencia en batalla puede tomarse como base
para determinar la moral, entendiendo que esta experiencia
se refiere a la participacién en batallas masivas, no a la peri-
cia con el arma de cada soldado. Las tropas novatas tendran
habitualmente moral 25, las veteranas 40, y las de elite 50.

Pueden anadirse modificadores, respetando los limites, co-
mo los siguientes:

e [P o CP: +10.
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¢ IL desarmada: -10.
¢ Unidad fanatica: +10.
¢ Falange: +20.

e Lider. El DJ puede decidir este valor a su completo arbitrio
o tomar el nivel de Elocuencia como referencia:

+ Inutil o Aprendiz (0-24): -10.
» Entrenado o Profesional (25-74): O.
» Maestro o Genio (75-100): +10.

* Desorganizada o en Panico: -20.

* Apoyo en la retaguardia: +10 o +20 (vid mas adelante).

Movimiento (Mv)

Las unidades tienen dos velocidades: normal y rapida, y segan
su clase tienen los siguientes puntos de movimiento:

Capacidad de Movimiento
Tipo de Movimiento
Clase Normal Rapido

Infanteria Ligera 6 9
Infanteria Media ) 8
Infanteria Pesadal 4 6
Caballeria Ligera 9 25
Caballeria Media 8 20
Caballeria Pesadal 7 15
Carro Ligero 8 20
Carro Pesado 7 15
Elefante 8 20

3. MOVIMIENTO

Todas las unidades en combate reciben 6rdenes de movimien-
to, simultaneamente y en secreto, que se iran revelando y eje-
cutando a medida que llegue su turno.

La capacidad de movimiento en una ronda depende del tipo de
combatiente y de la velocidad a la que se mueva. Un jugador
puede voluntariamente asignar una capacidad menor a una
unidad bajo su control, incluso cero.

Todas las unidades que mueven rapidamente se desorganizan.
Las posibilidades de desplazamiento estan limitadas por las

Zonas de Control enemigas, el tipo de movimiento, la veloci-
dad y el terreno, tal y como se describe a continuacion.

Zonas de Control

Las unidades tienen una Zona de Control (ZdC) que se extien-
de hacia su frente y los flancos, en una distancia que varia con
la escala del combate. En la Fig. 1 la zona gris claro es la ZdC.

Las unidades que no sean combatientes o no representen una
amenaza directa (como las ocultas), las que hayan efectuado
una Retirada en esta Ronda y las que estan en Panico no ejer-
cen ZdC.

La ZdC afecta a combatientes enemigos que sean visibles; los
combatientes amigos o los ocultos no se ven afectados.

Al entrar en una ZdC enemiga las unidades deben detener su
movimiento durante esta ronda y aprestarse para el combate,
a menos que estén efectuando una Retirada. Una unidad que
inicia su movimiento en ZdC enemiga sélo puede moverse si
ejecuta una Retirada.

Las caballerias ligeras y medias pueden entrar y salir de la
ZdC de la infanteria, siempre que lo hagan en la misma Ron-
da. Igualmente, la infanteria ligera puede entrar y salir de la
ZdC de la infanteria pesada. El objeto de esta maniobra es ata-
car a distancia lo mas cerca posible y retirarse. No obstante, si
esas unidades inician su movimiento ya en una ZdC enemiga,
s6lo pueden efectuar una Retirada.

Tipos de Movimiento

* Independiente (i): la unidad se mueve hasta agotar la ca-
pacidad que se sefiale en la orden, sin importar como se
muevan otras unidades.

¢ Grupo (g): todas las unidades del grupo se mueven con la
capacidad del mas lento. Los cambios de encaramiento de-
ben realizarlos todos a la vez y en el mismo sentido, si bien
es posible que algunas unidades decidan terminar su movi-
miento antes que otras. El movimiento en grupo puede ser
también en Retirada o en Persecucion. Unidades demasiado
alejadas o que no pueden verse o comunicarse no pueden
mover en grupo.

* Retirada (r): la unidad trata de escapar del enemigo. Las
ordenes de Retirada permiten entrar y salir de las ZdC
enemigas, excepto de las unidades que le han cargado. En
algunas circunstancias puede ser obligatorio dar una orden
de Retirada.

La unidad que se retira debe tratar de moverse segun las
siguientes prioridades:

1. Hacia una direccién que permita salir de todas las ZdC
enemigas.

2. Hacia una direccién que permita salir de al menos una
ZdC enemiga.

3. Hacia una direccién en la que no entre en otra ZdC.

4. No terminar su movimiento adyacente a un enemigo
(aunque no sea una ZdC).

5. Siestan en Panico, consumir la capacidad de movimien-
to asignada en la orden con desplazamientos efectivos.

¢ Persecucion (p): la unidad trata de seguir a otra que ya
estd adyacente a su frente. Su capacidad de movimiento
sera la que se asigne el perseguido. Si no llega a ella, sera la
maxima que pueda alcanzar, aunque en este caso no habria
propiamente persecucion.

Siempre que acaben con la misma capacidad, perseguidor
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y perseguido mueven a la vez, manteniéndose adyacentes.
La persecucion termina cuando a cualquiera de los dos le
resulta imposible avanzar mas, o el perseguidor abandona
voluntariamente. En esos casos el movimiento del persegui-
dor cesa por completo.

Cuando unidades en grupo persiguen a varios enemigos,
y éstos toman diferentes direcciones, es posible que el gru-
po tenga que romperse para continuar la persecucion.

Si dos unidades se persiguen mutuamente, ninguno de las

dos se mueve en toda la Ronda. En algunas circunstancias
puede ser obligatorio dar una orden de Persecucion.

Terreno

¢ Claro: suelo nivelado y firme, con vegetacion escasa.

* Accidentado: vegetacion frondosa, desniveles pequenos,
agua hasta las rodillas, arena.

* Abrupto: rocas, zanjas, vallas, muros, edificios, vegetacion
espesa, agua hasta el pecho, barro, nieve.

* Infranqueable: murallas, puertas atrancadas, aguas pro-
fundas.

La tabla siguiente indica los cm que se desplaza una miniatura
por cada punto de movimiento que gasta.

Desplazamiento por punto de movimiento
Terreno 15/20 mm 25 mm Notas
Claro 2 cm 4 cm -

Accidentado 1 cm 2 cm Carros 0,5/1

Abrupto 0,5 cm 1 cm g infrflnter%a en

formacioén abierta

Infranqueable - - Prohibido
Encaramiento - - 1 punto

El terreno también puede estar desnivelado. Segun la dificul-
tad que ofrezcan las pendientes, éstas costaran puntos de mo-
vimiento adicionales. Por ejemplo, una una miniatura de 15
mm que asciende una pendiente empinada gastara 3 puntos
de movimiento en desplazarse 2 cm.

Pendientes
Coste Notas
Ascenso X2
Suave -
Descenso =
Empinada Ascenso x3 |Carros no
P Descenso x2 x1 para IL, IM, CL. Carros no
Escarpada REEIEY x4 Solo IL, IM en formacién abiertd
Descenso x4

Como indican las tablas, sélo la infanteria en formacion abier-
ta, o sin ninguna formacion, puede entrar en terreno abrupto.
Y sélo infanteria media o ligera, y que no esté en formaciéon
cerrada, puede moverse por pendientes escarpadas.

Ordenes de Movimiento

Las ordenes se pueden escribir de forma abreviada, indicando
la capacidad de movimiento y el tipo (independiente, en grupo,

retirada o persecucién). Cuando falta alguna indicacién en la
orden se asume que la unidad se mueve la maxima distancia
que permite un ritmo normal, dentro del grupo en el que esta
encuadrada.

Para los movimientos en grupo basta indicar a una de las uni-
dades con las que se desea formar grupo. Todas deben indicar
el mismo tipo y capacidad de movimiento. De otra manera, el
movimiento se considera independiente.

Para los movimientos de persecuciéon hay que indicar la uni-
dad perseguida. So6lo se puede tratar de perseguir a una, y
ésta ha de estar necesariamente en el frente.

Ejecucion del Movimiento

Los jugadores revelan simultaneamente la capacidad mas alta
que hayan asignado a alguna de sus unidades que todavia no
haya movido, pero no el tipo de movimiento ni de qué unidades
se trata. Empieza a mover la que tiene una capacidad mayor.
Cuando ha terminado mueve la siguiente, y asi hasta llegar a
la ultima.

Excepto si esta en Panico una unidad puede detener su movi-
miento en cualquier momento sin haber agotado su capacidad.
Incluso puede decidir no moverse en absoluto cuando le llegue
el turno. Pero una vez tomada la decisiéon de parar no puede
reanudar la marcha en la misma ronda.

Una unidad debe detenerse al llegar a un obstaculo, un te-
rreno impracticable o agotarse su capacidad de movimiento.
Las unidades enemigas bloquean el paso. Las amigas no lo
bloquean, pero si entre las unidades que se cruzan hay algu-
na en orden cerrado, las dos unidades se desorganizan. Si una
unidad es de elefantes y la otra no, ésta se desorganiza y debe
pasar una tirada de moral.

Una unidad s6lo puede desplazarse hacia el frente y si quiere
girar debe cambiar el encaramiento.

Una vez que todas las unidades han ejecutado su movimiento,
es posible que algunas deban realizar un chequeo de moral.
Por ejemplo, si un enemigo se ha aproximado por la espalda o
si la caballeria ha efectuado una carga.

Cambio de encaramiento

Una unidad puede cambiar de encaramiento cuantas veces
quiera, incluso estando en ZdC enemiga, aunque cada vez
cuesta 1 punto adicional de movimiento. Las maquinas de ase-
dio ya emplazadas no pueden cambiar el encaramiento.

Para ejecutar el cambio, la unidad mantiene fijo uno de sus
extremos y se desplaza con el otro la distancia deseada, den-
tro de su capacidad de movimiento asignada, de forma que
pivote sobre el flanco fijo.

La unidad también puede dar media vuelta, acciéon que con-
sume 1 punto de movimiento.

Cuando varias unidades que mueven en grupo cambian de en-
caramiento, la ejecucion se realiza de forma similar: las unida-
des en un flanco permanecen quietas, las del flanco contrario
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se desplazan la distancia deseada y las demas se mueven lo
justo para mantener la linea original.

Capacidad de Movimiento Similar

Si dos o mas unidades tienen la misma capacidad de movi-
miento, los lideres de quienes reciben las 6rdenes hacen una
tirada de Tactica Militar con el fin de discernir el orden de mo-
vimiento. Un lider tira una Unica vez por todas las unidades a
las que ha dado 6rdenes.

El que obtenga mejor calidad decide el orden en que movera la
unidad bajo su mando. Si la calidad es la misma, la diferencia
entre la puntuacion y la tirada determina el ganador; si el em-
pate persiste, cada uno lanza 1d10 hasta que alguien obtenga
un resultado superior.

Caso de que un bando no tenga lider, a su oponente le bastara
con no pifiar la tirada para ganar. Caso de que pifie o ningiin
bando tenga lider, se recurre a tirar 1d10, moviendo antes el
que saque puntuacion mas alta.

Con unidades del mismo bando no hace falta recurrir a es-
ta tirada; puede ejecutarse su movimiento simultaneamente.
No se hace tirada, en ningiin caso, con unidades que han de-
cidido mover en grupo con la misma capacidad, ni con las
persecuciones; el perseguidor se mueve siempre adyacente al
perseguido.

Cargas

Se entiende que una unidad carga sobre otra enemiga cuan-
do inicia su movimiento separada de ella y lo termina con ella
adyacente a su frente. Sin embargo, una unidad en Retirada o
en Panico no carga nunca.

Las unidades que cargan pueden tener bonificadores, segiun
las reglas particulares del combate, pero deben darse otras
circunstancias, como un minimo de distancia recorrida y te-
rreno despejado. Algunas unidades sélo pueden atacar en una
ronda en la que cargan.

Las unidades que reciben una carga no pueden salir de la ZdC
de las que cargan, ni aun en Retirada, a menos que estén en
Panico. No obstante, siempre pueden cambiar su encaramien-
to.

Deshacer Grupos

En las batallas, los grupos de unidades no pueden deshacerse,
excepto en los siguientes casos:

* Las unidades que entran en Panico dejan de pertenecer a su
grupo, hasta que se recuperan.

* Las unidades que pertenezcan a ejércitos de tactica flexi-
ble pueden reorganizarse en nuevos grupos al inicio de cada
Ronda, a voluntad del Jefe Supremo.

¢ (Opcional) Cuando un lider subalterno toma la iniciativa,
hasta que el Jefe Supremo se haga de nuevo con el control
de sus unidades.

¢ (Opcional) Las unidades afectadas por Persecuciones forza-
das, si no hay otra manera de continuar la persecucion, has-
ta que ésta finaliza.

Sorpresa

En los ataques por sorpresa, cuando un bando no se percata a
tiempo de la presencia del enemigo, el escenario indicara que
no se mueve ni recibe 6rdenes durante la primera ronda, O en
todo caso, que sus Unicas 6rdenes puedan ser de Retirada.

En algunos casos puede considerarse que el sorprendido esta
desarmado.

Si es posible una reaccion del sorprendido, se exigira que su
lider pase una tirada de Tactica Militar para evitar la penali-
zacion.

(Opcional) Persecucion Forzada

Unidades que no estén en Panico, pero que estén encaradas
hacia enemigos que estan en Panico después del combate
cuerpo a cuerpo, deben hacer un testeo de moral adicional.
Si lo fallan, en la siguiente Ronda deben dar una orden de
Persecucion hacia esa unidad.

La caballeria realiza el test con un penalizador de -25.

(Opcional) Carga Simulada

Las caballerias ligera y media pueden hacer una carga simu-
lada sobre la infanteria, para provocar su desorden pero sin
arriesgarse al cuerpo a cuerpo. Es necesario que haya un lider
presente entre las unidades que efectiian la carga simulada.
El procedimiento es el siguiente:

1. La caballeria carga contra la infanteria de la forma habi-
tual, pero debe tener disponibles puntos de movimiento pa-
ra cambiar su encaramiento y salir de la ZdC enemiga. No
es necesario anunciar que la carga es simulada.

2. Al finalizar el movimiento, la infanteria realiza el test de
moral usual por haber recibido una carga de caballeria.

La caballeria puede elegir entre quedarse a combatir o
salir inmediatamente de la ZdC. Para lograr esto ultimo, es
necesario que el lider pase una tirada de Tactica Militar.

3. En caso de éxito, las unidades de caballeria se retiran has-
ta quedar fuera de la ZdC enemiga. En caso de fallo no se
retiran y deben hacer una prueba de Moral.



Sagittarius-Batallas de Miniaturas

(Opcional) Huida Simulada

Cualquier unidad puede simular una huida al final del com-
bate cuerpo a cuerpo, con el fin de forzar una persecucion.
Obviamente, las huidas simuladas no tienen sentido si no se
esta usando la regla de Persecuciéon Forzada.

Es necesario que haya un lider presente entre las unidades
que efecttian la huida simulada. Si éste pasa una tirada de
Tactica Militar, las unidades enemigas adyacentes (y encara-
das hacia las que ejecutan la maniobra), deben hacer un tes-
teo de moral para evitar la Persecucion Forzada, aunque los
enemigos que encaran no estén en Panico.

En caso de fallo, las unidades que intentaban la huida deben
hacer una prueba de moral.

(Opcional) Fatiga

Solo la Infanteria Pesada puede fatigarse durante el combate,
aunque el escenario puede indicar que otras unidades inicien
el combate ya fatigadas. Si una IP lucha o se mueve rapida-
mente durante 3 rondas, queda fatigada. Si pasa una ronda
sin combatir y sin moverse, la cuenta se interrumpe. Pero una
vez fatigada, no es posible recuperarse mientras dure la bata-
lla.

4. LIDERES

Los lideres son los Unicos personajes relevantes en el comba-
te. El resto s6lo importan en tanto en cuanto forman parte de
una masa de guerreros.

Los lideres deben ser personajes con autoridad reconocida y
respetada sobre el ejército. Uno de ellos es el Jefe Supremo,
responsable de la direccion de la batalla, y los demas, si exis-
ten, son subalternos.

Los lideres sélo tienen dos caracteristicas (de O a 100): Tactica
Militar y Elocuencia.

La puntuacién en Elocuencia puede dar un modificador a la
unidad en la que se encuentra el lider (generalmente, de -10 a
+10). En el caso del Jefe Supremo, este modificador también
se aplica a la moral global del ejército.

La puntuacion en Tactica Militar del Jefe Supremo determina
cuantas ordenes distintas puede dar en una Ronda:

Inutil (0-4): 1
* Aprendiz (5-24): 2

¢ Entrenado (25-49): 3

Profesional (50-74): 4

Maestro (75-89): 5

¢ Genio (90-100): 6

Los destinatarios de esas 6rdenes son unidades o grupos de
unidades en las que esta integrado un lider (sea el propio Je-

fe Supremo o un subalterno). No obstante, como se vera mas
abajo la organizacion del ejército restringe también qué grupos
de unidades pueden recibir 6rdenes diferenciadas.

Es posible que haya un ejército sin lideres o con lideres sub-
alternos pero sin Jefe Supremo (esto seria el caso de tribus
barbaras que se unen temporalmente). En estos casos, sdlo
podra darse una misma orden a todo el ejército.

Un lider no puede ejercer de Jefe Supremo si, al inicio de una
Ronda, su unidad se encuentra en ZdC enemiga.

Testeo de Tactica Militar y Elocuencia

Cuando haya que testear estas habilidades se tira 1d100, ob-
teniéndose un resultado de la siguiente calidad:

Critico: la tirada es igual o inferior al 10 % de la puntuacién
(redondeando hacia abajo). Exito: la tirada es igual o inferior
a la puntuacién. Fallo: la tirada es superior a la puntuacion.
Pifia: la tirada es igual o superior a: 90 mas el 10 % de la pun-
tuacién (redondeando hacia arriba).

Ejemplo

Con una puntuaciéon de 49 los resultados de las tira-
das serian los siguientes:

01-04: Critico
05-49: Exito
50-94: Fallo
95-00: Pifia

(Opcional) Iniciativa de un lider subal-
terno

En principio, el nivel de Tactica Militar de los subalternos no
afecta a la capacidad tactica del ejército; se limitan a trans-
mitir las 6rdenes del Jefe Supremo a las unidades bajo su
mando.

El escenario puede permitir que, antes de revelar las 6rdenes
dadas, un lider subalterno realice una tirada de Tactica Militar
para tomar la iniciativa. Si tiene éxito, su unidad ignora las 6r-
denes del Jefe Supremo y sigue las que inmediatamente emita
el subalterno. Si falla la unidad no ejecuta ninguna orden, ni
siquiera las del Jefe Supremo. Si pifia ademas se desorganiza.

Esta iniciativa puede extenderse a cualquier otra unidad ad-
yacente que pertenezca a su grupo o a su arma, o a cualquier
otra unidad que tenga una especial ligazén con el lider (por
ejemplo, por pertenecer a la misma tribu). La extension de la
iniciativa tiene un penalizador a la tirada de -10.

Las unidades se constituyen en un grupo propio, bajo man-
do del lider subalterno, hasta que éste decida renunciar a su
control. Por su parte, el Jefe Supremo puede utilizar una de
sus ordenes para recobrar el control de esas unidades. En este
caso, el subalterno debe superar de nuevo la tirada de Tactica
Militar si quiere seguir mandando sobre ellas.

Cabe la posibilidad de que el lider decida formar grupos dis-
tintos, y dar a cada uno una orden. Como se ha indicado mas
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arriba, el numero de 6rdenes posibles depende del nivel de
maestria en Tactica Militar.

Es posible que el Jefe Supremo pruebe su Tactica Militar pa-
ra ignorar sus propias ordenes y lograr un movimiento mas
flexible.

5. DESPLIEGUE INICIAL

El escenario determina como es el campo de batalla y de qué
manera se despliegan las unidades de los ejércitos enfrenta-
dos, seglin las circunstancias en que se han encontrado.

Uno de los bandos puede tener unidades escondidas cerca del
campo de batalla, tras una colina o un bosque. En otras oca-
siones, la batalla puede darse cuando un bando sorprende al
otro en su marcha.

En general, si ambos ejércitos estan al tanto de la presen-
cia del enemigo, abandonaran su campamento en formaciéon
de columna hacia el campo de batalla. Primero se adelanta-
ran la caballeria y los hostigadores, para proteger al ejército
en marcha y aprovechar ventajas del terreno. Al llegar se iran
desplegando hasta cubrir la anchura del campo, apoyando los
flancos sobre obstaculos naturales como rios o colinas.

El orden de despliegue puede ejecutarse como si fuera un mo-
vimiento; las unidades entran al campo de batalla desde uno
de los limites del tablero, en el grupo que les corresponda, con
su lider y sujetas a las restricciones de mando de su ejército.
Empiezan a desplegar las unidades mas rapidas y terminan
las mas lentas.

A medida que entran en el campo se despliegan segin su for-
macion: las unidades abiertas en una linea, las cerradas en
2 lineas, todas ellas lo mas homogéneas posibles y colocando
las miniaturas sobrantes en las lineas traseras.

Son posibles enfrentamientos antes de que todo el ejército esté
desplegado.

Un despliegue tradicional consiste en alinear los ejércitos fren-
te a frente, con las unidades mas maniobrables en los flancos
y las mas pesadas en el centro. Pero pueden utilizarse otras
formas, si son aptas segun las circunstancias y la cultura a
la que pertenece el ejército, como despliegues en escalén o en
bloques separados.

6. ORGANIZACION
DEL EJERCITO

En general, s6lo sera posible dar una orden a un grupo de
unidades que cuente con un lider.

Qué unidades forman estos grupos depende de la organizaciéon

y estructura del ejército. En Sagittarius distinguimos 4 tipos
de ejército.

Ejército en Masa

Carece de unidades tacticas. Las ordenes que dé el Jefe Su-
premo afectan a todo el ejército.

Ejemplos histéricos incluyen la mayoria de los ejércitos bar-
baros y los ejércitos de las Guerras Médicas.

Ejército Organizado en Armas

Los grupos tacticos estan formados por todas las unidades que
pertenezcan a una misma clase, de entre las siguientes:

* Hostigadores a pie: toda la infanteria ligera con armas de
ataque a distancia.

¢ Otra infanteria.

* Hostigadores a caballo: toda la caballeria ligera con armas
de ataque a distancia.

¢ Otra caballeria.
¢ Elefantes

¢ Carros

Pueden darse o6rdenes a cada arma (o una orden a varias),
y la orden afectara a todas las unidades de la misma arma.
En principio, independientemente de déonde se encuentren y
de que estén adyacentes o no, pero si dos o mas armas no
estan suficientemente diferenciadas, por estar sus unidades
intercaladas, el escenario indicara que no constituyen grupos
separados, y deben seguir las mismas 6rdenes.

(Opcional)El Jefe Supremo puede dividir una sola de estas ar-
mas en dos grupos, siempre que cada uno esté situado en un
flanco del ejército. En cualquier caso, cada arma o grupo que
recibe 6rdenes distintas debe tener un lider distinto, ya sea el
Jefe Supremo o un subordinado.

Ejemplos histéricos son el ejército macedonio de Alejandro
Magno y el de la Republica Romana antes de Escipion.

Ejército Organizado en Lineas

Ademas de la divisién por armas del anterior tipo, en este ejér-
cito algunas armas pueden subdividirse a su vez en dos o tres
lineas. Esta posibilidad depende de la organizacion especifica
del ejército, y por lo general se limita a la infanteria que no sea
hostigadora.

Cada una de las lineas debe estar claramente definida, consis-
tir en unidades adyacentes unas a otras y disponer de un lider.
La ventaja de esta organizacion es que puede mantenerse una
linea de reserva para hacer frente a ataques por el flanco o la
retaguardia, o bien reforzar o extender la primera linea.

Ejemplos histéricos son los ejércitos de Anibal y Escipiéon en
la Segunda Guerra Punica.

Ejército de Tactica Flexible

El comandante puede formar grupos con las unidades que
desee, aunque éstas deben cumplir al menos uno de los si-
guientes criterios: pertenecer a la misma arma, o estar adya-
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centes unas a otras. Ademas, en el grupo debe haber al menos
un lider.

Ejemplos histéricos son los ejércitos romanos de César y los
suizos de la Baja Edad Media.

7. COMBATE A DISTANCIA

Una unidad dispara durante su movimiento. Cuando llega su
turno puede no desplazarse en absoluto, o moverse y dispa-
rar, pero so6lo las que estan montadas (en caballos, elefantes o
carros) pueden continuar su movimiento después del disparo.
Ademas, soélo las montadas pueden disparar en Retirada.

La caballeria puede disparar en Retirada o en sentido con-
trario a su movimiento sé6lo si esta tactica es habitual en su
cultura. Un ejemplo histérico son los antiguos persas.

Cuando el jugador decide ejecutar el disparo, éste se resuelve
inmediatamente, aplicando las bajas y ejecutando las pruebas
de moral, segin las reglas pertinentes a cada escala. Como
consecuencia del test de moral, una unidad que no haya mo-
vido todavia puede verse obligada a cambiar sus 6rdenes por
las de Retirada, aunque la capacidad de movimiento asignada
no varia.

El objetivo debe estar dentro del arco de disparo. Este se ex-

tiende hacia el frente en un angulo de 120°, como ilustra la
Fig. 2.
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Figura 2

Unidades montadas y armadas con arco o ballesta pueden dis-
parar fuera del arco de cobertura. La caballeria puede hacerlo
hacia el flanco izquierdo o la retaguardia izquierda (Fig. 3) Los
montados en carro o elefante hacia cualquier direccion.

1202

Figura 3

Debe haber una linea de vision del tirador al objetivo. Los bos-
ques, edificios y unidades en formacién cerrada obstaculizan
la linea de vision. Las unidades en formacién abierta no la
obstaculizan, pero por indicacién del escenario pueden verse
afectadas por los tiros. La linea de visién puede trazarse con
un hilo tensado desde el tirador al objetivo.

Aun estando en linea de visién, el objetivo puede estar parcial-
mente a cubierto (detras de almenas, entre vegetacion etc.),
lo que afectaria al resultado del ataque a distancia. Para be-
neficiarse de la cobertura en una ronda, el objetivo no debe
haberse quedado expuesto durante su movimiento.

El resultado del ataque a distancia puede indicar que el obje-
tivo debe chequear su moral. Si el chequeo resulta fallido, se
veria afectado negativamente. Una misma unidad sélo realiza
un test de moral por ataques a distancia en la misma Ronda,
aunque sufra varios ataques.

Varias unidades pueden disparar juntas para sumar su Tama-
fno y asi conseguir un mayor efecto en la Tabla de Combate,
pero para ello deben cumplir los siguientes requisitos:

* Mover en grupo, estar adyacentes unas a otras y utilizar el
mismo tipo de arma.

* Que todos los objetivos estén adyacentes unos a otros y den-
tro del arco de disparo de cada unidad.

El ntimero de objetivos puede ser uno mas que el total de uni-
dades que disparan. Asi, una unidad de arqueros puede dis-
parar a dos unidades enemigas, y dos unidades de arqueros
podrian disparar a tres unidades.

El ataque a distancia se resuelve lanzando un 1d100 y cru-
zando la tirada con el Tamano de los tiradores en la Tabla de
Combate.

Si se utilizan proyectiles incendiarios, se realiza una tirada

adicional en la Tabla de Combate utilizando el Tamano de la
unidad que arroja el fuego.

Modificadores

¢ Armamento y clase del objetivo. Segun la tabla siguiente.

Ataque a Distancia
Clase de Unidad
IL CL EL MA

Armamento CRL CRP M CM | IP CP
Honda -30 -40 -70
Arrojadiza -30 -40 -60
Arco -20 -30 -50
Arco Largo -20 -30 -40
Ballesta -25 -30 -35
Onagro -20 -20 -20
Scorpio -20 -20 -30

Si hay objetivos de distinta clase, se toma el de mayor
penalizacion.

¢ Condiciones del tiro:

» Tiro a distancia larga/extrema: -10/-20.
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* Mala iluminacién: -10 (crepusculo), -20 (noche con luna),
-40 (noche cerrada).

¢ Condiciones del objetivo:

+ Todos los objetivos estan en formacién cerrada (excepto si
alguno es pesado y se dispara por su frente): +10.

» Todos los objetivos son atacados por la retaguardia: +10.

» Cobertura de un cuarto / media / casi completa de alguno
de los objetivos: -10 / -30 / -50.

Alcance de Armas a Distancia
Corto / Largo /Extremo
Arma 15/20 mm 25 mm

Honda 2/4/8 cm 3/6/12 cm

Arrojadiza 1/2/3 cm 2/3/4 cm
Arco 2/4/8 cm 3/6/12 cm
Arco largo 3/6/12 cm 5/10/20 cm
Ballesta 3/6/12 cm 5/10/20 cm
Onagro 5/ }0/20 cm | 8/ 1.6/32 cm
min. 2 cm min. 3 cm

Scorpio 5/10/20 cm 8/16/32

La tirada adicional por fuego no se modifica por armamento y
clase del objetivo o condiciones del tiro. Tampoco influye que
el objetivo sea pesado para obtener el bonus por formacion
cerrada.

Resultados

La tabla indica si el enemigo debe hacer un chequeo de mo-
ral (M) y con qué modificador. Se realiza una sola tirada para
todas las unidades atacadas, pero a cada una se le pueden
aplicar distintas penalizaciones y bonificaciones, tal y como se
explica en la seccién de Moral.

En cada ronda una unidad soélo realiza un test de moral por
ataques a distancia, sin importar cuantas veces ha sido ata-
cada.

Municion

Una unidad con armas de ataque a distancia puede tener cua-
tro niveles de municién: normal, escasa, inica (una sola sal-
va), y sin municién. El escenario indica qué nivel tiene cada
unidad al inicio del combate; lo usual es que sea nivel normal
para arcos, ballestas y hondas, y escasa o Uinica para arroja-
dizas.

Si al realizar un tiro se obtiene un digito doble (00, 11, 22 etc),

el nivel de municién desciende un grado. Cuando se llega al
nivel de unico, sélo queda un tiro por realizar.

AKX R R -

8. COMBATE CUERPO A CUERPO

Unidades enemigas entran en combate cuerpo a cuerpo cuan-
do, una vez ejecutados todos los movimientos, se encuentran
dentro de la ZdC del enemigo. Al menos una de las unidades
debe tener al enemigo en el frente para que pueda trabarse
combate.

Trabar combate

Es obligatorio que una unidad trabe combate con los enemi-
gos que estén en su ZdC y en su frente, con las siguientes
excepciones:

¢ Siunaunidad se aproxima a otra por el flanco o la retaguar-
dia, trabar combate es potestativo para la primera.

¢ Siuna unidad esta en Panico, trabar combate es potestativo
para sus oponentes. Silas unidades de ambos bandos estan
en Panico, no se traba combate.

Asi, es posible que una unidad ataque a varias, siempre que
tenga a todas en su frente, y a su vez puede ser atacada por
mas de una.

Las unidades quedan agrupadas en un mismo combate si-
guiendo este criterio: se agrega una unidad a la lucha si tiene
un enemigo comun con cualquier unidad ya trabada en el mis-
mo combate

Ejemplo
En la Fig. 4 las unidades grises A y B estan trabadas

en combate con la unidad blanca Y, ya que se amenazan
mutuamente por el frente.

La caballeria C y la unidad Z también se enzarzan en
combate. Si ademas C decide atacar a Y, se resolveria un
combate conjunto entre A, By C frente a Yy Z.
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Resolucion

Una vez determinado qué unidades participan, el combate se
resuelve siguiendo estos pasos:

1. Cada bando tira 1d100 en la Tabla de Combate. La tirada
se modifica por la proporcion entre factores de combate,
redondeando a favor del oponente.

2. En la Tabla de Combate se cruza la tirada del d100 con el
Tamano del bando activo. Los resultados son los mismos
que en el Combate a Distancia.

Modificadores
por Proporciéon
1:5 o menos| -50
1:4 -40
1:3 -30
1:2 -20
1:1,5 -10
1:1 -
1,5:1 +10
2:1 +20
3:1 +30
4:1 +40
5:1 o mas | +50

9. FORTIFICACIONES

Las fortificaciones protegen a los defensores al penalizar los
ataques a distancia y las pruebas de moral de los atacantes
en cuerpo a cuerpo, pero pueden ser destruidas por arietes,
onagros, fuego y minas.

En general, los manteletes y almenas ofrecen cobertura me-
dia, y a quienes disparan a través de aspilleras la cobertura es
casi completa.

En los ataques de maquinas de asedio contra fortificaciones
no se aplican modificadores por proporcién, sino por el tipo de
fortificacién: ligera (manteletes), media (portones y empaliza-
das) o pesada (muros de piedra). Sé6lo se utiliza la columna 1
de la Tabla de Combate, independientemente del Tamano de
la unidad.

Las fortificaciones tienen una «Moral», que representa su resis-
tencia. Si fallan la tirada, se derrumban y dejan de bloquear
el paso. Los escombros se consideran terreno abrupto. Si la
superan, no ocurre nada. El inico modificador que se emplea
es el indicado en la Tabla de Combate.

El fuego provoca una tirada adicional en la tabla de comba-
te. Si la fortaleza pasa la tirada de «Moral», entonces el fuego
queda controlado a tiempo y no se extiende. De otra manera,
la fortaleza queda envuelta en llamas hasta que se termine el
combustible.

Los muros minados con éxito deben pasar una tirada de Mo-
ral; si la fallan se derrumban.

Otro tipo de fortificaciones (trincheras, fosos, zanjas y esta-
cas) tienen como objetivo dificultar el movimiento enemigo. No
protegen y no pueden eliminarse con maquinas de asedio.

10. MAQUINAS DE ASEDIO

Las maquinas de asedio tienen una capacidad de movimiento
de cero. Una vez emplazadas no pueden moverse. El escenario
indicara en qué lugar estan emplazadas.

En combate cuerpo a cuerpo las maquinas de asedio no tienen
efecto; lucha su dotacion, que se considera infanteria ligera
desarmada y en orden abierto.

Para su dotacién un ariete otorga la proteccién de un mante-
lete (fortificacion media de moral 10).

Utilizando calderos los ocupantes de una fortificacién pueden
arrojar aceite hirviendo y otras sustancias inflamables sobre
enemigos que estén justo por debajo de ellos. Esta accion se
realiza como un ataque a distancia de fuego, pero sélo una
unidad enemiga se ve afectada. Los calderos agotan su conte-
nido con un unico uso. Téngase en cuenta que con el mismo
ataque también pueden verse afectadas otras estructuras del
enemigo, como arietes o torres de asedio.

Ataque a Fortificacion
Tipo
Armamento Ligera Media | Pesada
Ariete - -5 -10
Onagro -10 -20 -30
Fuego - -10 n.a.
Fortificacion Moral Tipo
Empalizada 25 Media
Mantelete 10 Media
Muro de piedra 50 Pesada
Puerta 5 Ligera
Porton 20 Media
Torre de asedio 40 Media
Torre fortificada) 60 Pesada
Verja 15 Pesada
Buque 35-80 Medio

11. CARROS

Los carros efectian una carga soélo si se dan todas las condi-
ciones siguientes:

* Se desplazan sobre terreno despejado y sin pendiente, o des-
cendiendo por una pendiente suave.

» Utilizan la maxima velocidad posible.
¢ No cambian el encaramiento nunca.
¢ El enemigo debe también estar en terreno despejado, no mas

alto que el atacante, y en un desnivel no mayor que una
pendiente suave.

12. MORAL

Es posible que las unidades tengan que chequear su moral
después de sufrir un ataque a distancia, después del movi-
miento y después del combate cuerpo a cuerpo.

10
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Algunas unidades pueden entrar en Panico al fallar un che-
queo de moral. En este caso las Uinicas 6rdenes que pueden
recibir son las de Retirada, y debe consumir la capacidad de
movimiento asignada en la orden con desplazamientos efecti-
vos.

Se tira 1d100 por cada unidad sujeta a un chequeo de mo-
ral. Unidades adyacentes, con la misma moral y sometidas a
las mismas condiciones realizan una misma tirada para todas
ellas.

Las unidades chequean su moral en las siguientes situacio-
nes:

¢ Durante el movimiento:

» Si entran en terreno accidentado o abrupto. En este caso,
lo peor que les puede ocurrir es que queden desorganiza-
das.

« Si elefantes amigos cruzan a través de una unidad que no
sea de elefantes, ésta se desorganiza y debe testear moral.

» Después de cada ataque a distancia, si asi lo indica la Ta-
bla de Combate. Una misma unidad sélo realiza un test
de moral por ataques a distancia en la misma Ronda.

¢ Al finalizar el movimiento:

» Cualquier unidad amenazada por la retaguardia, es decir,
sus enemigos la tiene en su frente.

» Cualquier infanteria que recibe una carga caballeria, ele-
fantes o carros.

» La infanteria en formaciéon abierta o sin armas largas, que
recibe una carga de infanteria pesada en formacion cerra-
day con armas largas. Para que las armas largas protejan,
la carga debe recibirse por el frente.

» (Opcional) La caballeria que intenté una carga simulada
si su comandante fall6 la tirada de Tactica Militar.

» Las unidades amenazadas por fenémenos naturales (fue-
go, inundacién, desprendimiento de rocas) o sobrenatu-
rales (magia, muertos vivientes o criaturas mitoléogicas),
segun lo indique el escenario.

¢ Al finalizar el combate cuerpo a cuerpo:

» Silo indica la Tabla de Combate.

» (Opcional) La unidad que intenté una huida simulada, si
su comandante fallo el test de Tactica Militar.

» Las unidades que empezaron la Ronda en Panico, para

intentar recuperarse. Si lo consiguen, pasan a estar des-
organizadas. Si fallan por 50 o mas, quedan destruidas.

Modificadores
Las posibilidades de superar el test se modifican segun lo in-
dique la tabla de la pag 14.

En cada una de las categorias Tipo de Unidad, Posicién y Te-
rreno, so6lo se aplica la mas desfavorable.

Resultados

Si un bando debe hacer un chequeo, tira 1d100 y lo compara
con la moral de cada unidad. Los resultados son los siguien-
tes:

¢ Fallo. La unidad queda desorganizada. Pero si es una uni-
dad de elefantes, carros o maquinas de asedio, entra en
Panico (ver mas abajo). Las unidades desorganizadas no
pueden efectuar ataques a distancia, y su moral se reduce
en 20, siempre con un minimo de 10.

Una unidad se reorganiza después de una ronda completa
en la que no se ha movido, no ha combatido ni ha estado en
la ZdC de un enemigo, ni ha fallado un test de moral que la
vuelva a desorganizar.

¢ Fallo por 20 o mas. La unidad queda desorganizada y debe,
ademas, retirarse en su movimiento inmediato. Pero si es
una unidad de elefantes, carros o maquinas de asedio, entra
en Panico (ver mas abajo). Incluso si no han tenido ocasién
de moverse en esta ronda, deben cambiar sus ordenes de
movimiento.

(Opcional) La unidad, en vez de retirarse, debe moverse
hacia el tirador (utilizando toda su capacidad de movimien-
to), cuando se cumplan todas las siguientes circunstancias:

» La prueba de moral se produce por ataques a distancia.
+ La tirada de moral es impar y no causa Panico.

* La unidad afectada no esta en la ZdC de otra unidad
enemiga.

» La unidad no dispone de armas de proyectil y no esta des-
armada.

« El tirador no es un elefante, ni su clase es superior. Son
superiores las unidades pesadas frente a las medias y li-
geras, y las medias frente a las ligeras.

¢ Fallo por 50 o mas. La unidad entra en Panico. Las unida-
des en Panico deben Retirarse en su movimiento inmediato.
Incluso si no han tenido ocasion de moverse en esta ronda,
deben cambiar sus 6rdenes de movimiento. Su moral se re-
duce en 20 puntos, con un minimo de 10. Esta penalizacién
no se acumula a la de desorganizacion.

En posteriores Rondas, y mientras estén en Panico, el uni-
co movimiento que pueden hacer es el de Retirada. Sus
oponentes pueden ignorarles durante el combate, si asi lo
desean. Una unidad en Panico que vuelve a fallar un test de
moral por 50 o mas queda destruida.

Apoyo en la Retaguardia

En el combate cuerpo a cuerpo, la infanteria puede recibir un
bono a su moral por tener apoyo en la retaguardia. Si el ju-
gador opta por aplicar este bono y aun asi las unidades de
primera linea entran en Panico, todas las unidades de apoyo
deben pasar una tirada de moral. Estas unidades pueden, a
su vez, recibir un bono de apoyo de otras unidades.

11
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La unidad no puede recibir este apoyo si esta siendo atacada
por la retaguardia. Ademas, las unidades trabadas en combate
no pueden apoyar. Los bonos son los siguientes:

* +10 Una o mas una infanterias, de igual o superior clase,
estan situadas en la retaguardia de la unidad apoyada, con
su mismo encaramiento. La unidad apoyada no puede tener
un Tamafo que supere a la suma de los Tamafios de las
unidades que apoyan.

¢ +20 Una o mas infanterias, de igual o superior clase, estan
situadas en la retaguardia, y cada una tiene otra en su pro-
pia retaguardia, que deben cumplir los mismos requisitos:
igual o superior clase, mismo encaramiento y sumar un Ta-
marno igual o superior que las unidades directamente en su
frente.

Ejemplo

En la Fig. 5 la unidad A tiene el apoyo de dos lineas
de retaguardia, pues las unidades B y C que le apoyan
suman 14 puntos de Tamano, y a su vez tienen en su
retaguardia unidades que suman otros 14 puntos.

Figura 5

Moral del Ejército y Colapso

El ejército en su conjunto también tiene una puntuaciéon de
moral, que refleja su cohesion, disciplina y fe en sus lideres.
Esta puntuacion va de 10 a 80, incluyendo el modificador que
otorgue el Jefe Supremo. En algunas culturas puede ser nece-
sario que éste participe activamente en el combate para otor-
gar el bonificador de moral.

La moral del ejército se testea al final de una ronda en la que
se cumplen las dos condiciones siguientes:

¢ Al menos la mitad de los puntos de Tamarfo iniciales han si-
do destruidos o estan en Panico, o tienen una unidad enemi-
ga en la retaguardia.

¢ En esta ronda, una unidad ha sido destruida o ha abando-
nado en Panico el campo de batalla.

Si la tirada se falla, el ejército colapsa. Se realiza una tirada de
moral para todas las unidades del ejército. Las unidades que
lo fallen entran en Panico, y las que lo pasen quedan desorga-
nizadas y deben retirarse en su movimiento inmediato y en los
posteriores hasta el final de la batalla.

La lucha termina cuando un bando no tiene unidades en el

campo de batalla, porque todas lo han abandonado o han sido
destruidas.

13. PUNTOS DE EJERCITO

Para que un escenario esté equilibrado, puede dotarse a cada
bando de una cantidad de puntos para gastar en construir el
ejército, utilizando los siguientes valores:

* Coste base de cada unidad: su FC.

¢ Moral: x1 novata, x2 veterana, x3 elite.
¢ Armas largas: x2.

¢ Falange: x2.

¢ Caballeria: x2.

¢ Carros: x2.

* Elefantes: x2.

¢ Onagro: x4

¢ Scorpio: x3

¢ Ariete: x3

A este coste se le afiade el del armamento de ataque a distan-
cia
* Hondas y arrojadizas: +50 % del Tamafio de la unidad

¢ Arcos: +100% del Tamano de la unidad

e Arcos largos y ballestas: +150 % del Tamarfio de la unidad

El coste de la unidad asi calculado se multiplica por 2 si em-
pieza la batalla emboscada.

El coste de cada lider se determina por medio de la siguiente
tabla.

La organizacion tactica, el terreno favorable al defensor y la
moral global del ejército incrementan su coste total.

¢ Organizacién tactica:
¢ En masa: x1.
* En armas: x1,25.

¢ En lineas: x1,5.
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« Flexible: x2.
¢ Moral del ejército:
» Débil (25): x0,75.
- Estandar (50): x1.
» Fanatica (75): x1,25.
* Ventaja de terreno del defensor:

« Favorable (en colina o bosque): x2

* Muy favorable (tras rio o fortificacién): x3
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Tabla de Combate

Tamano
1d100 1 2 3-4 5-8 9-16 17-32 | 33-64 |65-128| 129+
9- — — - - — — — - -
10-19 - - - - - - - M+10 | M+10
20-29 - - - -- - M+10 | M+10 | M+10 M
30-39 -- - - M+25 | M+10 | M+10 | M+10 M M
40-49 - M+50 [ M+25 | M+10 | M+10 | M+10 M M M
50-59 | M+50 | M+25 | M+10 | M+10 | M+10 M M M M-10
60-69 | M+25 | M+10 M+10 | M+10 M M M M-10 M-10
70-79 | M+25 | M+10 | M+10 M M M M-10 M-10 M-10
80-89 | M+10 | M+10 M M M M-10 | M-10 | M-10 | M-25
90-99 | M+10 M M M M-10 M-10 M-10 M-25 M-25
100-109 M M M M-10 M-10 M-10 M-25 M-25 M-40
110+ M-10 M-10 M-10 M-10 M-10 M-25 M-25 M-40 M-50
Doble |[Reducir nivel de municiéon

Modificadores de Pruebas de Moral

# Modificador de 1la Tabla de Combate

Combate
-10 Atacada por enemigo invisible u oculto

-20 Desorganizada o en Panico

Combate Cuerpo a
Cuerpoy
Movimiento

-40 Amenazada o atacada por la retaguardia

Posicion

-10 Amenazada o atacada por el flanco

-20 Terreno muy desfavorable (rio, contra fortificacion)

Terreno

-10 Terreno desfavorable (altura inferior, contra bosque)

-30 Desarmada vs el frente de unidad no desarmada

Combate Cuerpo -20 Caballeria vs el frente de infanteria cerrada con AL

a Cuerpo -20 IL o CL vs el frente de IP o CP

-20 vs el frente de elefantes (excepto otros elefantes)

-10 No en Falange vs el frente de Falanges con AL

Tipo Unidad y Armamento

+10 IP o CP que so6lo lucha con IL o CL
-10 Fatiga
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