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VIKINGOS: REGLAS
Version 2.0, Mayo 2002

VIKINGOS: Los caballeros del mar. jBarcos Drag6raavista! La furia de los
hombres del norte contra las costas de Inglat€Zambates Navales, abordajes,
asaltos, saqueo: las incursiones de los Vikingws duemenzado. ¢ Tendran éxito los
primitivos Anglosajones en expulsar a los intrépidaballeros del mar?

1. INTRODUCCION

VIKINGOS es un juego de simulacion historica basatola Era de los Vikingos
durante el siglo IX y X. El sistema de juego es platamente compatible con los otros
juegos de la serie medieval: CRY HAVOC, SIEGE, SANMRAI, y CROISADES, asi
como con aquellos de la serie DRAGON NOIR.

1.1 EL CONTENIDO DEL JUEGO
El juego de los VIKINGOS contiene:

- Un dado de 10 caras (numerado del 0 a 9, eked B3).

- 2 Mapas del mar y 4 mapas costeros (2 pequefagandes).

- 1 plantilla de fichas representativas de losq@wpes de la época.

- 1 plantilla con 6 barcos (3 drakkars: Vikingos3 galeras: Sajonas).

- 1 plantilla de 6 botes a remo.

- 1 plantilla con marcadores de tesoro, velocidadfios de abordaje etc.

- 2 cartas de ayuda con las tablas de disparo Ypatman el anverso, y la explicacion
del uso de las fichas y un resumen de las reglsdesaen el reverso.

- Un libro de reglas.

- Un libro de escenarios con 7 escenarios.

1.2 LOS MAPAS
Los hay de dos tipos:

- Mapas costerosContienen hexes de mar y tierra. Cada lado debrsapdentifica
con un numero. Para crear diferentes tablerosaljipueden unirse y combinarse
unos con otros alo largo 6 a lo ancho. Los dos sigpandes son compatibles con
todos los demas mapas de los juegos de la seriekékdTenga en cuenta que el
terreno dominante en el hex es el que determinanaturaleza de ese hex. En otras
palabras, un hex que contenga 2/3 de mar y 1/®uda,tserd considerado como un
hex de mar para los propositos del juego.

- Mapas de Mar. Son aquellos que contienen solo hexes de aguaiyasesolo para
movimientos de embarcaciones y combates navales.

Al principio de cada escenario encontrard un diagrgue le mostrara el despliegue
exacto de los mapas y personajes de cada bando.



1.3 LAS FICHAS

En VIKINGOS, se pueden encontrar tres clases dhadicpersonajes, embarcaciones y
marcadores especiales. La manera de usar esas s$ielexplica mas adelante.

1.31 Fichas de personajes

In Vikingos, cada ficha representa a un personaada turno de juego representa un
corto periodo de tiempo real, lo necesario parpadles una flecha, atacar con la espada
y desplazarse unos pocos metros. Un hex equivdes anetros, un espacio suficiente

para un personaje a pie, pero no lo bastante pejiaaie, esta es la razén por la que un
personaje a caballo ocupa dos hexes.

Cada personaje a pie se simboliza por dos fichpsesas por ambas caras. La primera
nos muestra un dibujo del personaje con toda sudug en el reverso nos ensefa ese
mismo personaje aturdido. La segunda ficha muestraismo personaje cuando esta

herido por un lado y muerto por el otro. Los pegges que posean un caballo estan
representados por cuatro fichas: dos lo represemtpie y las otras dos montado a

caballo. Sobre el reverso de las fichas que repi@sea un personaje a caballo, se
encuentran dibujos del caballo sin jinete y delalabmuerto. Esto se explica con mas

detalle en las cartas de ayudas.

Cada ficha de personaje contiene:

- A numero en negro: Arriba a la izquierda) Representa la fuerza desqasje en
ataque. Este valor viene determinado por el pesogitud de su arma, y también por

su habilidad y condicion fisica.

- A numero en rojo: (Arriba a la izquierda) Representa la fuerza dafendel personaje. Este
valor es determinado por la habilidad del persomesjguivando ataques, su armadura y su
condicion fisica.

- El nombre del personaje:Esquina inferior izquierda

- Tipo de tropa identificado por 1 o 2 letras:Esquina inferior derecha.

- A namero en azul: (Esquina inferior derecha) Indica el movimientorpigéido del
personaje, en otras palabras, el nUumero de pumtasayimiento que puede usar en
cada turno. Esta determinado por el modo de tratespo pie 6 a caballo, el peso de la
armadura y la condicidn fisica del personaje.

1.32 Fichas de embarcacioned/er regla 4.

1.33 Marcadores Especialestncluyen entre otros: Tesoro [8]; Garfios de algrd
(cuerda + gancho) [2x16]; Marcadores de velocid&3]; Eje [26]; Cubos [24]



2. REGLAS GENERALES
2.1 TRANSCURSO DEL JUEGO

Los jugadores escogen al inicio uno de los escemdel juego. Antes del comienzo del
escenario, deben desplegar los mapas de la mawgrada y seleccionar los personajes
que participan en el escenario.

El juego esta compuesto de un niumero de turnosetd® jconsecutivos. Cada turno de
juego estd compuesto de cuatro fases: 2 fases d@nimapnto naval y 2 fases de

movimiento de personajes dando la iniciativa a urairo bando. Durante las fases de
movimiento naval, los jugadores mueven sus barncoeslt&ineamente. Durante su fase
de movimiento de personajes, cada jugador realim disparos, movimientos y

combates. Cuando hay varios jugadores por bandopdosonajes del mismo bando
disparan, mueven y combaten al mismo tiempo. Caaneeyemos, un jugador también
puede intervenir con disparos de fuego defensivarde la fase de su oponente.

2.2 ESTRUCTURA DEI TURNO DE JUEGO
Cada turno de juego se desarrolla de la siguieatesra:
1) Primera Fase de Movimiento Naval

1. COMETIDOS DE LA TRIPULACION: Cada jugador as@ggona misién a cada
personaje en sus barcos.

2. VELOCIDAD: Cada jugador indica en secreto, ¢docidad de cada uno de sus
barcos para la fase en curso. Se coloca un mardadalocidad cara abajo junto a cada
barco.

3. MOVIMIENTO DE BARCOS & LANZAMIENTO DE GANCHOS E
ABORDAJE: Los marcadores de velocidad se giran eatba. Cada jugador mueve
sus barcos un hex al mismo tiempo de acuerdo cweldeidad indicada. La iniciativa
permanece siempre con el barco que mas rapido seemDespués de cada hex de
movimiento en el mar, se resuelven todas las ocoks, lanzamientos de garfios de
abordaje vy los intentos de cortarlos.

4. ACERCAMIENTO DE LOS BARCOS: Una vez que haysralizado todos los
movimientos, los jugadores pueden intentar aprosdmatrayendo a los barcos que
hayan sido alcanzados con éxito por los garfiostaedaje.

5. REGISTRO DE LOS PUNTOS DE DANO: Cada jugadomauel total de
puntos de dafio infligidos sobre sus barcos dufarfese que acaba de tener lugar.

2) Fase del jugador A

1. FUEGO OFENSIVO: Todos los arqueros del bandaéden disparar flechas, con la
excepcion de aquellos que estuvieron en contact@lggin personaje enemigo.



2 MOVIMIENTO Y FUEGO DEFENSIVO: Todos los persomajdel bando a pueden
mover. El bando B puede disparar proyectiles derahtnovimiento de los personajes
del bando A, empleando los personajes que no estuven contacto con el enemigo.

3. COMBATE: Todos los personajes del bando A quesstovieron en contacto con
personajes enemigos pueden atacar.

4. PERSONAJES ATURDIDOS. Todos los personajes deidb A que fueron
aturdidos durante la fase del jugador B 6 en undasleanteriores fases navales se
recuperan.

3) Segunda fase de Movimiento Naval
Se desarrolla exactamente igual que la primera.
4) Fase del jugador B

Se juega exactamente del mismo modo que la daliquga, pero esta vez es el bando
B el que tiene la iniciativa y quien juega en ludal bando A. El jugador A puede
intervenir en la fase 2 con fuego defensivo. Cuafmdaliza esta fase, comienza un
nuevo turno de juego con la primera fase de movitoiaaval.

Nota Es importante mantener estrictamente el ordeta decuencia de las fases. No
comience una nueva fase hasta que la anteriofieslieada.

2.3 DISPAROS CON ARCO

Cada personaje que posea un arco puede disparaenmirante cada fase de disparo.
Es posible disparar varias veces sobre el mismetigbj con diferentes arqueros.
Recuerde que un personaje no puede disparar acegerdgra en un hex adyacente a un
personaje enemigo en el momento del disparo. Smeaswe €l esta ocupado en un
combate cuerpo a cuerpo. Esta regla no se aplalgpsrsonaje enemigo no esta en una
posicion desde la que pueda atacar el hex ocupadel prquero. (Ver restricciones al
combatgRegla 2.76))

Nota Los Arqueros heridos pueden continuar disparaadogue aparezcan dibujados
en su ficha con el arco dafiado o sin él.

2.31 Lineade tiro

Un personaje puede disparar a un enemigo si existéinea de vision entre el hex que
ocupa el arquero y el de su objetivo. La linea d&wn consiste en una linea recta
imaginaria trazada desde el centro del hex deleaojuasta el centro del hex del blanco.
Si esta linea de visidn cruza sobre un personaje, tipo de terreno diferente al llano,

el disparo sufre restricciones o modificaciones lieagas mas adelante (Ver

Restricciones al disparBegla 2.4.



2.32 Resolucion de disparos de proyectiles

Aunque es la tira del dado lo mas importante ala lkde determinar el resultado de un
disparo, existen sin embargo otros factores quelguenodificar los efectos de un
disparo. Observe la carta de ayuda del juego. Eencesta, a la izquierda de la tabla de
tipos de terren@8.5) se encuentran todas las tablas necesarias pasolagion de los
disparos. La primera tab(8.1)indica los posibles modificadores para aplicaneharo
obtenido en el dado como consecuencia de la diatdetdisparo y del estado de salud
del tirador. Las dos tablas siguien(8<) dividen en dos las categorias de los objetivos:
montados y a pie. Dependiendo de esta circunstdosigugadores se refieren a una de
las dos tablas y tiran el dado. Se sigue horizowate la linea del nUmero obtenido
después de aplicarle las modificaciones. En lancofucorrespondiente a la cobertura
del blanco - ninguna, ligera, media o fuerte ers@ntrara el resultado del disparo: A,
B, C, D, E o F. La explicacion de esos resultadesevdada en cada tabJAdvierta
que los resultados E y F no son posibles para tossacortos en este juego: armas con
mas potencia de disparo aparecen en otros juegds derie] La cobertura que cada
tipo de terreno ofrece se indica en la tgBl&). Para dar mayor realismo, Ud. También
puede emplear la regla opcional propuesta al iedbs reglas (Ver "Errare humanum
est" Regla 5.1)

Nota Debera recordarse que un arquero afiade un pumaswtado de su disparo
cuando esta herido o cuando el personaje objetme airmadura.

2.33 Fuego Defensivo

Contrariamente al fuego ofensivo que es efectuadtra blancos inmoviles, el fuego
defensivo tiene lugar mientras el enemigo se estdando. El jugador que lleva a cabo
sus disparos defensivos puede interrumpir el ma@rnitoi de un personaje en cualquier
hex y en cualquier momento y decidir disparar s@bi@n uno o mas tiradores. No es
posible efectuar fuego defensivo contra un pergogag no haya empezado a moverse
aun, a menos que el jugador enemigo no pretend&m@oese personaje durante su
turno.

2.4 RESTRICTIONES AL DISPARO Y COBERTURA

1) Arboles: Si hay arboles o ramas de arboles entre el tiradr objetivo, el disparo
es imposible. Es posible, sin embargo, disparar paensonaje en un arbol si la linea de
tiro no atraviesa cualquier otro hex de arbol. Wmspnaje en un hex de arbol se
beneficia de una cobertura ligera.

2) Embarcaciones:Es posible disparar a un hex que contenga una eawdn, pero
no a través de él. Un personaje en un barco sditiarde una cobertura media cuando
reme o cuando maneje el timén. En todos los deastsscse beneficia solo de cobertura
ligera. Los resultados de “Retirada” se ignoranar@io el tirador esta en el mismo
barco que el objetivo, puede disparar sin restices y el objetivo no se beneficia de
ningun tipo de cobertura. A causa del balance deld) un tirador en una embarcacion
aflade un punto a su tirada del dado.



3) Matorrales: Es posible disparar a y a través de hexes de rahtbim personaje se
beneficia de cobertura ligera si se encuentra dmexrde matorral.

4) Jinetes:Un personaje sobre un caballo ocupa dos hexdass 8bs hexes no ofrecen
la misma cobertura, se considera que él siempigeseficia de la mejor cobertura.
Ejempla Un personaje a caballo que ocupa un hex de teft&mo y un hex de matorral
se beneficiara de cobertura ligera.

5) Agua: Un personaje en un hex de agua (mar o rio) nulobcpuda una linea de tiro.
Se beneficia de cobertura ligera, pero él no pdesperar.

6) Huscarles: Cuando estan en su formacién especial, los Hescad benefician de
cobertura fuerte si la linea de tiro atraviesaised frontal (Ver la regla especRégla
3.2.

7) Edificios

7.1) Disparos a través de las ventanas:

a) Desde el interiorUn personaje dentro de un edificio solo puedpater hacia el

exterior desde un hex de ventana. La linea dernvisgdtraza entonces desde el limite
exterior de la ventana y no desde el centro del hex

b) Desde el exteriotUn personaje situado en el exterior solo puedpadar a través de
una ventana si el objetivo se encuentra inmediatterdetras de la ventana. La linea de
tiro debe ser capaz de alcanzar el centro del bda dentana sin tocar las paredes, de
lo contrario el disparo es imposiblgaso _especiallUn arquero en el hex adyacente al
alfeizar de la ventana puede disparar al integolaccasa. Su campo de tiro, no obstante
esta limitado solamente a aquellos hexes que coemdarhabitacion. Su linea de vision
parte del limite interior de la ventana.

7.2) Disparos a través de las puertas.

Un personaje dentro o fuera de un edificio puedpatar a través de una puerta siempre
gue una porcion de muro no bloquee su linea dénvigil calculo de la linea de tiro se
hace normalmente. Sin embargo, cuando un persdisgara a través de un hex de
puerta, su linea de tiro comienza desde la abed®irka puerta y no desde el centro
desde el hex.

7.3) Cobertura:Los personajes en el interior de un edifico seeheian de cobertura
media cuando son objetivos de disparos a travesmtanas o puertas

8) Troneras: Cuandoun personaje esta en un hex de tronera y dispaeaés de ella,
su linea de tiro parte desde la tronera. Paramispgasde el exterior a un personaje tras
una tronera, el tirador debe estar exactamentéea tecta a la tronera. Un personaje
en un hex de tronera se beneficia de coberturdefwerando la linea de tiro pasa a
traves de ella.

9) Muros: Los muros bloquean la linea de vision. Un persoriggs un muro sin
abertura se beneficia de cobertura infinita. Esositple dispararle por encima del muro.



10) PersonajesCon un arco corto, si la linea de tiro pasa a galeun hex ocupado
por un personaje de pie (ya sea humano o animlakljsparo es imposible. Los
personajes aturdidos y muertos no bloquean la tiee#&ro. Sin embargo, si el objetivo
estd a media o larga distancia, los arqueros puédearar por encima de personajes
intermedios. Excepcione&) Un personaje en un hex de agua nunca bloguiéael de
tiro.2) Cuando un tirador sobre un terraplén nodpueer a un personaje situado debajo
de él, el puede disparar libremente por encimal ¥¢e¥ las reglas sobre terraplenes
mas adelante).

11) Terraplén: Los hexes de terraplén no bloquean la linea dérvisiientras no pase
sobre la cima del terraplén. Cuando la linea d®wiatraviesa la cima de un terraplén,
el disparo es posible Unicamente si el personajed abajo esta al menos tan lejos del
hex de terraplén como el que esta arriba. Si ®mst& cercano, ningun disparo es
posible entre ellos a causa de que no pueden gkw® al otro. Excepcidril disparo

es posible cuando el personaje de abajo esta sbdrex de terraplén propiamente
dicho. El puede entonces disparar pero tambiénepsedblanco de disparos ya que se
considera que esta en medio del terraplén. Un pajessobre un hex de terraplén se
beneficia de cobertura media cuando la linea de pgase a través de la cima del
terraplén.

25 MOVIMIENTO

Cada personaje tiene un nimero de puntos de maimearcado sobre la ficha que lo
representa (El ndmero azul). Cada hex en el que,det hace gastar un nimero de
puntos de movimiento correspondientes a la diclittel terreno (ver tabla de tipos de
terreno en la carta de ayuda al jugador). En aah t un jugador puede mover todos o
alguno de sus personajes, empleando la totaliqaaite de su movimiento permitido.

Los puntos de movimiento no usados, no puedenférase a otros personajes, ni

pueden acumularse para siguientes turnos.

2.51 Restricciones al Movimiento

1) Los personajes no pueden pasar a través de lprescontengan personajes
enemigos a no ser que estén aturdidos o muertoseribargo, cruzar los hexes que
contengan personajes amigos esta permitido.

2) Los personajes a caballo no pueden atravesar liexesbol, edificio interior,
aguas profundas* o embarcacion. Los caballos s&tgiy sujetos por las riendas
pueden cruzar hexes de arboles, entrar o salin darco y cruzar hexes de agua.

3) Los personajes con armadura, ya sea a pie o da;abhaica pueden atravesar un hex
de agua profunda *. Si son obligados a hacerlo,ocmesultado de un combate, se
ahogan.

(* Los hexes de mar y de rio, se consideran todosocde aguas profundas a no ser
gue estén adyacentes a un hex de playa.)

4) Los muros son impasables. Para entrar en un edificpersonaje debe estar a pie
y cruzar a través de una puerta o ventana.



5) Los hexes que contengan tres personas muertasabatio muerto, cuestan un punto
de movimiento mas que el costo normal del terréne. hexes que contengan seis
personas muertas o dos caballos muertos resulfgasables. (La misma regla se
aplica si un hex contiene tres personas muertascghallo muerto).

2.52 Como limpiar un hex que resulta impasable

Dos personajes a pie pueden mover a tres persar@tasno a un caballo muerto un hex.
Los dos personajes no pueden hacer nada mas dswattao ni moverse, ni disparar ni
combatir. Si los cuerpos son arrojados al aguaisditén en las profundidades y las fichas
se retiran del mapa. NotAsta accion es imposible si hay algin enemigposition para
atacar o en un hex adyacente.

2.53 Como transportar a un personaje aturdido

Un personaje a pie que se mueva a través de ugueegontenga un personaje aturdido,
puede cargarse al personaje a la espalda, perpustiss de movimiento restante se
dividirdn a la mitad (redondeando hacia abajo srdunecesario). Al final de su
movimiento, el suelta al personaje aturdido en dados hexes junto a él. NotBsta
accion es imposible si hay algiin enemigo en pasjgéa atacar o en un hex adyacente.

2.54 Infiltracion en las lineas enemigas

Cuando un personaje atraviesa un hex durante simieoto, el cual esta adyacente a uno
0 MAas enemigos en posicion para atacar, el jugdectado tira el dado para cada enemigo
y consulta la tabla en la carta de ayuda al j{8dd). Esta regla solo se aplica a los hexes
que son atravesados. Un personaje que finalizaosimmento en un hex adyacente a un
enemigo no causa la tirada del dado en esa tabla.

Situaciones especiales:

1) Solo se tira el dado una vez por personajeballoaaunque ellos ocupen dos hexes. Es
la parte delantera de la ficha la que se empleagrapositos de la regla de infiltracion.

2) La regla de infiltracion no se aplica cuandbest atravesado es un barco y el enemigo
esta en otro barco, en el mar o en tierra Se aglicembargo cuando el hex atravesado es
un hex de tierra 0 mar y el enemigo esta en uradrarco adyacente.

3) La regla de infiltracion no se aplica cuandere@migo esta al otro lado de una ventana
o tronera.

2.55 Reglas especiales de movimiento para persorsagecaballo

La punta de flecha dibujada en las fichas de losopajes a caballo muestra la direccion
general del movimiento. Para entrar en el hex relaj@e apunta la flecha o entrar en uno
de los dos hexes adyacentes, el jinete gasta pdetasovimiento (MPs). Sin embargo,
cuando el jinete gira su montura, gasta 1, 2 6r@gsumas que el coste normal del hex,
como se muestra en el diagrama siguiente.



Arbol__Matorral
I | X [3(+D]| 2] |
I |4 (+3)] RIDER > |2 | I
I |3 (+2)[ 2 (+1)| N | I

Los numeros en los hexes muestran el coste paresir cada uno de ellos desde la
posicion inicial del jinete. Las flechas muestrardireccion de los hexes que forman el
arco frontal del jinete. Nat&n jinete que realice un medio giro completo lkesit® sobre

si mismo (180°) gasta 3 MPs.

2.56 Montando y desmontando de un caballo

Para poder montar un caballo, un personaje deheasuuno de los hexes adyacentes a
él. Ni el jinete ni el caballo pueden estar adyse®ra un enemigo en posicion de
ataque. Cambie las fichas del personaje a piecalshllo por la ficha doble que los
representa montado. Solo los jinetes pueden maatiaallos pertenecientes a otros
personajes. Cuando un personaje desmonta, reempldagha por la del caballo y
coloque la ficha del personaje a pie en un hex @aa vacio. No hay restricciones
especiales por desmontar.

Para montar o desmontar de un caballo, un jingéedi(sin armadura) gasta 2 MPs y un
jinete pesado (con armadura) gasta 3 MPs. Esos$setdeducen de la capacidad de
movimiento permitido mostrado en la ficha antes qie el personaje monte o
desmonte. Los puntos restantes pueden emplearsessoimdica a continuacion:

- Si el personaje es montando en un caballo, dupligaepuntos restantes del
personaje a pie y el resultado seran los puntosndeimiento permitidos al
personaje montado.

- Si el personaje esta descabalgando de un cabalidaca la mitad los puntos
restantes del personaje a caballo y el resultadénsks puntos restantes del
personaje a pie. Si el personaje esta herido, aligittre cuatro para saber cuantos
puntos de movimiento le quedan al personaje. Enddss situaciones anteriores,
redondee hacia abajo si es necesario.

Ejempla Ragnar mueve 4 hexes a caballo, y desmonta. leslagwentonces un
movimiento permitido de 15 menos 6 = 9 puntos. davesto entre 2, o que le da 4.5
redondeado hacia abajo a 4. Ragnar tiene ahorandgpde movimiento disponibles
después de apearse del caballo.

Otro ejemplo Edwin esta herido y mueve 6 hexes a caballo yrees decide
desmontar. El tiene 12 menos 9 = 3 MPs. Divididuseed, le quedan menos de 1. De
modo que finaliza su movimiento junto a su cabptioque no es capaz de moverse mas
lejos.

2.57 Caballos sin jinete

Los caballos que no estén montados por un jingt@greecen inmoviles hasta que son
montados o algun personaje coge sus riendas. Bgea @& un caballo por sus riendas,
basta con que un personaje (aunque esté heride) gpdravés de uno de los hexes
adyacentes al caballoEl personaje puede continuar su camino seguidelpzaballo, al



que se tratard como una simple extension de la figke lo conduce. (*Esta accion es
imposible si hay algin enemigo en posicion pareaataroximo al caballo.)

Un caballo sin jinete permanece bajo el controjughdor original tanto tiempo como un
personaje vivo que no esté aturdido se encuenyeeeute al caballo. Cuando esto no asi,
el caballo pertenecera al primer jugador que tameositrol. Un personaje montado que
lleve sujeto a otro caballo por las riendas, p@rdercontrol automaticamente si inicia un
combate o es atacado. Un personaje a pie puedeicomhdsta a tres caballos por las
riendas. Un personaje a caballo solo puede lleuana

2.6  APILAMIENTO DE FICHAS

Durante el juego es posible que los personajes @agaveés de hexes que contengan a un
personaje amigo, un personaje aturdido o uno mupem al final de cada fase de
movimiento no debe haber mas de un personaje aivo&quier hex.

277 COMBATE

Cuando dos 0 mas personajes estan en hexes adgapeietden entablar combate. El
combate es opcional. La decision de si atacar oesae sobre el jugador cuyo turno esta
en progreso [jugador activo]. En el siguiente tud®juego se defenderan contra los
ataques e sus oponentes. Cada personaje solo gtaede una vez por turno, pero puede
defenderse varias veces de diferentes atacantes.

Para resolver un combate, divida la fuerza delaatac(nimero negro) entre la del

defensor (nUmero rojo). Esto le proporcionara diorde probabilidades que le conducira
a una columna de resultados posibles en la tabtaméate. El atacante tira entonces el
dado para determinar el resultado exacto del cavdatuestion. En la carta de ayuda al
juego No. 1 hay dos tablas de combate; una seearppka resolver los combates contra
personajes a caballo, y la otra contra persongjes a

Cuando calcule el radio de probabilidades, el narobtenido debe redondearse, si fuera
necesario, a favor del defensor. Asi pues un ama@n una fuerza de 8 contra un
defensor con una fuerza de 3 da un radio de 2yBac@, lo cuél se redondea a la baja
hasta un 2 contra 1 (2:1). Los intentos de ataguywababilidad menor de 1 contra 1 (1:1)
son imposibles.

2.71 Efectos del terreno sobre el combate

El radio de probabilidad de un combate puede versdificado por la naturaleza del
terreno ocupado por los personajes involucrados.pudde ver en la tabla de tipos de
terreno (ver la carta de ayuda al ju8d® que los tipos de terreno pueden influenciar en
el combate de dos maneras: puede ser neutral d@swentajoso para el personaje que lo
ocupa (-).

De acuerdo al terreno que cada cual ocupa, poedriaezesario modificar el radio de
probabilidades desplazando la columna de resul{aakbles hacia la izquierda o hacia la
derecha. Esto se muestra encima de las dos tabtasnbate en la carta de ayuda al juego.



Un personaje montado se considera que ocupa dli¢igerrenanenos ventajosale los
dos hexes que ocupa.

2.72 Combate contra mas de un personaje

Cuando un personaje ocupa un hex adyacente a vaoogntes, €l pude elegir luchar con
alguno, todos o ninguno. Si decide atacar a mamdese suman todos sus factores de
defensa para conseguir un factor total de defemsa@ usara con su factor de ataque para
calcular el radio de probabilidades.

Cuando dos o0 mas personajes deciden atacar a swnggr enemigo, pueden atacarlo
individualmente o pueden sumar sus factores dei@tpgra crear un solo factor que se
empleara para calcular el radio de probabilidadesr& la fuerza del defensor. Si atacan
juntos, ellos obtienen una bonificacion desplazat@locolumna de probabilidades
obtenida, una posicion hacia la derecha (ver eemg@ls adelante). Esta regla no se aplica
a un personaje a caballo a no ser que sea atagadaros jinetes.

Cuando el resultado del combate muestra que uara#ao defensor ha sido aturdido o
herido, el jugador del bando afectado decide ceallds recibe el dafio. Sin embargo, el
resultado "Atacante se retira" 0 "Defensor seatse aplica @odos los personajes que
hayan participado en el ataque o defensa.

Si los atacantes deciden atacar conjuntamente gnsgentran en diferentes tipos de
terreno, se considerara el terreno menos ventg@so compararlo con el que ocupa el
defensor._EjemptoDos personajes atacan a un enemigo con unadmldei 4 contra 1
(4:1). Si uno de ellos esta en un terreno (0)otrel en un terreno (-), los dos atacantes se
consideran que estan en terreno (-). Si el defatsgra terreno (0), la tabla de efectos del
terreno (ver la carta de ayuda al juego) indica gueadio de probabilidades debe
desplazarse una columna hacia la izquierda (ekd:tonvierte en 3:1); pero como el
atague es conjunto el radio de probabilidadesesplalza ahora una columna hacia la
derecha. El combate se resolvera entonces erulacal4:1, el nimero de los atacantes ha
nivelado la balanza inclinada por la desventajdestetno.

2.73 Combate contra un defensor con armadura

Cuando un personaje ataca a un defensor con arnéelufactor de defensa aparece
rodeado con un circulo rojo) se suma un punto ailard obtenido con el dado. Es este
namero modificado el que el que indica el resulideloccombate. Si hay varios defensores
y no todos ellos tienen armadura, esta regla napsea, pero cualquier resultado de
heridas sera infligido a un personaje sin armadura.

2.74 Combate a través de puertas y ventanas

Cuando un combate tiene lugar a través de unaapetdefensor esta siempre en terreno
favorable (+), ya esté dentro o fuera del edifiiaando un combate tiene lugar a traves
de una ventana el defensor siempre esta en tdaeo@ble (+) y el atacante en terreno
desfavorable (-), sin tener en cuenta sus respsdticalizaciones.



2.75 Avance tras el combate

Si al final de una fase de combate el atacantalefehsor se ven obligados a retirarse(o si
uno u otro resulta aturdido o muerto) el jugadatorioso puede avanzar uno de sus
personajes 2 hexes si va a pie 0 3 hexes si iaatlaeEl primer hex atravesado debe ser
siempre uno de los hexes abandonado por el endmiglbhex del personaje aturdido o
muerto).

El avance después del combate no es obligatoriodede efectuarse inmediatamente sin
esperar a la resolucién de los demas combategsm cu

Solo un personaje involucrado en el combate puentefigiarse del avance tras el
combate. Los MPs empleados durante el avanceltcasndate no impiden al personaje
gue lo realiza que se mueva con normalidad dusmiximo turno de juego.

Nota El avance después del combate debe tener eradasneglas de infiltracion de las
lineas enemigasRegla 2.54) pero con la siguiente restriccion: un personajenego
adyacente al hex atravesado no puede tirar el siadbse encuentra al mismo tiempo
envuelto en un combate, ya sea como atacante o defensor. Que el combate haya
tenido o no haya tenido lugar es irrelevante.

2.76 Restricciones al combate

Como norma general, cualquier combate es imposildéatacante no puede moverse al
hex que intenta atacar. Ejemplain jinete no puede atacar a un personaje en umléex
arbol; un personaje no puede atacar a otro peesenagguas profundas; ningun personaje
puede atacar a través de una tronera.

3. REGLAS ESPECIALES PARA DISPAROS Y COMBATE
3.1 BERSERKERS

Todos los berserkers en contacto con un personajeigo deben atacar, ya sea solo o
como parte de un ataque multiple. Si el resultadb cdmbate es desfavorable al
defensor (retirada, aturdimiento, herido o muerbherserker debe aprovecharse de la
oportunidad de avanzar tras el combate si corselkituase adyacente a un enemigo, ya
sea el que se retird u otro cualquiera. Si, elltado del combate favoreciese al
defensor, el berserker finaliza su turno de juego.

Una vez que todos los combates han sido resueltpggador Vikingo tira un dado por
cada Berserker victorioso en un combate: Con waddide 1-3 el Berserker se calma 'y
finaliza su turno; con un 4 6 + el Berserker eeinaun estado de locura y comienza un
nuevo combate. Todos los Berserkers enloquecidasatu de nuevo, siguiendo el
mismo procedimiento que para el primer combatea &sfjunda ronda de combates para
Berserkers es resuelta inmediatamente y se aplicardente a los Berserkers. Pueden
atacar solos, o conjuntamente si sus posicionek ggermiten. Al final de estos
combates, tire de nuevo el dado por cada Berseigmrioso. Todos los Berserkers



permanecen enloquecidos hasta llegar a una terom@da de combates, y este
procedimiento se repetird hasta que todos los Bense se hayan calmado. Se
procedera de la misma manera en cada turno de plElgogador Vikingo. NotaEl
anico movimiento permitido durante estos turnosa®bate extra son los conseguidos
a causa de avances tras el combate; ningun otramemio es posible. Un Berserker
que finaliza su avance sin llegar a entrar en ctmtaon un enemigo se calmara
automaticamente.

3.2 HUSCARLES (MURO DE ESCUDOS)

Los Huscarles estan equipados con unos escudogranges. Durante las batallas, su
adiestramiento les permite adoptar una formacigpe@al basada en sus armas
defensivas. Permanecen de pie formando sélidas ¢ibn sus escudos en vertical a
modo de barrera. Tal formacidon no les permite atagaoverse mientras la mantienen.
Sin embargo proporciona una excelente proteccidrirados proyectiles y ataques
enemigos.

En éste juego el jugador Anglo-Sajon puede addptaiormacion con sus Huscarles
alineandolos cara arriba en grupos de al menopérssnajes (ver diagrama).

Diagrama ---Linea Frontal---
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Lateral | H | H | H |
N NN
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------ Retaguardia—---

Los dos lados de hex que apuntan al frente de fiella formaran la linea frontal.
Todos los Huscarles que componen la linea se @nasiglie tienen cobertura fuerte
contra disparos de proyectiles y que se encuemnaterreno favorable cuando son
atacados, independientemente del tipo de terree@qupen. No obstante, esas ventajas
solo les benefician si la linea de tiro o el atasgieealizan desde el frente; Los disparos
y ataques desde los laterales o la retaguardesselven normalmente.

3.3 EL HACHA DE DOBLE FILO

Esta regla permite a ciertos personajes usar uractesastica especial de lucha: el
combate con el hacha de doble filo. Esta limitadmerreros experimentados, pero tal
habilidad confiere una potencia extraordinaria &q@e contrarestada por el hecho de
que también vuelve al personaje vulnerable en daf@uesto que no usa escudo. En
este juego solo aquellos personajes Vikingos y éd8gjones que lleven un hacha y
pertenezcan a uno de los siguientes tipos de fpopaen usar esta regla; para los
Vikingos: Jarls, Hirdmen y Berserkers, y para log®-Sajones Earls y Huscarls. Otras
dos condiciones deben cumplirse también: el pepsamebe encontrarse de pie y a
plena salud.

En el momento de comenzar los combates, el jugederesado sefiala a aquellos
guerreros que atacaran usando sus hachas con amhbas. Sobre cada uno de ellos



colocara un marcador de hacha de manera que gamelae visible. Los personajes

sefialados tendran su factor de ataque duplicadmi#ula fase actual de combate. Esto
también se aplica a los ataques repetidos de loseBers durante la misma fase de
Combate (ver regla especial anterior). Duranteuaha del jugador enemigo, esos

guerreros seran tratados como en una situaciémaeable (-) si son atacados, una
desventaja que se suma al calculo resultante pipoediel terreno (+, 0 6 -). Cuando un

tirador toma a uno de ellos como objetivo, restaudto de la tirada del dado antes de
consultar la tabla de resultados de disparo. Leepe@n proporcionada por la armadura
se mantiene. Cuando comience de nuevo su turnoege,j el jugador que lo controla

puede decidir retirar el marcador de hacha delopais, o si lo desea dejarlo. Si el

marcador de hacha es retirado, el factor de atdelgersonaje retorna a su valor
normal y ya no sufrira ninguna de las desventagfengivas (contra proyectiles y

combates) consecuencia de este método de lucha.

3.4 CABALLOS Y JINETES

Cuando un jinete es descabalgado a consecuenaia disparo o combate, el jugador a
guien pertenece coloca la ficha apropiada — jiattelido, herido o muerto — en uno de los
hexes adyacentes a su caballo. En el caso de dos tos hexes adyacentes estén
ocupados, un personaje amigo es desplazado urahexigjar sitio al jinete derribado. Si
él estd completamente rodeado de enemigos, une jirdgsmontado muere
automaticamente. El caballo permanece en el misigar ly debe representarse por su
propia ficha (vivo o muerto de acuerdo al resultaiokenido).

Si un jugador decide atacar a un caballo sin jimete un caballo de tiro, resuelve el
combate o el disparo de la misma forma que pagetsonaje montado. Sin embargo, los
resultados C, D, E y F para los disparos, y E, ¥, & para los combates, provocan la
muerte del caballo.

4. REGLAS CONCERNIENTES A LAS EMBARCACIONES
4.1 DESCRIPCIONS DE LAS EMBARCACIONES

Para hacer mas facil la visualizacion del jueg&dauencontrar sobre cada barco: - un
hex con la proa, sefialada con un flecha indicatleala direccion normal del
movimiento; - un hex con la popa, conteniendorabth y designado por la letra "G",
aungue existe una excepcion para los botes a remoma@ necesitan timonel; - un hex
central indicado por un punto negro que se empbeaoceje de rotacidon cuando un
barco cambia de rumbo. Todos los hexes que comiepgde de un barco pueden
contener a un personaje, aunque la mayor partehebel del barco muestre una
representacion de agua.

En VIKINGOS, hay tres tipos de embarcaciones remeslas:
- El Drakkar — El barco Drag6n: Muy superior a los otros barcos de su época,

combina robustez y velocidad. La proa y la popaistaicambiables, lo que hace capaz
al Drakkar de virar mas rapido y avanzar. El Unigcconveniente es la inercia: el



Drakkar necesita una gran cantidad de tiempo patendrse. Su area de superficie
ocupa 22 hexes.

- El Galeote (Barco Anglo-Sajén):Disefiado para la navegacion costera, el galeote es
un buque relativamente solidé y facil de manejarpfncipal problema comparado con
el drakkar, es su baja velocidad. Su area de saigeotupa 16 hexes.

- El bote de remos:Construido como bote de pesca para rios o0 mup ckrda costa, el
bote de remos es obviamente muy manejable peraéamuy facil de hundir. Su area
de superficie ocupa 3 hexes.

4.2  ASIGNACION DE COMETIDOS A LA TRIPULACION

Al comienzo de cada fase naval, los jugadores asigncada personaje presente en sus
embarcaciones una de las siguientes posiciones:

- Remero: Para poder remar, un personaje debe estar enxuteheostado del barco,
excepto los hexes de proa y de popa de los Drakkknsgos y de los barcos Anglo-
Sajones. Las fichas de los personajes que repagsanibs que manejan los remos se
colocan encarando la proa del barco (ver diagrama).

- Timonel: Para poder gobernar el timén, un personaje dehe &3 el hex del Timon
(marcado con la letra "G"). El personaje se colateando hacia la proa de la
embarcacion (ver diagrama). Solo puede haber uanten el barco. Un bote de
remos no necesita timonel para navegar con norathlid

- Dotacion de abordaje:Estos son los personajes del barco que estan jsii@s el
abordaje. Sus fichas, que se colocan en uno dm&tados del barco, se sitian mirando
hacia fuera de él, para distinguirlos de los remgrdel timonel (ver diagrama).

- Lanzador de Garfios de abordaje:Para poder lanzar, recoger o empujar con un
garfio de abordaje, un personaje debe estar enewmndbl costado del barco que
contenga un gancho y su cuerda. Cuando un persest@édisto para lanzar un gancho
de abordaje, la ficha del gancho se coloca sobfiegédiagrama). Cuando un personaje
esté recogiendo una cuerda o tirando de la cuerden djarfio, la correspondiente ficha
de cuerda se coloca sobre él.

- Achicador: Cualquier personaje presente en el barco puedesaciyua. Una ficha de
cubo se coloca sobre el personaje. Un personajestaeachicando no puede realizar
ninguna otra tarea.

Es importante no confundir la asignacion de tareasle los personajes (en las fases
navales) con el derecho a moverlos (en cada fasd plgador). Las fases navales
conciernen solo a los movimientos de los barcoslgsaacciones con los garfios de
abordaje.Durante una fase naval, ningun personaje puede mosse o luchar. Los
movimientos y combates que involucren a las dotesale abordaje se llevan a cabo
durante las fases de cada turno del jugador, ahenisempo que los movimientos y
combates en tierra.



Durante cada fase Naval, es posible cambiar laabetsignacion de tareas de un
personaje si su posicién en el barco lo permitemija Un personaje puede dejar de
remar para prepararse para el abordaje. Sin embamgpersonaje que esta achicando
en medio del barco no puede empezar a remar. Bdex pacerlo, el jugador que lo

controla tendria que moverlo primero a un hex deattm del barco durante su propio
turno del jugador.

4.21 ¢Como influye la asignacion de cometidos a lpsrsonajes en el juego?
La asignacion de tareas a los personajes es imp®ea tres aspectos:

1) La velocidad del barcolLa maxima velocidad del barco se calcula, de hegohioel
namero de personajes asignados a la tarea de rémegranas adelante la seccion de
determinacion de la velocid&kgla 4.3.

2) Disparos de proyectilesSolo los personajes preparados para el abordagepue
disparar. Ademas, la cobertura de esos personajebi@ de acuerdo con su mision.
Aguellos que reman y manejan el timon se benefideanna cobertura media (debido a
la proteccién de los costados del barco y de &adille escudos colocados a lo largo del
casco del barco). Los demas se benefician de soloobertura ligera porque estan
necesariamente mas expuestos.

3) Combate. Durante los combates que ocurran después de e rfaval, los
personajes en las dotaciones de abordaje se crarsidgie ocupan una posicion
ventajosa (+), para ataques y en defensa. Los dpardenajes se encuentran en una
posicion de desventaja en defensa (-), y neutjar{Gataque. Tenga en cuenta que solo
un personaje en la dotacién de abordaje puedetanteortar la cuerda de un gancho de
abordaje (ver cortando los ganchos de aboiRegda 4.63




Caracteristicas de los Barcos| Drakkar Vikingo Galet Anglo-Sajon | Bote a Remo
Numero maximo de remeros 14 10 2
Velocidad maxima de avance 8 5 2
Velocidad maxima hacia atrds 8 2 2
Velocidad actual Igual al nUmero de parejas de reste
Aceleracion y| +1 ** Al menos 1 pareja deAl menos 1 pareja deAl menos 1
desaceleracion remeros remeros remero
condiciones +206-2 Al menos 3 parejas dé&\l menos 3 parejas de2 remeros
necesarias remeros remeros
+306-3 Al menos 6 parejas de -
remeros
Efecto de los diferentes tipos de movimiento sobta velocidad del barco
Linea recta Ninguno Ninguno Ninguno
Movimiento lateral Velocidad —1 Ninguno Ninguno
Giros: Velocidad Velocidad —2 Velocidad —1 Ninguno
Restricciones Méximo 60°, 1 poMaximo 60°, 2 por Sin
fase fase restricciones
NUumero de puntos de dafig 19 11 1
en el casco antes de que gl
barco se hunda
Efecto del dafio sobre |al por cada 3 puntos de dafio en el casco
velocidad
Efecto del dafio sobre |al por cada 6 puntos de dafio en el casco
aceleracion

* Un drakkar puede mover a una velocidad de 87cparejas de remeros Vikingos remando.
** Un barco en el que nadie reme perdera velocalealzon de 1 punto de Movimiento por fase

4.3 CALCULO DE LA VELOCIDAD

Tras haber asignado tareas a sus tripulaciongadadores asignan una velocidad para
cada uno de sus barcos. Para asignar una velacidadarco, un jugador debe tener en
cuenta tres factores: Las caracteristicas del bagurmuestion, el nUmero de remeros y
la velocidad del barco al final de la fase navataor.

4.31 Caracteristicas de los diferentes tipos de eangacion

La tabla anterior resume las caracteristicas delif@sentes tipos de embarcaciones
presentes en el juego. Esas caracteristicas muedtraovimiento navegando a remo.
Teniendo en cuenta la escala del tamafio de losaseg, los movimientos a vela no
deben tenerse en cuenta.

4.32 El nUmero de remeros

El nimero de remeros influye en la velocidad maxieh barco, asi como en la
capacidad de acelerar y desacelerar. En los drakker galeotes, cuenta el nimero de
remeros que estan en el barco y forman pareja c@ersonaje en cada hex de costado
del barco: uno en la banda de babor y el otro ele lestribor. La maxima velocidad del
drakkar o del galeote para la fase naval en cigsmeivalente al nimero de parejas de
remeros gque se tengan. Los dos personajes querfarn@apareja no necesitan estar



sentados simétricamente, pero ellos deben siengtae en los hexes opuestos de los
costados del barco. Cualquier remero extra en wndosl costados no se toma en
consideracion. Ejemplain galeote con 4 remeros en un costado y 2 resmer@l otro
costado solo contara como si tuviera dos parejasrderos. Su velocidad no puede ser
mayor de 2.

Se aplican dos reglas especiales:

1) Undrakkar puede alcanzar una velocidad maxima de 8 si figrarejas de remeros
Vikingos en los hexes de los costados del barcio. tEepresenta la calidad del barco y
de su tripulacion.

2) La velocidad de los botes a remo se calcula degliente forma:

- 1 remero en un hex de bote a remos: velocidazkleracién/desaceleracion de 1.

- 2 remeros: velocidad y aceleracion/desacelemai@d?.

Los remeros pueden colocarse en cualquiera dedssexes del bote a remos. Nota
Los personajes heridos y los ancianos pueden rgmgabernar el barco normalmente.
Los personajes femeninos solo pueden remar erotes de remo.

4.33 Velocidad del barco al final de la fase navarecedente

Cada barco tiene una capacidad de aceleracién gcelesacion que les permite
modificar la velocidad adquirida. Asi pues un daakicon 6 parejas de remeros y una
velocidad de 2 durante la fase anterior, puedeeesela una velocidad de 5, o
desacelerar a -1. El jugador puede entonces setexccualquier velocidad entre -1y
+5. Nota Un barco dafiado o aprisionado por ganchos dedajgorve como su
velocidad y su capacidad para cambiar de velogeéagduce o incluso se anula (ver la
tabla en su seccion sobre "Movimiento y garfiosiderdaje’'Regla 4.63

4.34 Como usar los marcadores de velocidad

Los jugadores seleccionan en secreto la ficha deadar de velocidad correspondiente
a la velocidad elegida para cada embarcacion ylocan boca abajo junto a ella.

Cuando todos los marcadores han sido colocadodasda vuelta cara arriba. Los

jugadores pueden entonces verificar la velocidadcdea barco para ver si es
compatible con las caracteristicas, el nimero dejgsde remeros y la velocidad en el
turno anterior. Los marcadores correspondientes\elbocidad el turno anterior no se
retiran hasta el final de cada fase porque puedemecresarios para el calculo de la
velocidad efectiva en el caso de colision (veristamhes,Regla 4.5.

4.4 MOVMIENTO DE LAS EMBARCACIONES
4.41 Iniciativa

El barco mas rapido - que es aquél que con lacwzld efectiva mas alta (ver calculo
de la velocidad efectivRegla 4.52 — mueve primero. En caso de igualdad, el drakkar
tiene prioridad sobre el galeote, el cual a sutiege prioridad sobre el bote a remos. Si
los dos barcos son del mismo tipo, tirar un dadidakco que obtenga el nUmero mayor
se movera primero.



4.42 Como mover los barcos

Cada fase de movimiento esta dividida en secugnbi@ntro de cada secuencia, cada
barco efectia un movimiento (los diferentes tipesndovimiento se explican mas
tarde). EI nUmero de secuencias que un barco dles@e a cabo esta relacionada con
su velocidad. Continle de este modo hasta que todobarcos hayan usado tantos
puntos de movimiento como indica su ficha de veladi

Ejempla 2 drakkars (velocidad 5 y 8), un galeote (veladid) y 2 botes (velocidad 1 y
2) estan presentes durante una fase naval. Seauknambos drakkars se mueven un
hex en linea recta, después el galeote, y despsi&hotes a remo. Secuencia 2: Como
antes, pero solo el segundo bote de remos se nfakyeimero ya ha alcanzado la
velocidad seleccionada). Secuencias 3 y 4: Comanésriores, pero sin el segundo
bote a remos. Secuencia 5: Solo los dos drakkaraisgen un hex porque el galeote ha
alcanzado su velocidad indicada. Secuencia 6: dtlnsi drakkar efectta un cambio
de rumbo, lo cual reduce su velocidad en 2 puntts geja en 6. La fase naval ha
finalizado. Continde de la misma forma con cadavaudase naval, teniendo en cuenta
todos los cambios de velocidad.

4.43 Diferentes tipos de movimiento
Existen tres tipos de movimiento posibles:

1 - Movimiento en linea recta:Este movimiento puede ser hacia delante o haca at
(ver diagrama). No origina perdida de velocidad.

2 — Movimiento lateral: Siempre se lleva a cabo en la direccion del maaihoi (ver
diagrama). Galeotes y botes de remo no experimepéadida de velocidad; los
Drakkars reducen su velocidad en un punto *.

3 — Cambio de rumbo:Esto se efectla mediante un giro sobre el ejbaleimarcado
con un punto negro (ver diagrama). La velocidarkdece en 1 punto para los Galeotes
y en 2 puntos para los drakkars *, con una rotacn@xima de 60 grados. No hay
reduccion de velocidad para los cambios de rumbdosbotes de remo.

* La ficha del marcador de velocidad es cambiadzniatamente.

Nota: Los movimientos laterales y los cambios de rundiareprohibidos si conducen
a una colisién inmediata con otro barco, excep#&ssibarco es un bote a remo, en cuyo
caso es empujado. Dos botes de remos no puedenaesepel uno al otro.




Linea recta (adelante/ atras) | Movimiento lateral Giro (60° izquierda o
(izquierda o derecha) derecha)
N T N T O ) I Y I I N X I
N T S I A I A A A B 1| | 4]
N T T I I N O . | N N Y N I B
| €lG] | o] [>P] || 6] | ® [>] [| | G] | @] |>]
N I T I I O < Y B Y I O
AbreviaturasG = popa;® = eje central (mastil); > = proa; | 1 | | | o
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Dentro de cada secuencia de movimiento, los jugasdarn libres de escoger uno de los
tres posibles movimientos para cada uno de sus$alin embargo, como vimos
anteriormente, ciertos movimientos causan una g&rde velocidad. Para efectuar un
movimiento, un barco debe tener suficientes purdesvelocidad: la velocidad
modificada no debe ser menor que la secuencia egrgso. Si no fuera asi el
movimiento es imposible y el jugador debe escodey movimiento. EjemploUn
drakkar tiene una velocidad de 7. Efectia tres mi@vitos en linea recta, después un
giro de 60 grados. Su velocidad es alterada a&.(Para su ultimo movimiento no
tiene eleccion, debe mover un hex en linea redtia lagelante.

Importante: Cuando los barcos cambian su movimiento de avaatéahatras (o
viceversa), durante una fase naval, no puedenznpa movimiento hasta la segunda
secuencia de movimiento. Esto representa la indecla fase naval precedente.

4.44 Encallar

Para encallar en una playa, es esencial para wo béranzar el primer hex de playa
con la proa o la popa, y posiblemente también ahmitiempo con un hex de costado,
(ver el diagrama siguiente). Un barco que tiene walacidad igual o menor que 3 se
detendra automaticamente en el primer hex de gayd que entre. Un barco que tenga
una velocidad mayor de 3 no se detendra hast@gehde hex de playa. jPero vigile las
rocas! Un barco que finalice su movimiento en ur te terrapléno en un hex de
rocas en el mapa ‘The Coastg estrella a toda velocidad contra las rocas. iGems
esta situacion como si fuera una colisién frontata un barco que navegase a la
misma velocidad (ver la seccion de Colisiones ndétaateRegla 4.%.

4.45 Empujando al mar un barco

Lanzar o relanzar un barco al mar es un movimigao® debe realizarse en linea recta
siempre que cualquier hex del barco esté sobr&ajaplLa velocidad de un barco que

acaba de ser empujado al mar no puede ser maybisegnpre alguno de los hex del

barco permanezca aun en algun hex de playa. Rararlan drakkar o un galeote al

mar, se requieren al menos 4 personajes para emoplara un bote de remos basta
con un solo personaje.




| | | | | | PL| P2b| b | |Bhe personaje que empujan deben
| | | s | s | ss| | s | b | bjcolocarse enambos lados del barco, en

| |G| s | s ® | s | > | b | hhexes de playa o en hexes de mar
| | | s | s | ss|| s | P3b| b|adyacentes ala playé.e. hexes de

| | | | | | P4 | b | b | |aguas costerasjcomo se indica en ¢l

Abreviaturas: s = barco, b = playa, blanco = a,gdiglgramg qle .Ia izquierda con Ips
profunda. P1 + P4 empujando en aguas poco profup@&gsonajes indicados por una "P").
P2 + P3 e la playa.

4.5 COLISIONES

Se produce una colisidn cada vez que un barco sgaeren linea recta y entra con su
proa o su popa en un hex ocupado por otro barca.ddhision puede ser voluntaria o
involuntaria, en particular cuando un barco ha aatpudemasiada velocidad. Un barco
no puede causar una colision por medio de un mewitoilateral o un cambio de

rumbo.

4.51 Diferentes tipos de colision

- Colision Frontal: Ocurre entre dos barcos navegando a lo largo dahmieje y en
direcciones opuestas (diagrama 1). Cuando se eatualaino, se suman las velocidades
de los barcos que han chocado.

- Colision Trasera (Popa):Ocurre entre dos barcos navegando a lo largo dehmeje
y en la misma direccién (diagrama 1). En este cssoestan las velocidades de los dos
barcos afectados cuando se calculen los dafios.

- Colision Lateral: Ocurre cuando un barco golpea a otro con un argglé0 6 120
grados (diagrama 2). Solo la velocidad del baroe iqyacta se tiene en cuenta a la
hora de calcular los dafios.

Situaciones especialesPuede suceder que un movimiento en linea rectduzoa a
una colision con un hex que no sea ni la proa modpa. En éste caso, en lugar de
efectuar un movimiento en linea recta, el barcbzean movimiento lateral (diagrama
3), de forma que los dos barcos se rozan el unmralal pasar. Este movimiento
especial no reduce la velocidad del barco, aunigoehara si es un drakkar el afectado.



Diagrama 1 Diagrama 2 Diagrama 3
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= = direccion del barco; > @ = proa del barco; G = popa del barco; s = costidldarco
% = impacto;=» = proa del barco después del movimiento lateral

452 Calculo de los darfios

1. Calculo de la velocidad efectivaPara saber los resultados de cada colision, es
necesario primero determinar la velocidad efectigacada barco en el momento del
impacto.

Pueden ocurrir dos situaciones:

a) El barco no cambia de velocidad al comienzo dada. En el caso de un barco
con una velocidad constante, la velocidad efecéisaigual a la que indica en su
marcador de velocidad, indiferentemente del momentaoncreto de la fase en que
ocurrio la colision.

b) El barco cambio su velocidad al comienzo de f.fda nueva velocidad no
llega a ser efectiva inmediatamente. Considereugugarco alcanza su nueva velocidad
una vez que navega un numero al menos igual adkracion o desaceleracion
escogida. En otras palabras, por cada hex atravegacdarco incrementa o disminuye
su velocidad en 1 punto hasta que alcanza su nueleaidad. A efectos de una
colision, la velocidad efectiva sera entonces dattaia partir del numero de hexes
atravesadosntes de que ocurra la colisién. Si este nUmero es igualayor que la
diferencia entre la nueva velocidad y la velocidadante la fase anterior, la velocidad
efectiva es la misma que se indica en el marcaelmetbcidad. Si el nUmero es menos
gue la diferencia, la velocidad efectiva es igua tp velocidad del turno anterioras

el nimero de hexes atravesados — en el caso dgaméh — o menosel nimero de
hexes atravesados — en el caso de desaceleracion -.

Ejemplos Un galeote tiene una velocidad de 4, despuésadertienido una velocidad
de 2 en la fase naval precedente. Durante su segmogimiento, impacta con un
drakkar lateralmente. Su velocidad efectiva es d2+3), porque cruza solo un hex
antes de chocar.

Otro ejemplo Un drakkar tiene una velocidad de -1 en la fagersr, y de +1 en esta
fase. Esta inmdvil en el momento del primer movirtog se mueve hacia delante en la
segunda secuencia e impacta lateralmente con oo.lf2omo su velocidad efectiva era
0, no hay una verdadera colision sino meramentdagqueo de su movimiento.




2. Calculo del Factor de Velocidad (SF*) dependiertddel tipo de colision El factor
de velocidad se calcula siempre a partir de laciddnl efectiva de cada barco en el
momento de la colision (ver mas arriba). Dependiethel tipo de colision, el factor de
velocidad (SF) se calcula como sigue: siendo Atdaue choca y B el barco que es
impactado.

Colision Frontal:  SF = (Velocidad de A + Velocidd de B) x 2
Colision Trasera: SF = (Velocidad de A — Velocidhde B) x 2
Colision Lateral:  SF = Velocidad del barco A x 2

3. Calculo del dafioEl jugador involucrado tira un dado y le suatatiimero obtenido

el factor de velocidad obtenido por el calculo date*. El total asi logrado
correspondera a una linea de resultados en la dabtmlision en la carta de ayuda al
jugador. Este resultado se aplica inmediatametbs darcos afectados. Cada jugador
anota el dafo infligido a su barco en una hojatapaer Seccion 7 - Marcando los
puntos de dafio). En el caso de una colisién latefddarco que impacta es el menos
afectado: se le aplica el resultado de la linearsopa la aplicada al buque alcanzado, y
el dafio que deberia afectar al casco no se tieneegma **.

* Si el factor de velocidad es 0, la colision remé efectos.

** Excepcion: Un barcocuya proa o popa esté ya dafiada (con 1 punto decdaras)
sufrira dafios en su castwependientemente del tipo de colisiési choca contra un
barco que esta en el mismo hex.

Veamos ahora con mas detalle las consecuenciasadeolision. Una colision afecta a
la tripulacion, el casco y también puede afectanelocidad de los barcos.

- La tripulacion. Dependiendo de la fuerza del impacto, los dosopejss localizados
uno en el que impacta y el otro en el hex impagtpdeden resultar aturdidos, heridos o
muertos. Los demas miembros de la tripulacion s@&rvembién afectados. El resultado
se aplica a la tripulacién de cada barco antesodgénuiar con el resto del movimiento
naval para esa fase. Si, a causa de la colisiGmjreero de remeros sobrevivientes no
consigue alcanzar la velocidad indicada, se madifcvelocidad como resultado de la
colision.

- El estado del cascoEl hex que impacta y el hex que es impactadoiréofde 1 a 6
puntos de dafio. No obstante, en el caso de ursdeolateral, solo el casco del barco
impactado sufre dafios (Excepcion: ver ** arribar Encima de un punto de de dafio,
se produce una via de agua. Después de esto.etldeivagua dentro la nave aumenta
durante cada fase naval (ver Seccion 7 — Registioudtos de dafio). Un hex que haya
sufrido un punto de dafio (0 mas) no puede empleansea mas para remar o gobernar
la nave. Sin embargo, los personajes pueden cantihaciendo uso normal de él
durante su movimiento.

- La velocidad del barco.Dependiendo del tipo de colision, la velocidacdcdda barco
es reducida e incluso reducida a cero (ver la tdblaolisiones en la carta de ayuda al
juego). Cuando la velocidad de un barco es reduzidaro, no podra chocar con un
barco diferente si ello fuera posible, hasta qugtatravesado al menos un hex mas
antes de la nueva colision (ver arriba Calculoadeclocidad efectivRegla 4.52.1



El bote de remos.Si un drakkar o un a galeote choca con un boteedws, éste
naufraga inmediatamente (es retirado del tablenoiego) y los personajes caen al mar
(el jugador responsable de la colision los colatéoe hexes previamente ocupados por
el bote, o0 si no es posible en un hex de mar ady@cdel drakkar o el galeote no sufren
ningun dafo pero reducen su velocidad en 1 pumton $ote de remos choca con un
drakkar, un galeote u otro bote de remos, laiéaliso tiene efecto.

46 LANZAMIENTO DE GARFIOS DE ABORDAJE

El garfio de abordaje es un arma esencial emple@ada hacer mas proximas las

acciones navales. Se usa para detener el funcientomide un barco enemigo

reduciendo su capacidad operativa, y es utilizaataup miembro de la dotacion de

abordaje. En éste juego, los garfios de abordagelgmu arrojarse hasta una distancia
maxima de 5 hexes. Se cuenta el hex objetivo feldeemas afuera del costado barco
enemigo), pero no se cuenta el hex desde el gest&éanzando.

Importante: Las reglas que vienen a continuacion explican ctanpar o tirar de la
cuerda de un garfio de abordaiinguna de esas acciones son posibles si hay un
enemigo en un hex adyacente al lanzador del garfip en el mismo barco. La
presencia de un enemigo en otro barco no tiene efecAunque estuviera en un hex
adyacente.

4.61 Descripcion de los marcadores

Cada garfio de abordaje esta representado por dosadores. Uno que representa al
garfio y otro en el que figura la cuerda atada. &#éta mayor realismo, recomendamos
gue, antes de empezar el juego amarre cada mabadarfio a un marcador de cuerda
con un trozo de hilo de coser de 5 hexes de lothdltaga un pequefio orificio en el
circulo dibujado en el centro de cada marcador). D& manera sera capaz de
visualizar inmediatamente la influencia de los igarfsobre el movimiento de los
barcos.

Al comienzo de cada escenario, cada garfio de aporske sitia en la localizacién
escogida por el jugador involucrado. Un marcadomgddio de abordaje siempre se
coloca encima de un marcador de cuerda. Solo phedzky un marcador de garfio en un
mismo hex. No obstante, puede intentar enganchagaufio en el hex donde esté
situado otro (se refiere a un hex del otro barco).

4.62 Lanzamiento y recuperacion de garfios de aboaje

Solo un personaje en un hex que contenga un garfemga asignado ese cometido
puede lanzarlo. Un personaje solo puede realizamtanto por fase naval. El momento
exacto para lanzar cada garfio se puede decidienibnte por cada jugador. Los
lanzamientos de garfios de abordajes tienen Isganpre entre dos secuencias de
movimiento, después de que todos los botes haadéea cabo un movimiento y antes
de que empiecen el siguiente. No es posible laverans ganchos al mismo hex. Sin
embargo, puede intentar lanzar varios ganchos esldiferentes.



Para determinar si el intento tiene éxito, tiredadlo: si el nimero obtenids igual a o
mayor que el doble de la distanciaque separa al lanzador del hex objetivo, el
lanzamiento es satisfactorio (recuerde que el @ eilado cuenta como un 10). Coloque
el marcador de garfio en el hex objetivo. Si el atores menor, el lanzamiento falla. El
marcador de gancho se coloca sobre un hex de macextte al hex objetivo. Durante
la siguiente fase naval, el personaje que lanzét(@ que pueda ocupar su lugar)
intentaran recuperar el garfio. Esta accion seiders completada al final de la fase. El
marcador de gancho se sitla entonces de regresmsomarcador de cuerda. El garfio
esta ahora listo para un nuevo intento.

Nota: Cuando un personaje herido, un anciano o un pgesteraenino se disponen a
lanzar un garfio de abordaje, se deberan restan®g del nimero obtenido en el dado.
Se emplea éste numero modificado para comprobae salcanza el doble de la
distancia.

4.63 Desplazamiento del Garfio

Durante una fase naval en la que se produzca uzartaanto exitoso de un garfio, los
barcos enganchados pueden continuar su movimieasta halcanzar el maximo
estiramiento de la cuerda de 2 hexes mas queténdia que separaba a los barcos en el
momento del lanzamiento. Sin embargo, la distarai@e los dos barcos no puede
exceder de la longitud total de la cuerda que & luexes. Durante las siguientes fases,
los dos barcos enganchados continan moviéndoseahmente, pero la longitud de la
cuerda nunca puede superar la longitud de la faisgiar. Si un movimiento en linea
recta infringe esta regla, se reemplazara estemienio por un movimiento lateral, sin
ninguna penalizacién por velocidad para los dragkk@r un movimiento lateral también
es imposible sin quebrantar esta regla, los baeagetienen. Para dar mayor realismo,
puede adoptar la regla opcional propuesta al figaEste manual de reglas (ver "La
resistencia del cafiam®egla 5.3.

Nota Cuando un bote de remos engancha a un galeotenodsakkar, éste ultimo
continua a su rumbo y con su velocidad reducidd @unto, arrastrando al bote de
remos tras él.

He aqui dos ejemplos de lanzamiento de garfio. rithggo muestra a un galeote
enganchado a una distancia de 2 hexes con un dralk&anavega cerca y en la misma
direccion. El secundo describe a un drakkar engatch una distancia de 4 hexes con
un galeote que navega a rumbo opuesto. En el priasy, el drakkar continua su
camino normalmente estirando la cuerda hasta umggtlm de 4 hexes (se encontraba a
2 en el instante del lanzamiento + 2). Asi puebgede ajustar su velocidad a la del
galeote. En el segundo ejemplo, tan pronto comgaétote se mueva un hex, es
obligado a moverse lateralmente hacia la izquiecdalquier otro movimiento resulta
imposible



Diagrama 1: misma direccion Diagrama 2: diferenteslirecciones
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garfio; // = cuerda

4.64 Cortando los garfios

Si un personaje con el cometido de abordar se atrauen un hex donde han lanzado
un garfio, puede intentar cortar la cuerda. Elqaage involucrado tira un dado:

-1, 2 6 3: La cuerda es cortada (y el garfio de abordajeeSe del juego) y los dos
barcos pueden moverse normalmente, hasta quelaoce®m mas ganchos.

- 4 6 mas La cuerda no es cortada y los barcos se quedganehados uno junto al
otro.

Un personaje solo puede efectuar un intento per fiasal. Los personajes que tengan
otro cometido asignado que no sea el de tripulad®rabordaje no pueden intentar
cortar las cuerdas de los ganchos. Los personajetol, ancianos o femeninos suman
1 al resultado de la tirada del dado. Este numerdifinado es el que se tiene en cuenta
para determinar si la accion tiene éxito.

Nota Por razones tacticas, un personaje puede librenetentar cortar un gancho
que lanzado por su propio bando. El intento seliecabo exactamente igual y con
las mismas condiciones explicadas anteriormente.

4.65 Tirando para acercar los barcos

Al final de la fase naval, cada jugador puede iatemtilizar los ganchos de

abordaje lanzados satisfactoriamente para redacididtancia entre los buques
involucrados. Para poder tirar de un gancho dedapmrun personaje debe estar en
el hex que contiene el correspondiente marcadocugeda y tener asignado ese
cometido. El resultado de esta accién estd endaondel nUumero de ganchos que
conecten a los dos barcos, aunque las cuerdasagastdn siendo manejadas por
nadie no se toman en cuenta. Siempre es la emliarecaés ligera la que se mueve:



un bote de remos es mas ligero que un galeoteaées mas ligero que un drakkar.
En caso de igualdad, es el barco que esta tirahdaeese mueve. El barco que
mueve mantiene su orientacion inicial. EI movimiees de un hex por 1 gancho, 2
hexes por 2 ganchos y 3 hexes por 3 ganchos overadiggrama 1).

Situacion especial:Cuando los dos barcos ya estan separados porxuly ké
angulo de la cuerda es igual a 60°, tire del bareolucrado en redondo, de modo
gue los dos barcos queden costado con costaddi@ggama 2).

Diagrama 1: Dos garfios Diagrama 2: Tirando en redondo
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t = limites de objetivo / barco sin movimiento; 2 £ primera y segunda posicion del barco qug se
mueve; r = cuerda

Nota Debido a la tension de la cuerda, no es posiesernganchar el garfio. jUd.
solo puede cortarlo!

4.66 Reglas Especiales

Un personaje puede arrojar un garfio de abordaeadup + cuerda) por la borda
para que no caiga en manos del enemigo. Para éstoerdebe estar asignado a este
cometido al comienzo de una fase naval (pongareltgay la cuerda encima de él).
Un personaje también puede transportar un garfiabdedaje, por ejemplo a otro
barco. En este caso, su capacidad de movimientoijmy se reduce a 2 puntos
mientras lo lleve.

4.7 REGISTRO DE PUNTOS DE DANO

Durante la fase naval, los jugadores anotan eraj@aaparte los dafos sufridos por sus
barcos en cada colision. Para hacerlo méas sendilguede fotocopiar las cartas de los
barcos que aparecen al final de este maragaciones 6 y 7Para identificar a cada
embarcacion, escriba el nombre del Jarl o del giszlla manda, vy, si no hay nadie al
mando, el nombre del guerrero mas fuerte a bordedéh ocurrir dos tipos de dafio en
el momento de la colision:



- Cuando solo se recildepunto de dafig el hex es dafiado pero no se produce ninguna
via de agua. El hex resulta incapacitado para remgobernar la nave (timén). Los
personajes pueden, no obstante, entrar en él noentd durante su movimiento.

- Cuando se recibe@ puntos de dafios 6 mael hex afectado sufre las mismas
restricciones antes indicadas, pero, ademas seiqragha via de agua. Cuando esto
sucede, se requiere que el jugador sume el mismenaide puntos de dafios al final de
cada nueva fase naval. Esto representa el hechyuelesl nivel del agua a bordo

continuara subiendo durante cada fase. Los peesm@ajpordo que estén achicando
pueden minimizar el dafio. Por cada pareja de pajs®rgue tengan asignado el
cometido de achicar, el jugador puede restar utopde dafo del total. Sin embargo,

éste total nunca puede ser menor que el numermldgones sufridas por el barco

durante el juego.

El total de dafios sufridos por un barco infuira senvelocidad maxima y en su
capacidad para acelerar. Esto es logico: el nieehgua aumenta y el peso hunde mas
al barco. Por cada 3 puntos de dafio, la velocidaxima se reduce en 1 punto. Por
cada 6 puntos, la aceleracién se reduce en 1 phimpla Un drakkar con 10 puntos
de dafio tiene una velocidad maxima de 5y un&mbn de 2.

Cuando un drakkar alcanza los 20 puntos de dafgaleote los 12 puntos, y un bote
de remos los 2 puntos de dafio, el barco se huhdearf€ador del barco es retirado del
tablero de juego. Los personajes a bordo se colamanlos hexes de mar
correspondientes a los hexes de barco que elldarhabupado anteriormente. Si esto
ocurre cuando el barco esta varado en la arense hande, pero no podra ser reflotado
nuevamente, permanece inmovilizado hasta el fielguego.

Un barco enganchado por uno o mas garfios de gkoadatro que se esta hundiendo,
sufre 5 puntos de dafios extra por fase naval lpstaéste se haya hundido. Los
personajes a bordo, obviamente deberian intentaardas cuerdas de los ganchos antes
de que sea demasiado tarde.

Cuando un hex que ha sufrido un punto de dafdyeaon segundo punto de dafo a
causa de una nueva colision, se produce una végue Tenga esto en cuenta en su
registro de dafos.

Ejemplo del calculo de los puntos de dafdl galeote (Anglosajon) mandado por Earl
Edwin ha resultado enganchado y cogido por doskdrakVikingos). Durante la actual
fase naval, sufre una colisién y recibe 2 puntoslaf®. En la fase naval anterior, ya
habia sufrido otra colision y recibio 1 punto déalaDos fases navales antes, sufrié una
colision con un drakkar a toda velocidad, recibepdr ella 3 puntos de dafio. Los
puntos de dafio se suman de la manera siguiente:

- Puntos de dafo de fases anteriores: 3+3+1 =7
- Puntos de dafio en la fase que acaba de finadizar= 5.
- Puntos de dafio totales acumulados por el bafc =

Como puede ver, las colisiones que provocan mamdaunto de dafio se cuentan de
nuevo en cada nueva fase a causa de que el ageatauwte nivel en el barco. Mientras
tanto, el jugador Anglosajon ha puesto a 6 perssgnajtrabajar achicando, lo que le



permite reducir 3 puntos de dafio del total obtetoeh2 menos 3 = 9. Menos mal,
porgue sino el barco se hundiria... pero esto eswsolespiro, ya que el galeote a partir
de ahora tendra 5 puntos de dafio adicionales enfead a causa de las dos graves
colisiones que sufri6. En otras palabras, si el Biamde personajes achicando
permanece inalterado, el galeote se hundira des fesvales mas tarde.

4.8 MOVIMIENTO Y COMBATE EN LAS EMBARCACIONES
4.81 Asignacion de cometidos a los personajes

Cualquiera que sea el cometido asignado durarigs¢éanaval, todos los personajes
de un jugador pueden mover y combatir duranteda ¢l jugador que los controla.
Aungue no influye en el movimiento, el cometido lde personajes sin embargo
influye en el combate:

- Los personajes afectados en la tripulacion dedaje, se considera que se
encuentran en una situacion favorable (+) tantatague como en defensa.

- Los personajes afectados en cualquier otro admejue no sea el de
tripulacion de abordaje se consideran en una $ituaceutral (0) para
propésitos de ataque y en situacion desfavorapin(defensa.

Esas diferencias se toman en cuenta durante elaterdb la misma manera que las
condiciones de ventaja o desventaja debidas ahnteriver efectos del terreno sobre
el combateregla 2.7

4.82 Velocidad de los barcos

Los movimientos y el combate no son posibles etire barcos a menos que la
diferencia entre sus respectivas velocidades seadmo mucho igual a 1. De la
misma forma, los movimientos y el combate entréanto y tierra, o entre un barco
y hexes de mar adyacentes a la playa, no son psslho ser que la velocidad del
barco sea 0, 1 6 -1.

4.83 Embarque y desembarco

En la mayoria de los casos, embarcar en o deseanttlrain barco, cuesta algunos
puntos de movimiento adicionales. Esos modificasl@san recogidos en la tabla
de embarque y desembarco de la carta de ayudgaalgu@.2).

1) Ayudar a un personaje a subir a bordbdln personaje que no tenga bastantes
puntos de movimiento para subir a un hex de bgruede ser ayudado por un
personaje amigo. Este personaje debe estar al kbonde su turno adyacente al
personaje que intenta subir y al hex de barco estidn. El personaje que ayuda a
otro a subir a bordo no podra mover durante ebtdei jugador.

Nota Esta accion es imposible si el personaje quesitacagyuda esta herido, o si el
personaje que la ofrece estd adyacente a un enamigmsicidn para atacar, y



también, si hay un enemigo en el barco adyacenteealde barco al que el
personaje quiere subir.

2) Cargando un caballo a borddEs posible hacer que un caballo suba a bordo o
desembarque de un galeote o un drakkar, suje®sagaientes restricciones:

- El barco debe estar totalmente parado (velociday

- El Caballo debe estar sin jinete y conducidolpsriendas; debe entrar o salir por
un hex del costado del barco excepto los hexea geoh (flecha) y la popa ("G").
Durante la navegacion, es obligatorio que el Cabp#rmanezca en los hexes
localizados en el medio del barco. Un caballo nedpuentrar en un bote de remos.

4.84 Infiltracidn

La regla de infiltracion (veRegla 2.5% no se aplica cuando el hex atravesado es un
hex de barco y el enemigo esta situado en otrmbarcel mar, o en tierra. Se aplica
sin embargo, cuando el hex atravesado es un héerde o de mar y el enemigo
esta en un hex de barco adyacente.

4.85 Personajes en aguas profundas

Todos los personajes que comiencen su turno erexildr aguas profundas deben
superar un test de ahogamiento antes de poder seo\Edrjugador involucrado tira
el dado: con 1 6 2 el personaje se ahoga, conuma&s el personaje se mantiene a
flote y se mueve nadando. Una vez que el testdwarssuelto satisfactoriamente, el
personaje se mueve normalmente. El test se remiéaid cada turno del jugador en
el que el personaje permanezca en hexes de agyfasdas. Los personajes heridos
suman 1 al resultado de la tirada del dado, y eland modificado asi obtenido es el
gue se tiene en cuenta.

Nota Recuerde que los personajes con armadura se rahoganediatamente
cuando caigan en el agua, a menos que el hex dga&emte a una playa. Los
personajes heridos que no tengan suficientes puletaaovimiento para entrar en
otro hex de agua también se ahogaran.

486 Combate

Barco/Barco Tan pronto como las respectivas velocidades de Harcos lo
permitan, los personajes pueden libremente lucksdalun barco a otro. Los hexes
de barco sobre los que se encuentran de pie nia@ie@l combate. El Unico factor
que se tendra en cuenta es el cometido asignadmtdua fase naval previa. [La
palabra “Barco” en este contexto también se aplilcs botes de remo.]

Barco/Tierra Cuando sean atacados por personajes enemig@&sigunesobre tierra,
un personaje en un barco siempre sera conside@do si estuviera en terreno
favorable (+). El personaje sobre tierra simplemetine en cuenta el tipo de
terreno sobre el que se encuentra €l de pie.



Nota: Si uno de los atacantes también esta en el Hargentaja por combatir desde
el barco no se aplica entonces. Cuando un persarajan barco ataca a un
personaje en tierra, el barco no ofrece ningundaye especial.

Barco/Mar Cuando se entabla un combate con un personaknear, un personaje
en un barco siempre sera tratado como si se eacarén terreno favorable (+) ya
sea en ataque como en defensa. Los personajesnar elstan siempre en terreno
desfavorable (-). Un personaje en un hex de agudsrglas nunca puede atacar a
un hex de barco de un drakkar o galeote Sajon.ePsedembargo, atacar a un
personaje en un bote de remos. Recuerde que sonpgx en el mar puede intentar
subir a un hex de barco vacio, si la velocidachdeto se lo permite.

5. REGLAS OPCIONALES

Antes de empezar un juego, los jugadores puededacaplicar al escenario una o mas
de las siguientes reglas.

51 Errare humanum est (Errar es humano)

Durante los combates Medievales habia una gramusionf Para simular este estado de
confusion, cada vez que un tirador dispare suigbjetl jugador involucrado tira un dado
por segunda vez para comprobar si él ha heridoersonaje cercano por error. Si saca
un namero del 1 al 6, el proyectil acabara su veelano de los 6 hexes que rodean al
blanco hiriendo al personaje que se encuentre Lali. personajes con armadura no
resultaran heridos pero retrocederan inmediatanhixes. Obviamente, si la linea de
tiro esta bloqueada por un obstaculo, el persomagera alcanzadblota: Antes de tirar

el dado, asigne un numero a cada uno de los 6 hara®dean al objetivo. Para blancos a
caballo, tome como centro la parte frontal dedadique contiene la pequefia flecha negra.

5.2  Taponando una via de agua

Con la ayuda de pieles y piezas de madera, esl@@silbchear una brecha lo suficiente
hasta que el barco pueda ser reparado adecuadae®ni@ dique seco. Es una
operacion delicada, que entrafia mucha mas difttsitae estan disputando combates a
bordo. En el juego, Un personaje de pie en un ladiadb puede intentar taponar la via
de agua en cuestion. Para hacerlo, se le debe hsigpado éste cometido en la fase
naval y no puede estar adyacente a un enemigo &lateal de la subsiguiente fase
naval (en otras palabras, la fase naval en la gue asigné el cometido, un turno del
jugador, y la fase naval siguiente). El jugadoroiogrado tira un dado y suma al
namero obtenido los puntos de dafio de la via de agunos 1(p.e. una via de agua de 3
puntos de dafio aflade 2 puntos a la tirada del dadel)resultado es:

e 203 La brecha es taponada y la gravedad de los dafige incrementa en cada
nueva fase.

e 4 6 5. La brecha es reparada temporalmente. La gravddatbs dafios no se
contabilizan en esta fase.

* 6 0 mas La presion del agua impide la reparacion. La ggdad de los dafios sigue
aumentando normalmente en la carta del barco.



Durante tanto tiempo como no esté en contacto coenemigo, el personaje puede
continuar sus intentos de reparacion en cada fagd hasta que consiga reparar la via
de agua.

53 La resistencia del cafiamo

En éste periodo, las cuerdas (cabos) de los baecbacian a mano con fibras vegetales,
generalmente de tejido de cafiamo. Aunque resultamay resistentes, no podian
compararse con los cables de acero actuales. Asj puando un garfio de abordaje se
lanza a otro barco que se mueve en la direcciérestau(a 120° 6 180°), debe
comprobarse la resistencia del cabo de cafnamostarsiuacion la cuerda de cafiamo
se encuentra bajo una mayor tension ya que laianéeclos barcos se suma al navegar
en direcciones opuestas. Para determinar el rdsulige el dado y afiada la suma de las
velocidades de los dos barcos. Si el resultadguzd 0 mayor de 15, la cuerda se rompe
y los dos barcos contindan normalmente con su ruonigmal (y el garfio de abordaje
es retirado del juego).

54 Importancia del timonel

Un drakkar o galeote Anglosajon sin timonel sol@eg®i moverse en linea recta y no
puede aumentar la velocidad. Un drakkar o galeoigdsajon que tenga dafiado el hex
del timén pierde un punto extra de velocidad caslaque se mueva en otra direccion
que no sea en linea recta. No obstante, puede #amenreducir la velocidad
normalmente.

5.5 Reglas especiales de los escenarios

(1) TesoroqEscenarios 2 y 3): Para apoderarse de un tesopensonaje lo Unico que
tiene que hacer es entrar en el que contengaogbtdsrante su fase de movimiento. Si
se detiene, podra recoger el tesoro (si lo hupemda siguiente fase de movimiento,
siempre y cundo no haya ningun personaje enemigdisggosicion de atacar. Un
personaje que arrastre un tesoro tiene su capadaladovimiento reducida a 2 MP’s.
Si un personaje que lleve un tesoro ataca o esddaaebe soltar el tesoro. Para
recogerlo de nuevo, no debe haber ningin enemigacadte en disposicion de atacar.
Uno de los escenarios incluye marcadores de engaébpersonaje pasa a través de un
hex de tesoro sin detenerse, la ficha sera dadaelta (revelando si es un engafio o un
tesoro de verdad).

(2) Nadadores expertofEscenario 3): Todos los personajes de Campessonos
nadadores expertos. No tienen que pasar la pruieehhatjamiento.

(3) Cabras y CerdogEscenario 3): El movimiento de las cabras y leias es igual
gue el de los caballos sin jinete. Su factor demsf es 1. Esos animales no pueden
nadar. Los personajes no pueden atravesar un leegaqtenga un cerdo o una cabra,
pero pueden, sin embargo, detenerse en él; enasal, se les considera como si
estuvieran en terreno desfavorable para propodebsombate (se acumula con el tipo
de terreno del hex y el cometido de la tripulacéhpersonaje).

(4) Movimiento de las mujerg&Escenario 6): El personaje de Hilda tiene unotade
movimiento de 8.




(5) Marea bajgEscenario 6): Una barra de arena queda al destuimor efecto de la
bajada de la marea durante un periodo de 11 tuwl@gsego completos. Los hexes de
mar designados se convierten en hexes de playaaoki. Las embarcaciones no
pueden atravesar esos hexes, y, un barco que sengrecen uno de esos hexes quedara
varado automaticamente hasta la primera fase w@valirno en que la marea suba de
nuevo. Para efectos de los personajes, los herasdos se trataran como hexes de
aguas costeras en el turno 12 y como hexes de pgo@sdas (sujetos a las reglas
normales de aguas profundas) en el turno 13.



CARTA DEL DRAKKAR VIKINGO




CARTA DEL GALEOTE ANGLOSAJON




8. TABLAS DEL JUEGO: CARA 1
8.1  Modificadores al disparo
Alcance Corto Medio Largo
Distancia 1-10 hexes 11-25 hexes 26-50 hexes
Modificador al dado Tirada del dado normal +1 a la tirada deldado +2 a la tirada del
a‘ dado
Tirador herido +1 al dado
Otros modificadores Tirador en barco +1 al dado
Objetivo con armadura | +1 al dado
8.2  Tablas de resultados de proyectiles
Dado Objetivo a caballo: tipo de Objetivo a pie: Tipo de cobertura
cobertura
Ninguna Ligera Media Ninguna Ligera Media Fuerte
1 D C B C B B A
2 C B A B B A -
3 B A - B A A -
4 A - - A A - -
5 - - - A - - -
6+ - - - - - - -
Explicacion de los resultados: personajes a caballo
- El disparo falla. No hay efecto
A | Disparo Ofensivo: El Jinete retrocede inmediatamdrttexes (*)

Disparo Defensivo: Movimiento del jinete reducidd hexes este turno

B | Caballo ileso, jinete aturdido y desmontado
C | Disparo Ofensivo: Caballo ileso, jinete herido
Disparo Defensivo: Jinete herido y movimiento rado@ 4 hexes este turno
D | Caballo muerto, Jinete herido y desmontado
Explicacion de los resultados: personajes a pie
- El disparo falla. No hay efecto
A | Disparo Ofensivo: El personaje se retira 2 hexegdiatamente(*)
Disparo Defensivo: EI movimiento del personajeeskicido a 2 hexes este turno
B | Disparo Ofensivo: Personaje herido
Disparo Defensivo: Personaje herido y solo puedeemia mitad del movimiento restan
(redondeando hacia abajo)
C | Personaje muerto

(*) El personaje objetivo debe retroceder inmedietate. Para mas detalles, ver la nota deba

la tabla para el combate contra personajes B8

o de




8.3

Personajes con un hacha de doble filo

VIKINGS ANGLO-SAJONES

Jarls Svein, Eiriz Earl Aethelwulf

Hirdmen Hallstein, Klemet, Skule, Tjodoly,Huscarls Edmund, Wulfgar
Tormod, Tor Hygeberht,

Berserkers | Blotolf, Brynjolf, Dag, Hildebrand Edward, Aethelred
Ragnvold, Torgrim, Torkjel, Ulv Aelfwine, Ceoldred
Olav, Ragnar

8.4  Personajes con Armadura

VIKINGOS Todos los Jarls (J1) y todos los Hirdmen (Hd).

ANGLOSAJONES | Todos los Earls (E), todos los Thanes (T) y todssHuscarls (H).

8.5  Tipos de terreno

Nombre Costo en Puntos de Cobertura Efecto en el
Movimiento Combate

Llano 1 Ninguna 0

Matorral 2 Ligera -

Terraplén 2; 4 a caballo Media o Ninguna -

Arbol 2; Impasable a caballo Ligera -

Playa (arena) 1 Ninguna 0

Agua costera 2 Ligera -

Agua profunda 4; Impasable a caballo y ¢digera -

armadura

Embarcacion 2 Ligera, Media o NingunaRegla 4.86

Edificio interior 1; Impasable a caballo Media ojlina * +

Ventana +3; Impasable a caballo Media o Ninguna * tte:A; Def: +

Puerta 1; Impasable a caballo Media o Ninguna * eDsbr: +

Tronera 1; Impasable desde fuera Fuerte o Ninguna * | Imposible
cruzar

* Dependiendo de la posicion del tirador o del titge El tipo de cobertura afecta al disparo.
El terreno favorable (+) o desfavorable (-) afedteombate cuerpo a cuerpo.

8.6 Influencia del terreno en el combate

- : Terreno Desfavorable; 0: Terreno Neutral; etr&no Favorable

Atacante en Defensor en Efecto sobre la columna geobabilidades
- + mover 2 columnas a la izquierda

- 0 mover 1 columna a la izquierda

0 + mover 1 columna a la izquierda

0 - mover 1 columna a la derecha

+ 0 mover 1 columna a la derecha

+ - mover 2 columnas a la derecha

Si los dos bandos estan sobre un terreno equigalantolumna no cambia y las probabilidages

permanecen igual.




8.7

Combate contra personajes a caballo

Si hay varios atacantes a caballo, mueva las pilmtzales una columna a la derecha.

Sume +1 a la tirada del dado si el defensor tiemadura (10+1=10).

Probabilidades

1-1 2-1 3-1 4-1 5-1 6-1 7-1 8-1 9-1 1041 11+1 121+
1 C D D E E F F G G H H H
2 C C D D E E F F G G H H
3 C C C D D E E F F G G H
4 B C C C D D E E F F G G
5 B B C C C D D E E F F G
6 A A B C C C D D E E F F
7 - - A B C C C D D E E F
8 - - - A B C C C D D E E
9 - - - - A B C C C D D E
10 - - - - - B B C C C D D
Explicacion de los resultados
- Sin efecto E Caballo ileso, jinete herido
A Atacante herido F Caballo muerto, jinete herido y desmontagdo
B Atacante retrocede un hex (*). G Caballo ileso, jinete muerto
C Defensor retrocede un hex (*). H Caballo y jinete muertos
D Caballo ileso, jinete aturdido y desmontado.
8.8  Combate contra personajes a pie

Si hay varios atacantes mueva las probabilidadesaiomna a la derecha.
Sume +1 a la tirada del dado si el defensor tiemadura (10+1=10).

Probabilidades

-1 |21 | 31| 41| 51| 61| 7-1] 81 91 1041 111 12-
1 D E E E F F F F F F F F
2 C D D E E F F F F F F F
3 C C D D E E E F F F F F
4 B C C D D E E E F F F F
5 B C C C D D E E E F F F
6 A B C C C D D E E E F F
7 - B C C C C D D E E E F
8 - A B C C C C D D E E F
9 - - A B C C C C D D E E
10 |- - - B B C C C C D D E
Explicacion de los resultados
- Sin efecto
A Atacante herido D Defensor aturdido
B Atacante se retira un hex (*). E Defensor herido
C Defensor se retira un hex (*). F Defensor muerto




(*) El resultado de retirada se aplica a todosdiefensores o atacantes involucrados. Un
personaje puede retirarse a través de hexes gtengan personajes amigos. También es
posible desplazar a los personajes amigos que m&lpex necesitado como punto final
de la retirada a la distancia requerida desde mfopunicial de la misma. Pero si el
personaje que se retira, o uno de los personagptadados, es obligado a pasar a traves de
0 detenerse en un hex adyacente a un enemigoatlierse a las consecuencias de las
tablas de infiltracion (aunque en ésta situaciosen@plica si el enemigo en cuestion ya
habia participado en combate durante esa mismaddhgeego).

Nota En el caso de retirada después del combate pesiiote retirarse a un hex adyacente
a un enemigo haya participado en el combate. Usopaje que no pueda retirarse sin
violar alguna de estas reglas establecidas amteside, se queda donde esta y sufre un
resultado de herida.

Importante Un personaje aturdido o herido se considera msel es herido o aturdido
de nuevo. Un personaje aturdido que sea obligachkiirarse, se le considera también
muerto.

8.9 Infiltracion de las lineas enemigas

Cuando un personaje atraviesa un hex adyacente enemigo que esta en disposicién para
atacarlo, el jugador involucrado tira el dadoa 7: ningun dafo8 6 9: Personaje heridalO:
personaje muerto.

Modificadores al dado: Tipo de personaje que intenta la infiltracidinete: -1; personaje con
armadura: -1; Jinete con armadura: -2; Personajelchet+2. Personaje que intenta evitar| la
infiltracion: Jinete: +1; Personaje con armadura: +1; Jingteaomadura: +2; personaje herido: -!

L4

9. TABLAS DEL JUEGO: CARA 2

9.1 Empleo de las fichas
A: A: B: B: C: C: D: D:

Frontal Reverso | Frontal Reverso | Frontal Reverso | Frontal Reverso
Personaje| Caballo Personaje| Caballo Personaje| Personaje| Personaje| Personaje
a caballo| sin jinete | a caballo| muerto a pie y al aturdido |a pie y| muerto
a plenag y herido plena herido
potencia potencia
Advierta que un personaje aturdido nunca puede muvatacar, y que su factor de defensa se ve
reducido a la proteccion pasiva del equipo quellev

9.2 Embarco y Desembarco
Accion Coste adicional de puntos de movimiento
Subir a bordo desde: - un barco adyacente +0
- a hex de tierra +1 a un bote remos +0
- a hex de aguas costernas2 a un bote remos| +1
- un hex de agua +4 a un bote remos +2
profunda
Bajar del barco a: - un hex de tierra +1 Desde un bote +0
- a hex de mar o rio +0




9.3  Test de ahogamiento

Dado Efecto Dado Efecto

162 El personaje se ahoga 3 0 mas El persommie fl
9.4 Lanzamiento de Garfios

Lanzando un garfio de abordaje

Cortando la cuerda d un garfio

El lanzamiento es un éxito si la tirada de

dado es igual o mayor que
distancia que separa al lan
objetivo *.

* Heridos, mujeres y ancianos:

1,26
el doble de
zador del he

+2 al dado

3:

La cuerda esta cortada *.
ad 6 mas: Ver el afilador de cuchillos *.
x* Heridos, mujeres y ancianos: +1 al dado

9.5 Tabla de caracteristicas de las embarcaciones
Drakkar vikingo Galeote Anglosajon | Bote de remos
NUmero maximo de remeros 14 10 2
Méaxima velocidad avante 8 5 2
Maxima velocidad atras 8 2 2
Velocidad actual Equivalente al nUmero de pardgaemeros *
Aceleracion y| +1 ** Al menos 1 pareja deAl menos 1 pareja deAl menos 1
desaceleracion remeros remeros remero
condiciones +206-2 Al menos 3 parejasAl menos 3 parejas2 remeros
necesarias de remeros de remeros
+306-3 Al menos 6 parejas -
de remeros
Efectos de los diferentes tipos de movimiento sobla velocidad del barco
Linea recta Sin efecto Sin efecto Sin efecto
Movimiento lateral Velocidad —1 Sin efecto Sinadte
Giro: Velocidad Velocidad —2 Velocidad —1 Sin efecto
Restricciones Max. 60°, 1 por fage Max. 60°, 2fpee | Sin restriccione
NUumero de puntos de dafio en19 11 1

el casco antes de que el barg
se hunda

o

Efecto del dafio sobre la
velocidad

-1 por cada 3 puntos de dafio en el casco

Efecto del dano sobre la

aceleracion

-1 por cada 6 puntos de dafio en el casco

* Un drakkar puede moverse a una velocidad den87cparejas de remeros Vikingos remanda.
** Un barco en el que nadie reme perdera velocaleazén de 1 punto de Movimiento por fase




9.6 Tabla de Colision

Calculo del factor de velocidad (SF)
Colision por proa: SF = 2x (Velocidad de A Velocidad de B)
Colision por popa: SF = 2x (Velocidad de A Velocidad de B)
Colision lateral: SF = 2x Velocidad de A

A = El buque que impacta / B = El buque impactado

Dafios
SF + Dado | Darfios en el Personajes en hexes de Otros miembros de la
casco impacto* tripulacion

3-5 Ninguno Sin dafos Ningun dafio

6-11 1D Herido 1 Aturdido
12 -17 2D Muerto 1 Herido, 2 Aturdidos
18 - 23 3D Muerto 2 Heridos, 3 Aturdidos
24 - 29 4D Muerto 1 Muerto, 2 Heridos, 3 Aturdidos
30-35 5D Muerto 1 Muerto, 3 Heridos, 4 Aturdidos
36 + 6D Muerto 2 Muertos, 3 Heridos,

4 Aturdidos

* El hex que impacta y el hex que es impactado




