HOJA DE AYUDA 2

Caracteristicas de los proyectiles

Tablas de proyectiles

Proyectiles contra blancos a caballo /| 1D10 Proyectiles contra infanteria /| 1D10

@ o . Tirada segun el tipo de arma Cobertura Tirada segin el tipo de arma Cobertura
.S s s Alcance Posibilidad Limites
—; E 5 g amasde Corto Med. Largo deltiro .“’. Balista Ballesta Honda Arco corto| Ninguna Ligera Media Pesada Balista Ballesta Honda Arco corto | Ninguna Ligera Media Pesada
<= £ g 8 provectiles  +0 +1 +2 movimiento Fustibalo Lanza Jabalina Fustibalo Lanza Jabalina
2 -,E Piedra Piedra
L 1-3 1 E B D 1-3 1 C C C B
Wl b Lanza 1-3 4-6 7-9 Solamente Ninguno 4 2 1 E D C J s 4 2 1 © C B B
de ofensivo 5 3 2 1 D C c §8 5 3 2 1 C B B B
i (AL caballeria 6 4 3 2 C C B 2oy 6 4 3 2 B B B A
F— i, 52
. . 7 5 4 3 © B A g£€F 7 5 4 3 B B A A
’ ‘ i];]?:rftae ?{2 14 58 9-12 Sg;:rr:;?n;e Ninguno 3 6 5 4 B A A % % —g 8 6 5 4 B A A A
s v 49 7 6 5 A A - 28 +9 7 6 5 A A A -
Jabalinade 1-5 6-12 13-25  Solamente Ninguno 8 7 6 A - - = 8 4;78 +67 Al Al ) )
e infanteria e +9 +8 +7 - - = o -+9 - - R R R
b Anadir +1 a la tirada si el blanco lleva armadura (10+1=10) Afadir +1 a la tirada si el blanco lleva armadura (10+1=10)
Honda 1-8 9-15 16-30 Solamente Movimiento Resultado Resultado
b ofensivo ity 21 it -t Eltiro falla. Sin efecto. - : Eltiro falla. Sin efecto.
Ofensivo + Movimiento . . - . 5 . : X . . . . . .
D —_ A: Tiro ofensivo: El jinete se retira 4 hexagonos inmediatamente (§) A : Tiro ofensivo: El personaje se retira 2 hexagonos inmediatamente. (§)
Lo Tiro defensivo: El movimiento del jinete se reduce 4 hexagonos ese turno. Tiro defensivo: El movimiento del personaje se reduce 2 hexagonos ese turno.
Fustibalo 3-10 11-20 21-40 So}amf&nte ‘o duMcci)(\i/(]Jn:?:;ita 4 B: Caballo ileso, jinete aturdido y desmontado. B : Tiro ofensivo: Personaje herido;
7 Ozzs];iil;o+ — C : Tiro ofensivo: Caballo ileso, jinete herido. Tiro defensivo: Personaje herido y solamente podré mover la mitad del movimeinto que
Defensivo Ni[;‘;:;iiﬁo Tiro defensivo: Idem + A. Caballo sélo: Muerto. le quede (redondeando hacia abajo si fuera necesario).
D : Ty ofensivo: Caballo muerto jinete herido. C: j
Arco 1-20 21-40 41-80 Solamente I\/.[ovimient(? Tiro defensivo: [dem + caballero con armadura puede mover 1 hexagono a * Personaje muerto.
t largo ofensivo reducido a la mitad* pie, caballeria ligera 2 hexagonos.
Ofensivo + Movimiento E : Caballo ileso; jinete muerto y desmontado. Caballo sélo: Muerto.
o Defensivo imposible
!{f Ballesta 1-15 16-30 31-60 Ofensivo Movimiento
o o imposible (8) El personaje afectado debe retirarse inmediatamente. Puede hacerlo atravesando hexagonos ocupados por personajes aliados. También puede desplazar personajes aliados para poder
L . De§en5!V° . llevar a cabo la totalidad de su recorrido. Pero si el personaje en retirada o uno de los que desplaza se ve obligado a atravesar o detenerse en un hexégono adyacente a un enemigo, sufrira
Balista  1-30 31-60 61-100  Ofensivo Movimiento las consecuencias reflejadas en la tabla de infiltracién.
cada 3 imposible Es imposible retirarse atravesando un hexagono ocupado por un enemigo. El personaje que no pueda retirarse la distancia total debida sera herido automéaticamente.
* Redondeando hacia abajo cuando sea necesario turnos Importante: Un personaje aturdido o herido morira si vuelve a ser herido o vuelve a quedar aturdido. También morira cualquier personaje aturdido que se vea forzado a retirarse.
Modificador Circunstancias Modificador Circunstancias Tablas de combate
+2 Largo alcance -2 Arquero/Hondero/Ballestero . L,
hasta a 4 hexagonos de su blanco Combate contra jinetes enemigos /| 1D10 Combate contra infanteria / 1D10
il Tiyadq herido Dado<-5 .51 0/4 5/8 9/12 13/20 21/30 31/50 51/70 71/90 >90 Die <-5 -5-1 0/4 5/8 9/12 13/20 21/30 31/50 51/70 71/90 >90
ediolleance 1 ¢ D F F G H H I I I 1 1. ¢ D E E E F F F FE F F
1 i6n del h s 2 © © E F E G H H I I I 2 © © D D E E ¥ F F F F
Selecci6n del hexagono 3 B C D E F F G H H I I 3 B c C D D E E F F F F
donde impactard Catapultas, manganas, fustibalos: 4 B B C D E F F G H H I 4 B B C C D E E E F F F
Todos los tiradores + balista: Tirada 1D10 Tirada 2D10 5 A B c c D E F F G H H 5 A B B c C D E E E F F
6 A A B © @© D E B F G H 6 A A B B © D D E E E F
7 A B © © D E F F G 7 A B © © D D E E E
8 B © © D E F B 8 A B © © D D E E
9 B © © D E IF 9 B B © © D E E
10 B © © D E 10 B B © © D E
Si hay mas de un jinete enemigo, desplazarse una columna hacia la derecha. Si hay més de un atacante, desplazarse una columna a la derecha.
Afadir +1 a la tirada si el defensor lleva armadura (10+1=10) Afadir +1 a la tirada si el defensor lleva armadura (10+1=10)
M 1[_!_, Resultado Resultado
7 ¢ A - Un atacante herido ) ) E-Un !'.inete a!uArdido y desmontado, caballo muerto A - Un atacante herido D - Un defensor aturdido
B - Todos los atacantes se retiranl hex. (§)  F - Un jinete herido B-Un at & tira 1 hex. (§) E - Un def: herid
C - Todos los defensores se retiran 1 hex. (§) G - Un jinete herido y desmontado, caballo muerto - Un atacante se retira ex._ - Un defensor herido
D - Un jinete desmontado y aturdido H - Un jinete herido y desmontado, caballo ileso C - Todos los defensores se retiran 1 hex. (§) F - Un defensor muerto
o @ I - Un jinete muerto y desmontado, caballo muerto
Q Tabla de infiltracién
1-5 Sin efecto
. .. 6-7 El movimiento acaba
Prueba de infiltracion 2.9 Personaje herido
Cuando un personaje atraviese durante su movimiento un hexagono adyacente a un enemigo en 10 Personaje muerto

disposicién de atacar, inmediatemente, antes de continuar moviéndose, debe llevar a cabo

una prueba de infiltracién. Hace una tirada 1D10 y coteja el resultado en la tabla de
infiltracién. Tira el dado tantas veces como enemigos haya adyacentes al hexagono en

cuestion (solamente un ataque por enemigo por fase). Esta regla solamente se aplica a los

hexagonos que se atraviesan.

Un personaje que acabe su movimiento en un hexagono adyacente a un enemigo debera
atacar a todos los enemigos adyacentes a dicho hexagono o llevar a cabo una prueba de

Jinete
Con armadura
Herido

infiltracién por cada uno de ellos que no ataque y por el que que no sea atacado esa fase.

Traduccién: JL “Bicho” San Miguel

Personaje intentando infiltrarse
(bonificaciones acumulativas)

-1
-1
+2

Personaje intentando evitar la
infiltracién

(penalizaciones acumulativas)

Jinete +1
Herido -2
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