EJERCITOS DE LA RECONQUISTA ESPAÑOLA
Esta extensión para  “Croisades” fue escrita por Christian Delabos y publicada en el número 9 de la  revista  Claymore. Consiste en las reglas para los diferentes tipos de tropas que combatieron en España contra los Moros, más dos escenarios que también fueron publicados en Claymore, uno de Christian Delabos y otro de Fabrice Renier. Las reglas y escenarios fueron traducidos al Inglés por Bob Gingell y al Castellano por Antonio Navarro.

LOS EJERCITOS DE LA RECONQUISTA (SIGLOS 12 Y 13) por Christian Delabos

Un juego ideado para “Croisades” y “Cry Havoc”. Detallamos aquí una lista de ejércitos que le permitirán  simular las diferentes confrontaciones que tuvieron lugar durante la reconquista de la península Ibérica por los cristianos.

LOS EJERCITOS CRISTIANOS
Para crear los ejércitos Españoles y Portugueses, necesitará fichas de caballeros, sargentos, alabarderos, peones de infantería, lanceros, arqueros, ballesteros y campesinos de “Cry Havoc” y  “Siege”. Sin embargo, puede añadir a estos algunos tipos de tropas específicos.

Las ordenes religiosas: La Reconquista fue una cruzada y las órdenes religiosas que se fundaron se inspiraron en aquellas existentes en la Tierra Santa. Además de los Templarios y Hospitalarios, se sumaron las ordenes de Calatrava, de Santiago, de Alcántara, de Ávila, de nuestra Señora de Montjoie, de San Jorge de Alfama, de las Mercedarias, y la orden portuguesa de Sao Tiago. Para representar a estas órdenes, use a los Caballeros Templarios y capellanes de “Croisades”: Sir Roger, Sir Amalric, Sir Balian, Sir Dreux, Sir Raoul, Sir Michael, Sir Walter, Sir Gerard; Claude, Engeram, Ernest, Geoffrey. 

Jinetes: En el siglo 12 los Reyes de Aragón incluyeron en sus ejércitos unidades de caballería ligera Berebere, originarios de la tribu de Zanata. Los Castellanos por su parte adiestraron a jinetes Españoles para combatir a la manera Berebere. Estos jinetes fueron armados con Jabalinas (llevaban 3 jabalinas). Las reglas del número 6 de la revista Claymore deberían emplearse para estas tropas [ver más adelante]. Los Beduinos de “Croisades” pueden representar a eso jinetes: Al-ashraf, Kitbuga, Rukn, Ismail, Thatoul, Mehmet. 

Bidets: Estos jabalineros Aragoneses, Navarros y Vascos formaron un tipo muy valioso de infantería ligera. Aplique las reglas de “Croisades” para los jabalineros, pero limite el número de jabalinas a dos. Los Ceorls de “Vikings” se muestran portando lanzas que representan a estos Bidets: Aelfric, Aelmaer, Aethelberht, Eardwulf, Weohstan.  

Honderos: Las milicias de algunas ciudades Españolas  en algunas ocasiones portaban hondas, armas poderosas que podrían lanzar piedras o materiales incendiarios. La cadencia de disparo de los honderos está limitada a los disparos ofensivos. Los honderos que disparen no pueden mover en la siguiente fase de movimiento. Para determinar el efecto de los disparos de los honderos, consulte la tabla de resultados de  “arco largo y honda”. 


Modificaciones sobre el alcance
	Alcance
	Corto
	Medio
	Largo

	Modificación
	0
	+1
	+2

	Distancia
	1-15 hexes
	16-30 hexes
	31-50 hexes


En todos los escenarios de asedio en España, cada bando debería tener al menos 1 hondero. De hecho fue durante situaciones de asedio en las que éste tipo de soldados se empleó principalmente. La mejor representación de tales milicianos son los campesinos armados de “Vikings”: Cerdic, Eadwig, Ecgulf.
[No existen reglas sobre los honderos que lancen materiales incendiarios; un conjunto de reglas es propuesto más adelante, como un compromiso entre las reglas de lanzamiento de materiales incendiarios a mano y las reglas de disparo de flechas explosivas.]

LOS EJERCITOS MUSULMANES
Los ejércitos musulmanes en España se diferencian de aquellos de oriente Medio por el empleo mayoritario de jabalineros y mercenarios Cristianos.

Guardia personal: Los sultanes de Al-Andalus tenían a su disposición una guardia personal extremadamente leal (hasta donde se tenga conocimientos de una traición). Para representar la lealtad de estos soldados, los resultados de “retirada”de la tabla de resultados del combate, son ignorados. Esta regla solo se aplica si el sultán está a menos de 12 hexes de distancia de los guardias involucrados en el combate. [Tenga presente también la regla de “Croisades” que detalla que todas las tropas dentro de los 5 hexes del comandante en jefe se benefician de un bonificación (+) en ataque y en defensa.] Para representar a estos guardias utilice a la infantería Seleucida a los mamelucos ligeros desmontados de “Croisades”: Shammin, Farhad, Mohammed, Ageel; Baha, Taki, Yaghi, Fa’iz, Vezelay, Rashid.

Caballería pesada morisca: Para simular a estas unidades, la caballería pesada Seleucida y Siria servirán bien. Sin embargo, en los escenarios que tuvieron lugar durante el siglo XIII, debería usar unos pocos caballeros de “Cry Havoc” para representar a los jinetes Granadinos que adoptaron el equipo Occidental. Murda, As-Salih, Kilij, Ashok, Mohammed, Moonga, Suejac, Nassim. Granadinos del siglo XII: Sir Richard, Sir Roland, Sir Thomas, Sir Gunter, Sir James, Sir Clugney.  

Caballería ligera Andalusí y Berebere: Estos jinetes de caballería ligera en sus inicios fueron Jabalineros. Su armamento consistía en un pequeño escudo redondo, una espada y 3 jabalinas, a veces también un arco. Consideraremos que todos esos jinetes sean Jabalineros (empleando las reglas de Claymore #6 [ver mas adelante]),  use las fichas de los beduinos y  Turcopoles de “Croisades” para representarlos. Al-ashraf, Kitbuga, Rukn, Ismail, Thatoul, Mehmet; Arnulf, Kamal, Merton, Mosul, Tamara.
Infantería Morisca: Los lanzadores de proyectiles predominaron entre la infantería morisca en España.

Jabalineros  representados por los Jabalineros Sudaneses, la infantería Fatimida y la infantería Siria de “Croisades: Shazir, Abdoul, Youssef, Essem, Said, Taqi; Gashan, Anwar, Magid, Mohsen, Yassafa; Ahmed, Hashmi, Ibrahim, Jamil, Husseyin, Baysan, Mesut, Abdul, Ali, Tossaun.

Arqueros utilice a los arqueros Sudaneses y a los arqueros a caballo desmontados de “Croisades”: Jellal, Mustafa, Sadik, Osewl; Yesugai, Arghan, Ruzzik, Bar, Ayub, Fakr, Imad, Mongka, Qutuz, Rashid, Usamah. 

Ballesteros: Los ballesteros, importados de los territorios Cristianos, gradualmente se convirtió en un arma tradicional en los ejércitos Moriscos, y puede usar los ballesteros de “Cry Havoc” y a los ballesteros musulmanes de “Croisades”. Abdul, Farhat, Junaid, Nayeen, Jehangir, Khaleed; Jacopa, Codemar, Francisco, Nicholas, Arbalister, Giles, Denys.  

Honderos: La honda fue un arma tan popular entre los musulmanes como entre los cristianos. Use las fichas de  “Croisades”: Jalil, Mustaq, Omar.

Mozarabes: Mercenarios o cristianos sujetos a los gobernantes musulmanes, los Mozarabes constituyeron una valiosa infantería pesada. Equipados con cotas de malla, y un casco de acero, estos soldados estarán bien representados por los peones de infantería de “Cry Havoc” y “Siege”: Tybalt, Robin, Rees, Guy, Jean, Godric, Cliff, Shawn.

BIBLIOGRAFIA:
Ian Heath: Armies of Feudal Europe 1066-1300, W.R.G. 1989

Jean-Pierre Molenat: “Les Mozarabes – un exemple d’intégration” [The Mozarabs – an example of integration] in Tolède XIIème-XIIIème [Toledo in the 12th and 13th centuries], Editions Autrement, February 1991.

REGLAS ESPECIALES DEL MAGAZINE CLAYMORE

1. Jabalineros a caballo (reglas creadas por Hervé Tardy publicadas en Claymore #6)

Este tipo de especialistas en el campo de batalla fue descubierto mucho tiempo atrás entre los Bretones (en el siglo IX) así como por los Turcomanos de Oriente Medio. También pueden encontrarse entre los nómadas de la estepa (Kumanos, Petchenegos, etc.…), entre los musulmanes de España, los Aragoneses (en los siglos XIII y XIV) y entre los Irlandeses  [y los Pictos, de acuerdo con el magazín Claymore #13/14]. 

Los jabalineros montados son necesariamente caballería ligera y por ello no pueden llevar más de 3 jabalinas.
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Para lanzar una jabalina, el lanzador debe siempre tener a su objetivo en su arco frontal.

Ejemplo 1: El tucopole puede lanzar a los dos infanteria siria en su arco  frontal, pero no a los piqueros fatimidas.


Un jabalinero puede lanzar por encima de un personaje amigo a pie, si éste se encuentra adyacente a él.  Sin embargo esto no es posible si el blanco está a menos de 3 hexes del lanzador.
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Ejemplo 2: El tucopole puede disparar a los dos infanteria siria, pero no a el piquero fatimida.

Modificaciones a la tirada del dado por alcance para jabalineros a caballo
	Alcance
	Corto 
	Medio
	Largo

	Distancia
	1-4 hexes
	5-10 hexes
	11-15 hexes

	Modificación
	 0
	 +1
	 +2


Para el resultado de disparos de proyectiles, consulte las tablas [para jabalinas] de  “Croisades”. [Los jabalineros a caballo pueden representarse por los 6 Turcopoles (y los 6 Beduinos en la extensión de la Reconquista Española) de “Croisades”, y por Santiago y Simon de “Dragón Noir”.]

Cadencia de tiro y movimiento: Solo disparos ofensivos, sin limitaciones al movimiento.

Coste de compra / Valor en puntos: 2x Factor de ataque + 1x Factor de defensa.

2. Lanzamiento de materiales incendiarios por Honderos 

[Esta regla se proporciona como una opción, debido a que se hace mención al lanzamiento de materiales incendiarios por los honderos. La regla adapta y combina las reglas sobre flechas explosivas de Fabrice Renier publicada en  Claymore #10 y las reglas de materiales incendiarios de Hervé Delattre publicadas en Claymore #3.] 

La regla se refiere a las ollas de barro que fueron las granadas de manso de nuestros ancestros. Los materiales incendiarios aparecieron en la antigüedad y desaparecieron con la llegada de la pólvora a Occidente. Un escritor de la época las describió así: “Son las ollas donde duerme el fuego, que de repente explotan con una llamarada, quemando los objetos con los que impacta”.

El método de manufactura de éste tipo de arma se ha mantenido en secreto, y todavía hoy no conocemos la fórmula exacta de los materiales combustibles que ardían en contacto con el agua. Posiblemente se añadiría al aceite algún reactivo, sulfuro, brea y sal. Las armas eran arrojadas con la mano, por medio de hondas o por artillería impulsada por torsión (catapultas o balistas). Las ollas fueron empleadas para prender fuego en cualquier tipo de madera – puertas, barricadas, andamios, barcos, máquinas de asedio…

Las reglas originales de materiales incendiarios se aplican solo al lanzamiento con la mano, e incluyen un alto riesgo de de que el proyectil se quede corto y caiga cerca. El lanzamiento de materiales incendiarios por medio de hondas es más preciso, pero mantiene aún un riesgo significativo de fallo (un 30% de riesgo de explosión en el mismo hex del tirador se aplica al lanzamiento de ollas incendiarias y flechas explosivas). Se parece bastante a los disparos de flechas explosivas con un arco, y solo son posibles durante el fuego ofensivo. [Opcionalmente se sugiere que podría ser posible lanzar a corto alcance, como se establece en las reglas de flechas incendiarias de “Siege”.] El proyectil debe ser encendido primero, uno de los momentos más peligrosos para el hondero. El jugador tira 1D10 y con 1-3 le explota y un incendio comienza en el hex del tirador.

Si el proyectil no ha explotado, el jugador designa un hex objetivo y tira 1D6 para determinar si el fuego tiene algún efecto en los hexes adyacentes alrededor del blanco. 
Un 1 significa que solo el hex objetivo es afectado, de  2-6 que un hex adyacente contado en el sentido de las agujas del reloj desde el inferior izquierdo, también se verá afectado por las llamas (el hex inmediatamente en frente del hex objetivo nunca resultará afectado – 6 es el hex inferior derecho). [Esta regla sobre el ancho de la zona de impacto está basada en la de las flechas explosivas, y está justificada por el hecho de que un proyectil explosivo lanzado por una honda se lanzará con más fuerza y caerá desde una altura mayor, por lo que se extenderá en un área más grande que si fuera lanzado con la mano.]

Después de que el proyectil explosivo haya sido lanzado, no podrá ser recuperado. Cada tirador solo puede transportar un proyectil, pero siempre es posible recoger alguno no usado de un personaje muerto o aturdido.

Las llamas siempre aparecerán en el hex impactado si contiene telas [p.e. tiendas, gente] o madera. Utilice las reglas de “Siege” para la propagación de las llamas.

ALARCOS, 19 Julio 1195
Un escenario de Christian Delabos para “Croisades” y “Siege” además de dos ejemplares del mapa de la encrucijada de caminos de “Cry Havoc”. 
1. Descripción: España, 19 de Julio de 1195: Alfonso VIII, Rey de  Castilla, se enfrentaba cerca de Alarcos a un gran ejército Almohade mandado por el Califa Yusuf Ya’qub Almanzor. Junto al monarca Castellano se encontraban muchos Grandes Maestros de órdenes religiosas militares. Alfonso lanzó a sus caballeros contra el centro del ejército Musulmán  para destruir a la caballería Almohade, y si fuera posible matar al Califa…
2. Despliegue del mapa
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3. Los ejércitos
Los Castellanos – Rey Alfonso VIII: Rey Ricardo; Caballeros: Todos (de “Siege” y “Croisades”); Escuderos: Todos; Sargentos: Morgan, Pugh; Ballesteros: Alric; 

Arqueros (arco corto): Owen, Dylan, Idris; Lanceros: Brendan, Mordred, Bryn, Gareth, Arnold. 

Los Almohades – Califa Almanzor: Saladino; Guardia personal (Mamelucos a pie): Baha, Taki, Yaghi, Fa’iz, Vezelay, Rashid; Caballería pesada: As-Salih, Kilij, Ashok, Mohammed, Moonga, Suejac; Jabalineros a caballo: Al-Ashraf, Kitbuga, Rukn, Ismail, Thatoul, Mehmet, Arnulf, Kamal; Jabalineros: Abdoul, Shazir, Youssef, Essem, Said, Taqi, Magid, Mohsen, Yassaffa, Ahmed, Hashmi, Ibrahim, Jamil; Arqueros: Jellal, Mustafa, Sadik, Osewl, Yesugai, Arghun, Ruzzik, Bar, Ayub, Fakr, Imad, Mongka, Qutuz; Ballesteros: Abdur, Nayeen, Jehangir, Khaleed; Honderos: Omar, Jalil, Mustaq.

4. Posiciones iniciales y comienzo de la acción
· La caballería almohade entra primero por el lado 5 + lado 7 del limite del mapa, y comienza el juego. 

· La caballería Española y el Rey entran después por el lado opuesto del mapa. 

· La infantería Almohade (excepto la Guardia) entran por el mismo lado que la caballería en el turno 3.
· La Guardia Almohade y el  Califa entran en turno 5.
· La infantería Castellana entra por el mismo lado del mapa que su caballería en el turno 7. 

5. Reglas especiales: Use todas las reglas especiales de la extensión de la Reconquista.

6. Condiciones de victoria
· Los Castellanos deben matar o capturar al Califa.

· Los Almohades tienen dos modos de ganar: o bien destruyen las dos líneas de caballería enemiga, o deben matar o capturar al Rey Alfonso de Castilla.

· Si el Califa o el Rey salen del mapa, el lado contrario automáticamente obtiene la Victoria.

7. Epilogo: A la tercera carga, los caballeros Castellanos consiguieron romper la línea enemiga. Sin embargo, la infantería Almohade y la Guardia Negra intervinieron en la lucha, y los caballeros se encontraron rodeados por todas partes. A pesar de los numerosos actos de valentía, Alfonso VIII no logra corregir la situación. Sin el apoyo de la caballería, la infantería Castellana fue puesta en fuga rápidamente. El Rey de Castilla huyó y buscó refugio en el Castillo de Guadalhorce. Las pérdidas de los Castellanos rozaron los 20,000 hombres muertos o capturados. El Gran Maestre de la orden de Santiago se encontraba entre los que murieron.

LAS NAVAS DE TOLOSA, 16 Julio 1212
Un escenario de Fabrice Renier para “Croisades”, “Cry Havoc” y “Vikings” más el mapa del Campamento de “Siege”. 
1.Descripción: Después de la derrota de Alarcos (1195), los reinos Cristianos de España renunciaron a su objetivo de reconquistar Al-Andalus. Entonces, y debido a la influencia del Papa Inocencio III, los reinos cristianos acuerdan establecer la paz entre ellos y lanzan algo parecido a una cruzada contra el Califato de España. Un gran ejército constituido por  Castellanos, Aragoneses, Navarros, varias Ordenes Militares y Cruzados de Francia relanzó el movimiento por la reconquista. En Julio de 1212, cerca de Las Navas de Tolosa, los ejércitos de España y los Almohades se enfrentaron de nuevo. La batalla empezó con un pequeño avance de los Españoles., que provocó la deserción de un gran número de Andalusíes del ejército Musulmán, el ejército de Sancho VII, Rey de Navarra, se lanzó hacía la brecha y cargó contra el campamento del Califa.

2. Despliegue del mapa
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3. Los ejércitos
Los Españoles – Rey Sancho VII: Sir Raymond; Ordenes Religiosas: Sir Balian, Sir Dreux, Sir Roger, Sir Raoul, Sir Michael; Barones: Sir Richard, Sir Roland; Caballeros: Sir Alain, Sir Piers; Sargentos a caballo: Baldwin, Guy. Sargentos: Arnim, Tyler; Ballesteros: Denys, Forester, Jacques; Arqueros: Aylward, Chretien, Engerrand; Alabarderos: Ben, Frederick, Geoffrey, Hubert, Otto, Tom, Wynken; Bidets (Ceorls): Aelmaer, Aelfric, Aethelbehrt, Eardwulf, Weohstan; Lanceros: Ben, Bertin, Mark, Odo; Campesinos: Carpenter, Farmer, Gam, Giles, Radult, Salter, Smith, Wulf.

Los Almohades – Califa Mohammed Abu’ Abd Allah: Murda; Guardia personal (Mamelucos a pie): Baha, Taki, Yaghi, Fa’iz, Vezelay, Rashid; Caballería pesada: As-Salih, Kilij, Ashok, Mohammed, Moonga, Suejac; Jabalineros a caballo: Al-Ashraf, Kitbuga, Rukn, Ismail, Thatoul, Mehmet, Arnulf, Kamal. Jabalineros: Abdoul, Shazir, Youssef, Essem, Said, Taqi, Magid, Mohsen, Yassaffa, Ahmed, Hashmi, Ibrahim, Jamil; Arqueros: Jellal, Mustafa, Sadik, Osewl; Ballesteros: Abdur, Nayeen, Jehangir, Khaleed; Honderos: Omar, Jalil, Mustaq.

4. Posiciones iniciales y comienzo de la acción: Coloque la pieza de terreno de la tienda en  lugar de la gran tienda central sobre la colina más alta del mapa del campamento [p.e. los hexes de tienda van en los hexes K7 y K8.]

· Los Almohadas se despliegan primero. Al menos la mitad de ejército debe colocarse en el mapa de la encrucijada en un área hasta 10 filas de hexes desde el lado 6 del mapa [columnas A-J].

· El Califa y su guardia personal deben de estar alrededor de la tienda.

· Los Españoles entran en el turno 1 por el lado 8 del mapa de la encrucijada y mueven primero.

5. Reglas especiales

· La tienda está rodeada por una línea de estacas reforzada por cadenas de oro: los personajes que se encuentren el los hexes adyacentes a la tienda están en terreno ventajoso (+) para propósitos de combate; estos hexes son impasables para los caballos, y cuesta 2 MP’s. [Más bien trincheras que barricadas, las cadenas deberían dar cobertura ligera contra los proyectiles.]

· Las reglas especiales para la Guardia personal de la extensión los ejércitos de la Reconquista se aplican en éste escenario. 

· Los hombres de la Guardia solo pueden moverse si el Califa está dentro de los 4 hexes al comienzo de su fase de movimiento.

6. Condiciones de Victoria: 
Los Españoles debe destruir el campamento Musulmán (quemar las tiendas) y/o matar o capturar al Califa. Para ganar, los Almohades deben impedir que los Españoles alcancen sus condiciones de victoria y/o matar o capturar al Rey Sancho VII de Navarra. 
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