Caracteristicas de las armas arrojadizas

TABLA DE RESULTADOS DE DISPARO
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Hondero 1-8 9-15 16-30  Soloen Movimiento Afade +1 a la tirada si el blanco esté acorazado (10+1=10) Anade +1 a la tirada si el blanco esta acorazado (10+1=10)
i Ataque  reducido a la mitad* Leyend Leyenda
e ODfZ;::]Z?: Nil:n\gglsiiirlgo -:  Eldisparo falla. Sin efecto. -+ Eldisparo falla. Sin efecto.
N Ve . - . . . 3
) o A : Disparo Ofensivo: El jinete retrocede inmediatamente 4 hex. (§) A : Disparo Ofensivo: El personaje retrocede inmediatamente 2 hex (§)
Arco 18 915 1635 Ofensivo+  Sinlimitaciones Disparo Defensivo: La capacidad de movimiento del jinete para este turno se ve Disparo Defensivo: La capacidad de movimiento del personaje para este turno se ve
cgr:;;aeuséo Defensivo reducida en 4 hex. reducida en 2 hex.
B: Caballo ileso, el jinete aturdido y desmontado. B : Disparo Ofensivo: Personaje herido.
Arco 1-12 13-30 31-70 Solo en Sin limitaciones C: Disparo Ofensivo: Caballo leso, el jinete herido. Dlsplam Df{enmg/o;l Pe:json:_]e herlgq, tar\fsolo podra mo;/er la mitad del movimiento
ﬁ compgesto Ataque Disparo Defensivo: Lo mismo + A. Cabeallo sin jinete: Muerto Que fe quedara {redondea hacia abajo s! fuera necesario
Qe %fe;xsw? w d Mgwmientg 4 D : Disparo Ofensivo: Caballo muerto, jinete herido. C: Personaje muerto.
Slensvopgrectcicojaliajmiia) Disparo Defensivo: Lo mismo + jinete acorazado puede mover 1 hex. a pie, jinete
\ Arco 1-10 11-25 26-50 Solo en Sin limitaciones ligero 2 hex.
] ¢ corfo Litaque E : Caballo ileso; jinete muerto y desmontado. Caballo sin jinete: Muerto
198 apie Ofensivo + Movimiento .
4 v Defensivo  reducido a la mitad* F: Caballo muerto; jinete muerto y desmontado.
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para recargar) Es imposible retroceder de hex. ocupados por el enemigo. El personaje que no puede retroceder la distancia exigida por completo es automaticamente herido.
Importante: Un personaje aturdido o herido se considera muerto si es herido o aturdido de nuevo. Un personaje aturdido que se vea obligado a retroceder se considerara muerto.
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HOJA DE AYUDA N° 2

Si hay més de un atacante montado, desplaza la relacién una columna a la derecha.
Afade +1 a la tirada si el defensor esta acorazado (10+1=10)

Si hay mas de un atacante, desplaza la relacién una columna a la derecha.
Anade +1 a la tirada si el defensor esta acorazado (10+1=10)
Leyenda Leyenda
A - Un atacante herido
B - Todos los atacantes retroceden

E - Un jinete aturdido y desmontado,
el caballo muerto

D - Un defensor aturdido
E - Un defensor herido

A - Un atacante herido
B - Todos los atacantes retroceden 1 hex. (§)

un hex. (§) F - Un jinete herido C - Todos los defensores retroceden F - Un defensor muerto
C - Todos los jinetes retroceden G - Un jinete herido y desmontado, un hex. (§)
un hex. (§) el caballo muerto

H - Un jinete muerto y desmontado,
el caballo ileso

D - Un jinete aturdido y desmontado Tabla de infiltracién

- d d 1-5 Sin efecto
r- Uln Jlgeﬁe muertto y desmontado, 6-7 Movimiento detenido
. . . el caballo muerto = X
Infiltracion en lineas enemigas 8-9 Personaje herido
10 Personaje muerto

Cuando un personaje durante su movimiento cruza un hex. adyacente a un enemigo con

capacidad de atacar, debe inmediatamente encarar un test de infiltracién, antes de
continuar su movimiento. El jugador defensivo lanzara 1D10 y consultara la Tabla de

Infiltracién. Se lanzaréan tantos dados como enemigos hay adyacentes al hex. (tan solo un

ataque por personaje). Esta regla solo se aplica los hex. que se pretende cruzar. Un
personaje que finaliza su movimiento en un hex. adyacente a un enemigo debe atacar a
todos los enemigos adyacentes a ese hex. o hacer una tirada de infiltracién por cada

enemigo que no sera atacado.

Personaje intentando la infiltracién
(las bonificaciones se pueden sumar)

Jinete -1
Acorazado -1
Herido +2

P P 4
F

a la infiltracién
(las penalizaciones se pueden sumar)

Jinete +1
Hoplita Bizantino +1
Herido -2



