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11IKU CUN1TKA CABALLEKU A YIE
El significado de las columnas y las condiciones de retirada son los
mismos que en el caso anterior, pero la explicacién de los resultados
es diferente.

Cobertura
Arco Ballesta Ninguna Ligera Media

1 C € B

2 L & B B
1 3 B B A
2 4 B A A [ .: Fallo
3 5 A A = | A:Elblancoretrocede 2
4 6 A = - casillas
5 7 - - - | B: El blanco resulta he-
6 8 - - - rido
7 9 - - - | C:El blanco resulta
8 100+ - - muerto
9 L = 5

100+ - - -

TIRO CONTRA OTROS PERSONAJES A PIE
La explicacién de las columnas y los resultados posibles son idén-
ticos al caso anterior.
Cobertura
Arco Ballesta Ninguna Ligera Media

g - :No hay efecto

B | A:Atacante herido

A | B:Atacante retrocede

7 una casilla
C:Defensor retrocede

%A una casilla

i D: Defensor aturdido

% E: Defensor herido

x F: Defensor muerto
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\ Terraplén 2 Media -

"

Matorral 2 Ligera -
Arbol 2 a pie Ligera -
Impasable
a caballo

@ Interior 1 a pie Media -+
Impasable o ninguna*
- a caballo
Pared Impasable Total 0
A : : :
‘ B.%;; Ventana 4 a pie Media Imposible
\[- Impasable o ninguna*
a caballo
Esquina 1 Media** 0
AT Puerta o
- entrada 1 Media +

El tipo de cobertura se refiere al disparo de proyectiles, y la ventaja (+) o
desventaja (-), al cuerpo a cuerpo.

* En los interiores de casas o en las ventanas, hay cobertura media si el tiro
atraviesa un puerta o una ventana. $i no, no hay cobertura.

** En las esquinas hay cobertura media si el tirador no domina ambos lados
del edificio. Caso contrario, no hay cobertura.
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D: Caballo muerto. Jinete desmontado y aturdido
E: Caballo ileso. Jinete herido

F: Caballo muerto. Jinete herido y desmontado
G: Caballo ileso. Jinete muerto

H: Caballo y jinete muertos

COMBATES CONTRA PERSONAJES A PIE
La primera columna representa la tirada de dado, y las demds los
efectos, en funcién de la relacién de fuerzas, modificada por terreno.
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-: No hay efecto

A: Atacante herido

B: Atacante retrocede una casilla (*)
C: Defensor retrocede una casilla (*)
D: Defensor aturdido

E: Defensor herido

F: Defensor muerto.

(*) La retirada se aplica a todos los atacantes o defensores implica-
dos. Un personaje que se retira no puede desplazar a otros ni encon-
trarse adyacente a un enemigo. Si no puede respetar estas dos con-
diciones, no retrocede y recibe una herida. Un personaje herido o
aturdido se considera muerto sirecibe otra herida u otro resultado de

‘aturdido’.
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