Planilla Ejercito

Cuadro general

En el cuadro general ubicado en la parte superior central podemos encontrar tres tipos de informacion vital

para el ejército, la primera es la dominacion y la segunda la supervivencia.

Reino: Indica a cual parte del mundo terrenal pertenece el ejército.

Lealtad: Esta puede ser fomentada por cualquier ramaje de la realeza (rey, reina, princesa o principe), hasta

puede ser una mano derecha, el consejo o quizas alguien al mando de las estrategias en el castillo.
Lider: EI nombre del personaje a cargo de dar érdenes al ejército, tanto como el de un jugador o un PNJ.

Raza: A pesar de que pueda haber una multitud de razas diferentes, la que se ubica es la duefia del reino al que

pertenece.

Supervivencia

Provisiones: Indica la cantidad de comida con la que abastecer al ejército cada dia, a mayor nimero de
soldados, méas consumiran por dia. Para ello tenemos un cuadro de consumo por dia, la cantidad total de reservas
para las filas y dias que quedan antes que se agoten, este pardmetro es necesario para subir o disminuir al momento

de ingreso o deceso de los soldados.

Moral: Para tener contento a un ejército lo primordial es tener alimento y ganar batallas. En cuanto las
provisiones decrecen lo hara la moral y esto ocasiona una baja en el accionar de los soldados tanto en el ataque,

defensa, el uso de estrategias y el avance de las tropas.
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Descanso: Al igual que la moral, afecta directo a los soldados y esto no basta solo con acampar, si quieren

que las tropas tengan energia extra deberan de recurrir a ciudades y darle gustos ejemplares para que su energia
y moral incrementen exponencialmente.

Descanso
A2 [ A vance
Medialal a1 A vance
Normal 0

E{jAvance
Baja S 3JAvance

AcamparSiRestauralajnormal/juntolallajmoral
Descansolciudad=tSubelalaltojjuntofallaimor;al®
Sinjdescansojiinoche¥=Bajajunoljuntofalla/mor:al®
Sinjdescansoji{dia’=Bajados)juntofalla[moral®



Botin: Es todo aquel que pueda conseguirse en una batalla, campamento, pueblo, ciudad o castillo asediado.
Divididos en tres patrones, recursos, filas y oro. Teniendo en cuenta que estos son dados antes de partir en

vispera de la marcha y pueden de ser saqueados en la derrota.

Viaje: Al optar por una salida el contador de destino indica los dias que tardara el ejército en llegar en
circunstancias normales a destino. La marcha son los dias que viajan hasta el objetivo actual, en cuanto ambos
se hayan completados, y la marcha culmine, estos se reinician a cero. A diferencia del total el cual quedara en

legajo para saber cuantos dias estuvo activa en viajes el ejército hasta caer o finalizar la campafia.

Por ultimo, a la derecha encontramos un estandarte vacio, en el cual el jugador debe de tallar los simbolos
del reino al que pertenece. De la misma forma tendran los PNJ manipulados por el director de juego. Efecto

importante para la diplomacia.



Ejercito

Base de en las estadisticas de combate de cada una de las tropas con la que contamos, dafio, defensa y puntos
de vidas. Para obtener estos datos debemos de utilizar a un beneficiario y luego multiplicarlo por la cantidad con

la que contamos. Esto puede variar con los niveles en aumento en la parte de Héroe.
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Gantidad

Infanteria: Las primeras filas en iniciar el combate bajo armaduras, escudos y espada, pueden de variar en el

uso de armas contundentes, hachas y lanzas de medio alcance. Esto varia segun la raza.

Caballeria: Son quienes quiebran las filas y rompen los flancos de manera rapida y con cargas letales. Puede
de contarse con cualquier montura (dragdn, jabali, elefante, aguila). Cuentan con menos filas que soldados y

argueros, pero lo equilibran con alto poder destructivo.

Arqgueros: Letales a una significante distancia, capaces de dar baja a la caballeria, maquinas de asedio y retener
a la infanteria. Su baja defensa y puntos de vidas los hace vulnerables hasta el mas minimo ataque cuerpo a cuerpo,

ya que carecen de protecciéon y arma de filo para defenderse.

Mercenarios: Seres marginados de la sociedad los cuales engrosan la fila de cualquier ejército cuyo dinero
ponga en la mesa. Su fuerte es la infanteria y el uso en reserva para apoyar a las filas, ya que no son especialistas
en estrategias y no pueden seguirlas. Tienen un ataque y puntos de vida equilibrado, pero carecen de buena defensa
con una proteccion pobre. En cuanto suban de nivel, los nuevos mercenarios se uniran al resto, atribuyéndoles

el mismo grado de nivel y estadisticas a todos. Solo se necesita oro para contratarlos.
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Asedio: Las maquinas de asedio figuran en cuatro tipos, los cuales favorecen al ejército de diferentes maneras.
En la planilla figuraran la cantidad con la que dispone el ejército. Al tener participacién individual y de poca
cantidad, estas se moveran por atributos propios sin multiplicarlos. Con una base que podra subirse a coste de oro
y recursos en la parte de Héroe.

Base Maquinas.
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Catapulta: Destructora de filas enemigas y murallas de castillo. Esta arma de asedio contiene ruedas para
darle movimiento tanto de rotacién, hacia delante y atras, para medir el alcance o re direccionar los disparos. Los
proyectiles pueden pesar méas de ciento cincuenta kilogramos y hasta ser puesto en llamas. Puede de disparar

una vez cada dos turnos.

Balista: Armamento no movible, ensamblado en el campo de batalla, capaz de disparar virotes de madera con
punta afiliada o piedras de hasta treinta kilogramos. Con un sistema movil puede de girar en el mismo sitio y ser
un arma fatal para la caballeria (aérea) o la defensa de la infanteria. También utilizada en asedios contra los
defensores en las murallas, ya que carece de potencia suficiente para derribar los muros, se centran en los hombres.

Puede disparar cada turno.

Ariete: Armamento mdvil frontal, con cuatro pares de pequefias ruedas a cada lado, recubierta de una
estructura de madera piramidal, defensiva para los hombres quienes la impulsan hasta el asedio y se encargan de
usar el arma. Utilizado para romper las puertas de las murallas dando paso al ejército aliado. No puede usarse de

otra manera ofensiva. Golpea una vez cada turno.

Torres: Estructura de madera en forma de edificio, recubierta por escudos de metal para fortalecer las defensas
y proteger a los soldados dentro. Su puente elevadizo puede dejar a los hombres en las propias almenas. Infiltrando

detras de las murallas enemigas una enorme cantidad de soldados. No puede usarse de manera ofensiva.



Estrategia

Cuanto mas avance el jugador con un ejército, podra obtener puntos de liderazgos y estos beneficiaran a la
estrategia. Esas habilidades especiales daran un giro al combate en su buen uso. Se podran usar tres tipos:
ofensiva, defensa, y resistencia. Cada ejército puede contar con un maximo de tres, por lo que debera de tildar
el espacio en blanco, en cuanto tome una de estas. Podré ser elevada con puntos extras, por cinco niveles méas
cada una. En la barra gris, ird inamovible el nombre de la estrategia aprendida y en el rombo al final los turnos

beneficiarios al utilizarla. El efecto debera de estar, junto a los niveles, en la tabla creada por el director de juego.
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Héroe

El personaje jugador es quien determina donde van los recursos y oro que le fueron cedidos y los cuales va
ganando en el transcurso del viaje. Cada uno de estos engrosan a la infanteria, caballeria y arqueros de la misma

manera. De forma diferente se efectia en los mercenarios y maquinarias. Esto se reparte de la siguiente manera.
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Entrenamiento: Para engrosar las filas debe de entrenarse soldados y de esta manera el jugador puede de
optar por alistar aldeanos o milicia, para volverlos del tipo que necesite (infanteria, caballeria y arqueros).
Tener en cuenta que a medida que este numero crezca lo serd también el consumo de provisiones. Uso alto de

recursos.

Armadura: Para elevar la defensa de las filas (infanteria, caballeria y arqueros) se necesita emplear recursos

en armaduras de mejor calidad. Uso medio de oro y recursos por cada nivel.

Armamento: Para elevar el ataque de las filas (infanteria, caballeria y arqueros) se necesita emplear

recursos en armas de mejor calidad. Uso medio de oro y recursos por cada nivel.

Alimentacion: Los puntos de vidas de nuestros soldados pueden de elevarse si consumen mejores alimentos
y raciones extras. Por lo que el consumo de provisiones aumentara, dandoles mayor duracion a los soldados en

el campo de batalla. Solo oro por cada nivel.



Magquinaria: Descubriendo nueva tecnologia, las maquinas de asedio elevan ain mas sus virtudes apoyando

al ejercito. Alto uso de oro y recursos por cada nivel.

Mercenarios: Engrosar las filas nunca fue tan facil utilizando un pufiado de dinero. Pero estos no son soldados
(no pueden entrenarse), por lo que sus virtudes carecen de estrategia y son fieles solo cuando la comida es vasta.
En cuanto la moral sea baja no dudaran en dejar las filas atras. Tener en cuenta que elevan el consumo de

provisiones. Solo oro por cada nivel.



Puntos de liderazgo

Estos puntos son la experiencia de nuestro héroe para mejorar las cualidades propias y de sus tropas en el
campo de batalla. Consiguiendo estrategias infalibles contra otros ejércitos, las cuales podra ir mejorando o
adquiriendo nuevos métodos para dirigirlos. Para eso debera de obtener victorias, conquistas, completar
misiones y darles muerte a los héroes de los ejércitos rivales, tanto sea un personaje jugador o PNJ.

Repartiendo puntos
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En el cuadro vemos la cantidad la cual llevamos completadas, los puntos que vale cada una de ellas y en el

total la suma de ambas son los puntos de liderazgo que se convertiran en poderosas estrategias.

Victoria: Se logra al ganar cualquier tipo de enfrentamiento, ya sea una emboscada, defensa, asedio, combate
0 conquista. Los conflictos internos no cuentan en este apartado.

Conquista: Solo se consigue cuando el lugar sitiado se puede reconocer como tal, un campo de batalla o

campamento enemigo, nNo cuentan.

Misiones: En cuanto se cumpla el o los requisitos pedidos, obtienen los puntos de liderazgos. Estos pueden
variar segun la importancia de la mision, siendo secundaria o principal. Eso dependera del grado de dificultad

que ponga el director de juego y que pueda valer la mision.

Héroes abatidos: Siempre que hay una batalla entre dos bandos, los dos lideres pueden de enfrentarse, la

finalizacién de esta batalla puede concurrir en un cambio drastico a la moral y estrategias de los ejércitos (sin



lider se anula toda estrategia). Tener cuidado cuando se embarcan en estas aguas peligrosas. Al eliminar un

personaje jugador, los puntos seran mayor a los de los PNJ, con lo que con lleva sacar a un jugador de la mesa.



Diplomacia

La diplomacia sirve para moderar los territorios, entablar sociedad, recursos y alianzas con buenos clanes y
para estar atentos a quienes son nuestros enemigos declarados. Se puede tener hasta un maximo de 5 cada una de

los pardmetros.

Alianza: Aqui irdn aquellos reinados a los cuales ofrecemos la paz y nuestro ejército como apoyo mutuo en
conflictos bélicos. también para resguardar asilo en cualquiera que sea su territorio, para nuestro poblado, reyes
0 ejército. Si cualquiera de los dos rompe este tratado, inmediatamente pasa al apartado de enemistad. Para
declarar alianza deben de estar de acuerdo las dos partes y anotarlo en el tratado (importante es reconocer los
estandartes).

Territorio: En la conquista por expandir el reinado y en la busqueda de mayor recurso, los ejércitos se mueven
en las batallas reclamando estos. Todo el que esté bajo el mando nuestro ira tallado en el apartado. Ahora, si los
cincos que logramos tener, forman parte de un territorio completo, podemos de afiadir el nombre de este, liberando

cuatro espacios mas. Solo un reino puede ser duefio de un territorio a la vez.

Clanes: Los clanes son familias respetadas atribuyentes de soldados y recursos en todos los territorios. Bueno
es tener esparcidos tratados en zonas enemigas, para cuando se necesita una mano amiga en territorio hostil
(importante es reconocer los estandartes). Solo los clanes pueden de llevarse bien con reinos enemistados y

conformar treguas en reuniones o fiestas.

Enemistad: Hay que tener cuidado al declararle la guerra a un reino, ya sea PNJ o jugador, puesto que, al
cruzarse nuestros soldados con los enemigos, estos atacaran indiscriminadamente, sin importar donde se
encontrasen y viceversa (importante es reconocer los estandartes). A diferencia de la alianza esta puede lanzarse

en contra de un reino sin que ese declarase enemistad con nosotros.



Combate

Al momento de tener un enfrentamiento de tropas usaremos un sencillo sistema de suma y resta, comparando
las estadisticas de los soldados. Esto hara que al haber una gran cantidad de PNJ en accion simultanea, la batalla
se pueda disfrutar con cierta fluidez y en un tiempo bastante moderado.

Supondremos un choque entre infanterias.

Ataque — defensa = baja de Puntos de vida.

200 — 80 defensa = 120 puntos de vida perdidos.

Si recordamos el cuadro anterior en la infanteria, sabiamos que el multiplicador de puntos vida (una unidad)
era de 60, en este caso perdiendo 120 es la baja de 2 soldados. EI combate no requiere tiradas de dados en ninguno

momento.

Este tipo de estrategias son las que puede efectuar el jugador al ordenar posicionamiento de cada una de sus
tropas, como atacar, en qué punto, quizas si tuviera la posibilidad de una emboscada, crear trampas, asechar
un campamento de noche, todas las posibilidades van en la capacidad de liderar de cada jugador, haciendo una
brecha enorme en los puntos estaticos que podemos ver en la planilla. Para ejecutar estas acciones tendremos
que utilizar los dados.

Supondremos un flanqueo de caballeria.
Ataque — defensa = baja de Puntos de vida.
6000 — 0 defensa = 6000 puntos de vida perdidos.

Una baja impune de cien hombres sin posibilidad de defenderse, este es el poder de la estrategia convencional.

Como director de juego no tenemos que confundir posicionamiento con ejecucion, para lo primero no
necesitaremos que el jugador tire dado, en cambio en la ejecucidn de un plan todo es diferente, pueden fallar los
soldados y darle chance a una tirada de repuesta al jugador defensor.

En el momento que estén en un combate activo y uno de ellos mueva piezas, el otro puede intentar de

contrarrestar la estrategia, y eso puede abrir otras brechas en el campo de batalla.



Planilla sociedad

Para empezar a explorar esta planilla tenemos los datos generales donde daremos a conocer, el nombre de la
ciudad, la cantidad de habitantes, su religion (si la tuviesen), actitud en la que se basan y el mercado en el que
son especializados (pesca, magia, armas, etc.) esto no quita que puedan hacerse de otros ejemplares.

En el papiro ubicaremos a los PNJS (personajes no jugadores) los cuales tengan una mision secundaria o la que
se pueda revelar para los jugadores, en este caso, el nombre de la mision. Asi sabremos cuales y cuantas estan

disponibles para los jugadores teniendo un orden de nuestra sesion y no olvidarnos de ofrecerlas.

Caracteristicas

Encontraran las caracteristicas base de todo juego de rol, pero tener cuidado, estas no se miden de la misma
forma en esta planilla. Se entienden como un conjunto y de vida cotidiana. Y de esa forma se construye un sitio

donde vivir. A continuacion, el detalle de cada una.

Fuerza (FUE): Nos da a entender el labor manual y trabajo pesado que puede someterse a los ciudadanos.
Una ciudad obrera también cargara con buena cantidad de suministros de recursos y minerales. Grandes herrerias,

tiendas de armas, fortificaciones y casas de mayor elaboracion.

Destreza (DES): Podemos destacarla en razas pequefias o en una ciudad llena de ladrones donde sobresalga
este recurso. También entre cazadores, aumentando la reserva de provisiones y pieles de la ciudad. Pueden de

tener estructuras como atalayas y arqueros apostados de guardia en las alturas.

Carisma (CAR): En una ciudad de personas amables y honradas este valor deberia de ser alto, de lo contrario
muy bajo. La moral del sitio dependerda mucho de esto y el trato que tendran los jugadores al ser recibidos.

Inteligencia (INT): Un elevado grado puede llevar a tener ciudadanos cientificos, botanicos, arquitectos, etc.
A su vez estructuras como bibliotecas, observatorios, laboratorios, etc. La variedad de opciones y tiendas méagicas

viene en este conjunto.



Constitucion (CON): Un alto grado nos dara indicios de personas longevas, asi como de lo contrario, de cortas

vidas. Esto pasa mas alla de lo fisico, razonarlo con la raza que esté a cargo de la ciudad.

Sabiduria (SAB): Esta tiende a darle un saber a los personajes no jugador de existencia como: tesoros,
leyendas y misiones que puedan de resultar Gtil a los jugadores. Un alto valor dara mayores misiones secundarias

y recompensas.

Riqueza (RIQ): Es el estatus social monetario en el que estdn promediado los ciudadanos. Lo que también
afecta la calidad de las estructuras, alimentos, objetos, armaduras y comercio. Con un elevado grado los

transportes que entren y salgan de la ciudad llevaran cargas de precios elevados y excelente calidad.

Religion (REL): Es el moderador de creencias de los ciudadanos, puede que tenga una religion y este nimero
ser bajo o promedio. Afecta de la misma manera a las estructuras religiosas que pueda tener la ciudad, como una

capilla, iglesia 0 Abadia. En un alto grado puede tener cultos, sectas y fanaticos.

Estatus

Tesoros: Es la cantidad de oro (o moneda usada) con la que cuenta la ciudad, afectando también al comercio
con el que se maneja. A un alto monto, tendra envié de mercancias y rutas de comercio. Una gran cantidad de
mercados, vendedores y extranjeros. El total es la reserva y cantidad con la que cuentan todos los ciudadanos de

oro o moneda.

Provisiones: Cantidad maxima de alimentos que tiene en reserva la ciudad para abastecer a los ciudadanos.
Contando con la produccion y venta entre los mercados. A un alto monto tendra granjas, ganado y cosechas.
También estructuras como molinos y graneros cargados de provisiones. El total es la reserva y cantidad con la

que cuentan todos los ciudadanos de provisiones.

Armas: Es la cantidad total con la que pueden equiparse los ciudadanos, guardia, milicia o ejército en esa
ciudad. A un alto grado esto puede transformarse en una gran cantidad de guardias, milicia con barracas propia o
un fuerte con cohorte de soldados. A mayores numeros las armas son de mayor calidad. El total es la reserva y

cantidad con la que cuentan todos los ciudadanos de armas.



Historia

Por ultimo, en la parte inferior tendremos la historia de la ciudad. Esto puede ser la fundacion de la misma o
algun acontecimiento que la reconozca en el mundo en el que transcurren los personajes. Este dato puede ser dado
por los ciudadanos, conocido por algun PNJ, el director de juego o algin jugador. Recomiendo darle suma
importancia a este hecho, solo si la ciudad tiene relevancia en la historia. En otra medida solo abstenerse de contar
la raza y algun que otro linaje. Es probable que pocas veces 0 ninguna, des esta informacion a los jugadores y
darlo de manera forzosa sin que presten atencion es contra producente para la campafia y ellos. El interés lo
manejara cada uno, por eso, repito, solo darle importancia si realmente carga con ello la ciudad y piensas que los

jugadores pueden beneficiarse o interesarse (recuerda estar bien preparado para no improvisar).

Tener en cuenta que todos los parametros puesto en cada una de las secciones explicadas son solo
ejemplos. Cada director de juego tendra que crear sus propias tablas en condiciones de la dificultad, el

juego y la campana creada.
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