Modificaciones y nuevas reglas desde el Manual Inicial:

Versión 1.4

Tamaño mínimo de Ejército: Queda eliminado el tamaño mínimo de ejército y flota.

Guarnición en Fortalezas: Toda fortaleza construida poseerá una unidad de guarnición automáticamente. Por defecto será una unidad de arqueros y en caso de que la raza no disponga de ellos será ballesteros o de otro tipo.

Alcance de los ballesteros: El alcance de los ballesteros se reduce 6 permaneciendo igual el de las demás armas de ataque a distancia.

Nuevo coste para ciudades: 55 Bo, 30 Com, 15 Man, 3 Ciclos.


Regla para engendros: sus unidades dentro de ciudades no pagan mantenimiento.


Encuentros entre razas que se odian: Siempre que se encuentren dos ejércitos de dos razas que se odien habrá batalla. En el resto de las razas habrá también batalla a menos que dispongan de instrucciones en sentido contrario.


Iniciativa: En batalla en la tirada de iniciativa los magos suman su inteligencia dividida entre dos.

Limitaciones climáticas de los Saurios: Los Saurios no pueden construir ciudades en colinas, desiertos ni glaciar. En cambio pueden hacerlo en llanuras, jungla y bosques. Además en dichos territorios tienen mayor posibilidad de perder sus unidades al intentar cruzarlo: 20%.

Exploración de Ruinas: Se pueden explorar Ruinas en cualquier turno con un héroe y/o tropas. Normalmente las ruinas suelen estar ocupadas por criaturas o restos de antiguos reinos.

Mercado Interno: En las fases económicas se pueden realizar ventas en el mercado interno. Podemos vender cualquier cantidad de productos. Desgraciadamente el precio de estos es muy variable y nunca

tendremos la seguridad del precio que pueden alcanzar.

El mercado interno puede saturarse si vendemos una gran cantidad de productos, siendo entonces

imposible volver a realizar hasta pasado cierto plazo.
Batallas Navales: Las batallas navales en Renacimiento son complejas. En primer lugar y al igual que en las terrestres hay una tirada por Iniciativa donde hay varios modificadores dependiendo de la raza, quien es el atacante, la Int del almirante o héroe al mando y el azar:

Iniciativa: 1D6 + Int General + modificadores

Siendo esos modificadores: -flota atlante: +2; -flota saurios: +1; -flota enanos o engendros: -1; -atacante: +1;

La iniciativa marcará quien mueve y ataca en primer lugar, siendo ello de vital importancia. Cuando

un jugador tenga una batalla naval le será advertido por el master siendo la dinámica igual al turno

de batalla normal. Deberá mandar la táctica que decida que sigan sus naves y unas instrucciones

aproximadas sobre la batalla. Además tendrá que escoger la lista de hechizos que desea lanzar, con

cierta lógica (elegir terremoto en el mar... no es demasiado efectivo).

La información que recibe el jugador es principalmente la dirección del viento, la posición de la

costa y la fuerza o presencia de las mareas. Los atlantes siempre obtendrán una mejor información

de estas últimas.

Las tácticas disponibles para las naves son muchísimas aunque varios ejemplos serían:

- Media Luna: puede ser cóncava o convexa según el centro esté adelantado o retrasado.

- Línea: las naves se colocan en una línea a distancias iguales.

- Columna: las naves se colocan en una o varias columnas.

La distancia que puede avanzar una nave está condicionada por el viento y las mareas y pueden

llegar a arrastrar a una nave hacia la costa destrozándola si esta está formada por acantilados o

embarrancando si no es así.

En estas batallas hay, en este orden, fase de magia, ataque a distancia, ataque de arqueros, luchas

cuerpo a cuerpo y movimiento. En todos ellos el orden de atacante lo indica la iniciativa. Cada

impacto de un arma, sea de asedio o de arqueros, se localiza sobre la nave enemiga pudiendo

alcanzarse su casco, su tripulación o sus mástiles y velas... si alcanzan al primero se tira por la

resistencia de la nave, si alcanzan a la tripulación se tira por daño (1D6 y se compara con la

resistencia de las unidades) y si alcanzan a la obra muerta el movimiento de la nave alcanzada se

reduce en un punto.

A las naves atlantes Espolón y Submarino todo impacto sobre la obra muerta (velas) no las afecta

pues carecen de ellas.

Una nave puede tratar de embestir. La probabilidad de conseguirlo es igual al (movimiento/2)x10%

y la nave atacada puede tratar de esquivar el ataque con su (movimiento)x10%. Si se acierta la

nave impactada sufre tres impactos en el casco para los cuales debe tirar resistencia o sufrirlos. En

algunos casos esto provoca el hundimiento automático de la nave. Si aguanta se produce un

abordaje.

El Espolón está especialmente construido para este fin y tiene 70% de acertar si navega sumergido,

pero el submarino no puede embestir. Ambos pueden ser embestidos si van están emergidos. Si el

Espolón logra acertar provoca 1D3+1 impactos.

Además se puede tratar de abordar a la nave enemiga. Esta maniobra tiene una mayor posibilidad

de éxito que la embestida: (movimiento)x10%, teniendo la nave enemiga la misma posibilidad de

esquivar que con la embestida.

El Espolón tiene la misma posibilidad de acertar que las demás naves y el submarino no puede

abordar. Ninguno de los dos puede ser abordado mientras están sumergidos.

En un abordaje puede haber tantas naves como se desee… pero el abordaje tiene una componente

muy peligrosa. Una tripulación puede incendiar su propia nave para provocar su hundimiento, este

incendio normalmente se propaga rápidamente. Toda unidad que esté abordando la nave

incendiada puede intentar liberarse con (movimiento)x10%. Si no se consigue dicha nave también

queda incendiada. Ni un Espolón ni un submarino pueden incendiarse.

Cada fase de combate que la nave esté ardiendo sufre un impacto que se reparte como si de un

impacto a distancia se tratase. Toda nave que posea tripulación o alguna unidad a bordo puede

intentar apagar el incendio con la siguiente posibilidad (movimiento – número de fases ardiendo) x

10%.

Una nave que sufre los impactos suficientes los daños pueden provocar su hundimiento (da igual el

origen de los impactos: incendios, armas a distancia, hechizos,…) y arrastrar por tanto a cualquier

nave que la esté abordando. Para lograr sobrevivir al hundimiento la nave que es arrastrado al

fondo tiene que superar una tirada por su resistencia.

Los espolones y los submarinos pueden hundirse voluntariamente abriendo unas esclusas

construidas a tal efecto. Si dichas naves tienen suerte pueden sobrevivir al hundimiento, lo que

normalmente depende del estado de su estructura.

Cualquier nave sin tripulación que sea abordada será capturada automáticamente. Todas las naves

tienen una unidad de marineros en ellas que luchan sin son abordadas. Aparte se puede embarcar

a las unidades que indique la capacidad de la nave.

Si por impactos de armas, hechizos o abordaje un nave queda sin tripulación las unidades

embarcadas en ella o los supervivientes de la tripulación pueden maniobrarla pero sólo con la mitad

de su movimiento.

El movimiento de las naves de guerra es fundamental, normalmente los combates navales

consisten en intercambio de proyectiles y suelen acabar con abordajes donde aquellas naves con

mucha capacidad de transporte suelen llevar ventaja. Sin embargo las naves más pequeñas son

más rápidas y normalmente pueden esquivar los abordajes durante bastante tiempo.

Los submarinos atlantes y sus espolones poseen un sistema de propulsión que está formado por

mecanismos y hechizos que necesita aire para funcionar y aunque pueden descender y ascender

del fondo marino en las batallas navales sólo pueden permanecer cinco fases sumergidos. Después

deberán emerger y permanecer el resto de la batalla emergidos para que los mecanismos de

propulsión funcionen, sin embargo en caso de que decidan permanecer sumergidos perderán la

propulsión siendo arrastrados por la marea.

Virar cuesta un punto de movimiento y no afecta a las posibilidades de acertar de las armas.

Normalmente un hundimiento supone la muerte de toda unidad embarcada pero en casos de

proximidad a la costa hay posibilidades de supervivencia para las unidades embarcadas.
Versión 1.5

Prospectores: son unidades que estudian el territorio o zona donde va a ubicarse una ciudad a fin de que la posición elegida sea la idónea para una buena producción. Tiene tres formas de ayudar a mejorar la producción:

- Garantizar la producción: este tipo de ayuda consiste en asegurar que la ciudad tiene una producción mínima satisfactoria. Convierte las tiradas de producción de valor uno en dos.

- Mejoras de producción: incrementa la producción de un material en 1D3 unidades.

- Estudio de producción: consiste en una exploración especial del territorio aledaño en busca de un tipo especial de material. Hace que la tirada en dicho material sea doble, descartándose la tirada más baja.

Los prospectores realizan su misión durante la construcción de la ciudad y sólo puede ayudar un único prospector y de un solo modo a escoger por la nación que construye. 

Además de lo anterior un prospector posibilita a una nación a reconstruir cualquier núcleo de ruinas (de una ciudad) y que dicho emplazamiento vuelva a producir como si de una nueva ciudad se tratara aunque sin escoger mejoras por tipo de territorio ni recibir ayuda del prospector. En este caso se realiza una tirada pues el precio de reconstrucción varía. Normalmente entre un cuarto y los tres cuartos del precio y duración de construcción de una ciudad.

Límite de tiempo en batallas: una batalla tiene una duración máxima de 30 fases de combate (cada fase incluye movimiento, magia, ataque de armas de asedio, ataque a distancia y cuerpo a cuerpo) tras las cuales el atacante se retira al territorio de origen. En este caso se considera victoria del defensor.

Cola de los Seres Oscuros: estas criaturas disponen de una cola de tamaño variable y acabada en una serie de púas o espinas que suele usarse para atrapar al enemigo. Dicha posibilidad es del 20% y en caso de tener éxito el Ser Oscuro inmoviliza a su víctima mientras que puede seguir atacando normalmente. La víctima puede tratar de liberarse tirando 1D6 contra el Ser Oscuro, pero mientras esté presa no podrá sino defenderse.

Diplomacia: además de las condiciones habituales y anteriormente explicadas en el manual para establecer tratados hay que considerar que sólo podrán firmar alianzas razas afines o miembros de una misma raza mientras que las razas que se odien jamás firmarán nada.

Con aquellas razas que no se tenga ni afinidad ni odio se dispone de toda una gama de tratados, pero nunca alianzas. A fin de aclarar este punto os pongo las afinidades y odio de dos razas que no aparecen especificados en el manual y de todas las demás por si alguien alberga dudas:

	RAZA
	ODIO
	AFINIDAD
	NOTAS

	Arcones
	Humanos, orcos y enanos.
	Elfos.
	Es una raza muy esquiva y cuando firma tratados siempre cumple su palabra.

	Atlantes
	-
	-
	Se trata de una raza esquiva y poco dada a la diplomacia.

	Elfos
	Engendros, servidores, orcos y minotauros.
	Arcones.
	El orgullo les suele arrastrar a realizar actos a veces deshonrosos.

	Enanos
	Arcones, engendros y orcos.
	Minotauros
	Testarudos en todos sus tratos. Recelosos pero honorables.

	Gnomos-Silfos
	-
	Minotauros
	Raza muy recelosa.

	Humanos
	Engendros y trogg.
	-
	Dados a la diplomacia pero no siempre honorables.

	Inmortales
	-
	-
	No firmarán nada con países regidos por Teocracia.

	Minotauros
	Elfos.
	Enanos y Gnomos-Silfos.
	Antiguos aliados de los gnomos y compañeros de batalla de los enanos.

	Orcos
	Elfos, trogg, arcones y enanos.
	-
	Gran odio por los Trogg a los que siempre atacan.

	Saurios
	-
	-
	Raza poco dada a firmar tratados con otras razas.

	Seres Oscuros
	Trogg
	-
	Desprecian pero no odian a humanos y orcos.

	Servidores
	Elfos
	-
	No firmarán nada con países regidos por Teocracia.

	Trogg
	Seres Oscuros.
	-
	Desprecian pero no odian a humanos y orcos.


Tipos de tratados (podéis proponer los que deseéis):

Tratado de Alianza: Ambas naciones permiten el paso de unidades de la otra por sus respectivos territorios y cooperan en guerras y exploraciones. Normalmente comparten sus mapas aunque no siempre sus conocimientos tecnológicos o mágicos. Habitualmente se defenderán una a otra en caso de ser atacadas.

Tratado de Mutua Defensa: Las naciones firmantes pueden penetrar en el territorio pero no en las ciudades de la otra nación, así mismo pueden cooperar en misiones de un modo excepcional y se defienden mutuamente en caso de ataque a una de ellas. Este tratado suele firmarse contra un enemigo común.

Tratado de Cooperación: Ambas naciones explorar y estudian tanto tecnologías como hechizos de forma común. También pueden cooperar únicamente en uno de los aspectos. Pueden usar las ciudades de la otra nación como base para exploraciones propias.

Tratado de No Agresión: Es un compromiso formal a no atacar ciudades ni fortalezas de la otra nación y dependiendo del tratado quizás incluya un reparto de áreas de influencia o exploración.

Tratado de Delimitación: Básicamente consiste en un acuerdo según el cual los exploradores de ambas naciones no pueden explorar sino en unas áreas determinas excluyendo las áreas de interés o influencia de la otra nación. Suele usarse para evitar conflictos y a veces incluye la creación de una serie de territorios en los que no se puede entrar ni construir habitualmente conocidos como Tierra de nadie.

Tratado Mágico: Este tratado suele referirse al no uso o lanzamiento de hechizos sobre territorios donde las otras naciones posean ciudades o construcciones. Suele conllevar un compromiso de no agresión entre las naciones firmantes.

Tratado de Amistad: Este tratado se refiere al permiso de paso de unidades y especialmente a la posibilidad de que unidades derrotadas de un ejército puedan guarecerse en las ciudades de la otra nación. Estos tratados impiden que en caso de no disponer de territorio explorado al que retirarse las tropas se dispersen sino que aparecen en la ciudad amiga más cercana.

Todo tratado firmado debe indicar claramente sus puntos y su duración siendo obligado mandar al arbitro todo correo diplomático que se crucen las naciones. En cualquier caso la firma de un tratado no impide que pueda romperse pero pueden conllevar consecuencias para las relaciones con otras razas y naciones así como para nuestros héroes. Cuando mayor sea la fama de un héroe peor llevará la ruptura de tratados al ser una afrenta a su honor. En ciertas ocasiones actos o situaciones pueden dar una oportunidad de romper un tratado sin consecuencias para los firmantes.

Exploración de Unidades Voladoras: Las unidades voladoras pueden funcionar como exploradores a pesar de que se traten de tropas. Además no sufren penalización alguna por tipo de territorio (al explorar, al mover sí). En el océano pueden explorar hasta una distancia máxima igual a sus puntos de movimiento.

Ceder la iniciativa: Un ejército que posea la iniciativa en una batalla puede cederla obligando al contrario a mover y/o combatir en primer lugar en una fase de la batalla. Ceder la iniciativa es especialmente útil cuando se desea contrarrestar movimientos enemigos como por ejemplo las retiradas o maniobras de flanqueo.

Construcción de Ciudades Atlantes Emergidas: Los atlantes únicamente pueden construir ciudades emergidas en territorios costeros o que posean ríos o lagos aledaños a ellos independientemente del tipo de costa. Sin embargo pueden explorar los territorios emergidos hasta un alcance máximo igual a sus puntos de movimiento desde la costa, lago o río más cercano.

Versión 1.6

Limite de construcción de mejoras en las ciudades: salvo que se indique lo contrario sólo puede construirse una mejora por ciudad. Sin embargo mientras se tenga una sola ciudad se pueden construir hasta tres mejoras por ciudad. Únicamente las granjas pueden construirse en el número como se desee.

Modificadores debidos a las características de los héroes: Las características altas de los héroes producen ciertos efectos secundarios. Estos efectos varían dependiendo de la característica:

-fuerza: cifras superiores a diez tienen como efectos directo que la posibilidad de acertar al enemigo sea absoluta, salvo pifia. Pero además producen un daño agravado en sus impactos. Por ejemplo un héroe de fuerza 13 tendrá un modificador +2 al daño.

-movimiento: si su valor es superior a diez además de poseer una gran movilidad el héroe será más difícil de acertar debido a su agilidad. Por ejemplo si un héroe posee un movimiento de 11 sus enemigos tendrán un modificador –10% a alcanzarle.

-vida: representa el número de heridas que aguanta un héroe. Un valor por encima de diez supone que recuperas un punto de vida durante varias fases de combate.

-inteligencia: sus valores altos tienen influencia en la capacidad de magos y generales. Un general con inteligencia 15 poseerá +3 a la iniciativa, además de la suma habitual de la inteligencia. Si fuera un mago recuperaría un punto de maná durante tres fases, en caso de que poseyera una inteligencia de 18 recuperará un punto de maná durante cuatro fases de combate.

-resistencia: la defensa del héroe depende de este valor pero no posee modificadores para cifras altas. Aún así es un valor muy importante porque influye directamente en el combate y en muchas Búsquedas.

-fama: supone un efecto directo en la moral de las tropas bajo su liderazgo y en casos de fama excepcionalmente alta, valores superiores a diez, evitan que las tropas huyan del campo de batalla salvo orden expresa. 

Para ciertos tiempos de héroes es posible que halla otros efectos secundarios que se indicarán al jugador siempre que existan como cualidades únicas del héroe.

Impactar: Los valores para impactar han sido modificados para ajustar a la realidad las batallas. El valor de los arqueros ha sido bajado y aumentado el de las otras unidades de modo que se permite mayor número de tácticas:

	Unidad 
	Ataque (C/D, alcance)
	Defensa
	Movimiento

	Infantería
	40%
	3
	4

	Lanceros
	40%
	3
	4

	Arqueros
	20%/40%, 8
	2
	4

	Ballesteros
	10%/30%, 6
	2
	4

	Caballería
	50%
	4
	5

	Caballería Pesada
	60%
	5
	4

	Carros
	55%
	5
	5


Los carros: para representar la potencia de los carros, especialmente contra unidades de a píe, todo impacto de los carros contra unidades que no sean de caballería tendrán un modificador +1 al daño.

Versión 1.7

Montañas: las montañas cuesta un turno atravesarlas. Es decir, si un ejército penetra en ellas con cualquier número de puntos de movimiento deberá estar un turno en ellas, atravesándolas, para poder mover al siguiente. Por ejemplo, si en el tercer turno administrativo envío a las tropas de mi ciudad de Xeros a la cordillera con intención de  cruzarla estarán el tercer turno económico en ellas intentando cruzarlas. En el cuarto turno administrativo estarán listas para mover al otro lado. Esta regla no se aplica a los enanos, que las cruzar normalmente.

Nómadas: si en algún momento se incluyen en el juego a nómadas dirigidos por jugadores se aplican las siguientes reglas:

- Los nómadas pueden ser orcos, humanos o engendros dependiendo de lo que escoja el jugador. Cada raza posee diferentes ventajas que también deberán considerarse si el jugador planea asentarse.

- El tesoro, almacenes y tropas nómadas se calculan de igual modo que cuando son pnjs.

- Los nómadas siempre poseen un guerrero como líder de la horda. En algunos casos pueden tener dos héroes pero nunca mayor número. La muerte del héroe supone la disolución de la horda a excepción de aquellas unidades que decidan seguir a su sucesor (fama x 5%)

- Los nómadas pueden reclutar de la forma normal invirtiendo las cantidades necesarias, pero su número máximo no puede superar su fama x 4 en número. En una batalla los nómadas reclutan o pierden tantas unidades fama aumente o pierda su héroe. Además hay una tercera posibilidad de reclutar que es igual a la fama del héroe sumada al número de territorios recorridos en porcentaje. Este último modo de reclutar no es muy habitual pero sí acumulativo, en este caso el tipo de unidad es aleatorio.

- Las ciudades, fortalezas y demás ciudades tomadas por un nómada no producirán y en general serán abandonadas después del asalto y saqueo. En ciertos casos si el nómada decide asentarse podrá usar la ciudad capturada como ciudad adicional. El nómada puede decidir si arrasar la ciudad, destruir alguna de sus infraestructuras o simplemente seguir su camino. 

- El nómada puede tener relaciones diplomáticas con miembros de su propia raza pero jamás firmar acuerdo alguno. En todo caso negociar la entrega de un tributo por no atacar o el libre paso de los nómadas o cualquiera que no suponga alianza alguna. Todo mensaje entre jugadores debe adjuntarse al arbitro.

- Los nómadas mueven tanto como la unidad más lenta que posean a excepción de las ballistas.

- Los nómadas poseen exploradores de forma automática y por tanto pueden avanzar de forma normal a pesar de no conocer el territorio pero sólo conocen los territorios por los que pasan… No se puede enviar a explorar otro territorio que no esté en la dirección de avance de la horda.

- Los nómadas montan un campamento al final de cada turno. Dicho campamento está protegido por empalizadas (tres puntos de resistencia) y posee los suficientes edificios como para producir (siempre que se esté un turno sin mover al ciclo) 3D6 Bo, 1D4+2 Com, 1D4+2 Man, 1D3 Pie y 1D6 Mon. 

- Cuando un nómada decide asentarse pierde la limitación de héroes, de sistema de gobierno y a todos los efectos se le aplican las mismas reglas que a cualquier otro jugador. La ciudad que establecen de forma automática tiene siempre murallas y cuartel. Además el jugador posee doble tiradas de producción (regalo automático) y puede elegir dos mejoras de un ciclo de tiempo de construcción o una de mayor tiempo de construcción.

- Los nómadas pueden escoger un regalo o premio inicial o reservarlo para cuando decidan asentarse.

Compra de Materiales: una nación puede comprar 1D3 materiales en su mercado interno a un precio de 1D6 Bo cada turno económico. Estas compras no afectan a la producción del ciclo ni a la saturación del mercado interno.

Modificación Sistema de Horda: además de las condiciones normales el coste de los edificios militares, los que sirven para reclutar, y fortalezas es 5 Bo menor.

Saqueo y arrasamiento: un ejército que conquista una ciudad puede saquear cualquier cantidad de barras de oro y diez materiales por unidad. Para destruir mejoras se necesita un turno para ello durante el cual podrán destruirse tantas como unidades se pongan a ello.

Concentración: los magos que pasen una fase de combate, o turno en el caso de los hechizos globales, concentrándose tendrán +10% a lanzar con éxito el hechizo, hasta el máximo del  95%.

Área de visión de torres vigía y fortalezas: ambas controlan dos territorios alrededor de la provincia en la cual son construidas. Esto representa la capacidad de ambas para observar y vigilar el territorio cercano. Aunque la fortaleza sigue teniendo un área de influencia de territorio especial.

Movimiento: los llanos y pasos cuesta un punto de movimiento; los bosques, colinas y desiertos cuestan dos puntos de movimiento mientras que tanto jungla como glaciar cuestan tres puntos de movimiento. Las montañas tardan un turno íntegro en cruzarse se llegue con los puntos que se llegue a ellas.

Criaturas: cambios en características y efectos de su tamaño en el daño que producen. Ahora son más difíciles de vencer.

Hechizos: cambios menores en determinados efectos de los hechizos de batalla.

Guarnición: se pueden colocar tropas de milicia como guarnición de ciudades u otros lugares sin que cuenten para el número de ejércitos.

Milicia: esta unidad posee además del ataque cuerpo a cuerpo un ataque de 20% a distancia de arco, 8.

Miedo a los engendros: toda unidad deberá superar una tirada de moral +2 en la primera fase de combate contra elfos o huir del campo de batalla. Las unidades veteranas no tendrán que superar esta tirada.

Versión 2.1
1.- Regla de Milicia: las tropas de milicia sirviendo de guarnición en ciudades no cuentan para el número de ejércitos de dicha nación, como sabéis limitado por el número de ciudades. 

2.- Regla de Guarnición en Fortalezas: siempre debe haber tropas en las fortalezas pero las tropas destinadas o reclutadas en ellas pueden unirse a otros contingentes sin problemas. Recordar que una fortaleza sin guarnición es muy apeticible a cualquier grupo de bandidos. 

3.- Regla de Criaturas en Ejércitos: las criaturas pueden unirse a contingentes de tropas sin problemas... salvo para el contrario que deberá sufrir sus ataques! 

4.- Aceite y Rocas en Asaltos: en los asaltos el defensor de una ciudad amurallada o de una fortaleza puede usar rocas y aceite de modo normal, tal y como se explican en la sección de asedios. Por
supuesto también
podrán usarse escalas. 

5.- Escalas: una unidad puede asaltar una muralla con escalas. El proceso es sencillo. Una vez al pié de las murallas la unidad en cuestión debe invertir una fase de movimiento en colocarlas y en la siguiente subirá y podrá moverse por las murallas. Las unidades con foso hacen que este proceso tarde el doble, dos fases de movimiento, a menos que esté rellenado. Un defensor puede tratar de arrojar a los asaltantes con 60% de éxito, en dicho caso los asaltantes sufren un daño de 1D6+1. 

6.- Armas de Asedio: la ballista tiene un alcance de 10, una puntería de 40%, un coste de 3 unidades de manufactura y hace un daño de 1D6+1. La catapulta tiene un alcance de 10, una puntería de 30%, un coste de 5 unidades de manufactura y hace un daño de 1D6+2. El lanzapiedras tiene un alcance de 12, una puntería de 25%, un coste de 5 unidades de manufactura y hace un daño de 1D6+3. Tanto la catapulta como el lanzapiedras sólo pueden usarse en asedios y cada batalla cuesta dos unidades de piedra por arma.

Si disparan contra un muro tienen el doble de puntería y provocan un daño de 1,2 y 3 puntos respectivamente pero sólo tienen un 25% de dar en el mismo lugar que el anterior proyectil y es más difícil provocar brechas en los muros. De todos modos una concentración de armas de asedio suficientemente grande provocará grandes daños. 

7.- Ocultarse: en los bosques, la jungla, detrás de edificios, tras las montañas o incluso dentro de uan fortaleza una unidad puede esconderse. Una unidad podrá declararse escondida al inicio de un combate, en el turno de batalla del jugador, habrá de especificarse, no pudiendo realizar ningún movimiento y ataque hasta que decida descubrirse. Una unidad escondida será descubierta si un enemigo se acerca a cuatro cuadrados o menos de su posición. Una unidad escondida puede aprovechar su sorpresa cediendo la iniciativa en el movimiento al enemigo y desplazándose en último lugar de modo que el enemigo no pueda reaccionar ante ella hasta el siguiente turno. 

8.- Hostigadores: todas las unidades de arqueros pueden desperdigarse por el terreno para no ofrecer un blanco al enemigo. Dicha capacidad puede usarse en todo terreno y tiene las siguientes consecuencias. La unidad posee -10% a impactar y -1 al daño pero -20% a ser impactada y +1 a la defensa. Contra una unidad que hostige no tiene efecto la carga aunque a efectos del mapa continúe ocupando un cuadro en el mismo. Nota: la razón de su menor puntería es que la nube de flechas es mucho menos compacta a efectos de dar en el blanco 

Las unidades voladoras pueden hostigar de igual modo que los arqueros en tierra pero no pueden atacar cuerpo a cuerpo si permanecen separadas como hostigadores. De igual modo este bono se puede sumar a los demás por estar por ejemplo protegido en un bosque. Por supuesto el hostigamiento sólo afecta a las armas de proyectiles y puede agruparse o separarse a lo largo de la batalla inviertiendo para ello una fase completa de movimiento a menos que inicialmente estén en modo hostigador. 

Si una unidad de hostigadores es atacada por una unidad de infantería o de cualquier tipo de ataque cuerpo a cuerpo los hostigadores tienen -2 a la defensa. Seguramente sean muertos aún antes de tener ninguna posibilidad de reagruparse. 

9.- Ciudades Subterráneas: además de poseer las cualidades de siempre, a saber, doble muralla y producción especial los trabajos de asedio posibles son todos aquellos que aparecen en el manual salvo bombardeo. Sin embargo se considera que las murallas están incrustadas en la piedra y por tanto debe ser derrumbadas para penetrar en la ciudad. Las armas de asedio del defensor y sus armas a distancia pueden atacar por aberturas realizadas para ellas pero además cuentan con la protección de los modificadores por la muralla: -15% a la puntería de los atacantes, aunque no pueden beneficiarse del modificador por disparar desde lo alto de las mismas. 

10.- Furia asesina: las razas que se odian pueden entrar en furia asesina, adrede o sin quererlo. En ese estado la unidad carga contra el enemigo más cercano o si no tiene ninguno a su alcance marcha hacia él. Dichas unidades no salen de la furia asesina hasta haber acabado con su enemigo pero ignoran todo chequeo de moral, incluso si se ha perdido la mitad del ejército. En ese estado todos los ataques hacen +1 daño pero se tiene -1 en defensa. Los minotauros, los saurios y engendros pueden entrar en ese estado a voluntad aunque no odien a su enemigo. Nota: como si fueran berserkers 

11.- Turnos de batalla: aquellas batallas que por su importancia (número de unidades respecto al total de la nación en cuestión) o duración (10 fases o más) o por declararlo ambos contendientes (que ambos deseen la posibilidad de dar ordenes a mitad de la misma) sean declaradas como de Dos Partes permitirán a los contendientes disponer de un estado de batalla en el momento en que se llegue a un instante crucial, a mi entender, o pase determinado número de fases completas de combate, en el cual podrán darse nuevas órdenes de batalla. Los combatienes tendrán en ese momento un día o un plazo fijado por el arbitro para mandar nuevas órdenes o continuarán con las iniciales. Cierto tipo de generales, aquellos que mejoran la tirada de iniciativa, podrán hacer estas indicaciones en mitad de la batalla si así lo desean aunque no sea una batalla de Dos Partes. Nota: de este modo podemos corregir un mal planteamiento inicial o reaccionar, siempre que seamos capaces.

12.- Los Héroes y la experiencia: un héroe subirá en las cualidades principales indicadas en el manual en los puntos que allí se indican. Además podrá subir en un punto cualquiera de las cualidades secundarias o pedir una nueva cualidad única aleatoria que resolveré por tirada. En caso de determinados actos de valor o en condiciones especiales se dejará sugerir a los jugadores dicha cualidad única. Por cualidades únicas entendemos los objetos mágicos, sean armas o armaduras o lo que se os ocurra, resistencia a determinados ataques, beneficios a la exploración o al movimiento... y toda una variedad de cualides que normalmente acompañan a todo héroe. 

13.- Torneos, celebraciones y funerales: toda nación que posea una taberna podrá acudir a cualquier actividad que haya sido anunciada de forma oficial por el jugador. Asistir a estas actividades tiene varios efectos. El primero es que la nación donde se celebre el hecho y el invitado entrarán en contacto, desvelándose las ciudades más cercanas entre ambos. Además es muy posible que obtengan diversas informaciones sobre las diferentes naciones que acudan aunque sólo sean rumores. Del anfitrión depende poner las condiciones de la actividad y del acceso a la misma. Por ejemplo, un Torneo celebrado por los enanos y comunicado de forma oficial seguramente aceptará a humanos o gnomos pero dificilmente orcos, aunque siempre existen circunstancias especiales, sobretodo con los héroes.

14.- Si un héroe es atacado por más de tres unidades su defensa disminuirá, además de los modificadores de atacar por la espalda o el flanco, en tanto como número de unidades a partir de la tercera.

15.- En toda batalla o durante el mismo turno un héroe puede retar a un héroe enemigo. Si el enemigo rechaza el duelo es posible que pierda fama. Si el retado es el dirigente de una Horda su fama se reduce el doble, con el consiguiente efecto sobre el número de tropas que puede llevar bajo su mando. En caso de victoria los beneficios también son dobles. Generalmente el vencedor de un reto a un líder de una Horda será nombrado líder de la misma salvo que halla un líder local más carismático.
