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Saludos

Debido a que disponemos de cierta cantidad de tiempo hemos decidido sacar un pequeño número adicional aunque la moral de los redactores está por los suelos debido a la humillante falta de apoyo por parte de las instituciones.

La guerra relámpago

Nuestro experto militar ha decidido seguir el curso de los artículos anteriores sacando unas breves consideraciones acerca de las guerras acaecidas en los últimos años donde hemos podido ver varios ejemplos de

diferentes estrategias.

Un ejemplo de guerra larga es la que acontece en la Península Ibérica, en la cual varias provincias, casi su mayoría, han ido cambiando de mano dejando a sus poseedores sin sus producciones debido a que tras la

toma de una provincia hay que esperar a la fase económica siguiente respetando que esté bajo nuestro mando las fases administrativa y militar anteriores... esto produce a la larga una ausencia casi total de ingresos en las arcas y una alarmante falta de recursos. Para compensar este hecho hay un tipo de estrategia muy útil... a saber la guerra relámpago.

En este tipo de combate son necesarias un número grande de unidades y cierta capacidad de sacrificio por los riesgos que se corren. Sin embargo también tiene claros beneficios como son el acortamiento de la guerra en general, la obtención de tierras rápidamente y el menoscabo tanto estratégico como logístico que sufre el adversario.

Los riegos son evidentes. Esta táctica consiste en mandar un ejército de un mínimo de cinco unidades a ocupar una provincia o conquistarla mientras que el resto de sus compañeros espera en la anterior, para a

continuación pasar sobre la provincia conquistada y tomar la siguiente. Esta operación sigue el siguiente ritmo... imaginemos cuatro provincias consecutivas y un ejército atacante que desee usar esta táctica, sus

movimientos serían los siguientes:

1.- Punto de Movimiento

5 unidades toman la Provincia 1 mientras el resto espera en la frontera.

2.- Punto de Movimiento

Las cinco unidades que tomaron Provincia 1 quedan allí, pues han agotado su movimiento. El resto avanza a dicha provincia.

3.- Punto de Movimiento

Las tropas que avanzaron a Provincia 1 toman la Provincia 2 donde quedan agotando su movimiento.

El cuarto punto de movimiento no permitiría tomar ninguna otra provincia porque antes se debería avanzar sobre la Provincia 2. En el caso de tropas de caballería sería posible aprovechar su movimiento 5 para tomar una tercera provincia pero no podrían llevar escolta de arqueros ni  infantería.

Para tomar las provincias anteriores se necesita un mínimo de 10 unidades pero cualquiera que no quiera arriesgar sus unidades mandaría un mínimo de 10 unidades por contingente lo cual hace necesario 20 unidades... como se ve en un turno puede tomarse en progresión hasta un máximo de 3 provincias (estando estas en línea recta) y ello supone una progresión que bien empleada puede capturar castillos y reducir los movimientos tácticos del enemigo en gran medida.

Ahora bien, imaginemos que el adversario no está pasivo y avanza hacia nosotros o que perdemos una batalla en Provincia 1 contra un enemigo superior, las consiguientes oleadas se estrellarían pudiendo perder

la mayoría de las 20 tropas que atacando conjuntamente podrían haber vencido. Así un ejército de 15 unidades podría destruir por separado a dos de 10. Encontrarse un castillo tendría por resultado eso mismo.

Otro punto a tener en cuenta es el gran número de generales necesarios para este tipo de guerra pues en general mandar un ejército sin mando causa la pérdida de la mayoría de sus unidades y una derrota casi segura.

Las ventajas son obvias... en la guerra peninsular si las tropas de uno u otro bando hubiera movido de esta forma podrían haber tomado gran número de provincias enemigas cercando a un enemigo agrupado. Otro ejemplo es el avance de las tropas en Bulgaria, donde en un turno se tomaron la mayoría de sus provincias y en el siguiente se completó la total toma del país.

Esta táctica sólo es aconsejable cuando hay gran capacidad de maniobra o países muy extensos y geográficamente alargados. Sin duda no será la última vez que veamos esta táctica.

El Misterio del Sitio

Ha habido una revolución en el arte de la guerra. Los antiguos sitios que dieron lugar a la toma de ciudades como Antioquia por los cruzados se han abandonado a favor de guerras rápidas y fulminantes. La necesidad de rapidez es evidente... un sitio exige una logística y permite a los aliados del defensor intentar ayudar a este o reunir sus fuerzas. Sin embargo parece ser que la mejor razón para el abandono de dicha táctica ha sido la capacidad de reunir ejércitos mucho mayores que las guarniciones de ninguna fortificación conocida.

Ciudades formidablemente protegidas pueden guarecer a un máximo de 20 unidades (hoy por hoy la técnica impide agrupar mayor número) que poco tienen que hacer frente a ejércitos con 40 o 50 en sus filas. 

Sin embargo nuestro crítico militar afirma que a medio plazo los sitios se verán más a menudo. Las razones son también obvias, un asalto frontal sin asedio conlleva un altísimo número de bajas y el asedio, acabados los recursos como la comida, logra que las unidades en el interior tenga el 50% de posibilidades de dispersarse, lo cual llegado el caso de que le

suceda a la mitad de los defensores supone la rendición del resto.

Imaginen un ejército de 30 unidades asediando una ciudad con una guarnición de 10 unidades en su interior. Es probable que la caballería del atacante carezca de ninguna posibilidad salvo en caso de salida

de los defensores.

Aún así podríamos asaltar la ciudad confiando en nuestra superioridad y sobrellevar las altas bajas en caso de victoria o podríamos imponer un asedio. En caso de salida nuestras tropas serán muy superiores en

el llano y la falta de comida pronto atenazará a los defensores (salvo en el caso de una gran logística... cosa desconocida hoy en día por la mayoría de los dirigentes). Aún así el sitio tiene varias opciones muy interesantes... pues podemos llevar máquinas de asedio para reducir el nivel de defensa y en consecuencia de bajas... si comparamos el coste de

máquinas de asedio vemos que con perder un par de unidades lo superamos con mucho.

Para el defensor las ventajas son enormes, la posibilidad de ausencia de líder sin menoscabo en la capacidad de defensa, el alargamiento del conflicto para poder buscar opciones diplomáticas o militares alternativas y por supuesto entretener a 30 unidades con 10 mientras el resto de nuestras tropas pueden atacar otros objetivos.

Por último hay q tener en cuenta la opción más importante para defensor y atacante que favorecerá la existencia de asedios... hay que tomar una provincia en una fase económica para recaudar en la siguiente,

cualquier otra fase supone esperar dos fases económicas y por tanto... dependiendo de la fase en la que estemos quizás tengamos tiempo más que suficiente para establecer un asedio con tiempo... no hay prisa señores.

El futuro del arte de la guerra

Salvo para el asalto de las ciudades el futuro parece residir en los ejércitos poderosos y rápidos. La unidad que reúne ambas características es la caballería pesada. Dicha unidad posee una resistencia y capacidad de combate sin parangón y unida a ballesteros puede ser el terror de cualquier conjunto de tropas.

Tengamos en cuenta un ejército poderoso, con gran capacidad de ataque, y que mueva cinco provincias (el movimiento será siempre el de la unidad más lenta), si está formado exclusivamente por caballeros. Hoy por

hoy la única cosa que incapacita a la caballería son los arqueros, aunque la caballería posee una gran resistencia, las bajas causados por los arqueros y la diferencia de coste de ambas unidades hace que, si la

caballería es la unidad más numerosa del ejército, se lleve muchas bajas.

En la actualidad es necesaria una combinación entre caballería y una unidad más barata y numerosa que cargue con las bajas. Los arqueros son ideales para esta labor, sobretodo si son ballesteros, pues en el

ataque a distancia causan bajas que luego son rematadas por la caballería. 

Hay que dar cierta importancia a una unidad que, aunque con menor resistencia, iguala el ataque de la caballería con menor coste, siendo este muy importante a la hora de reclutar, la camellería. Un ejército de

camellería puede lograr una victoria contra un ejército similar en número de caballería y sobretodo con un menor coste.

Ahora bien, si la composición de los ejércitos es importante, el general que los comanda lo es aún más ya que incide directamente en el resultado del combate. El máximo de unidades de un ejército son 50 aunque puedan sumarse las capacidades tácticas de varios generales para conseguir el máximo o más de táctica militar esto no es ventaja alguna pues si tenemos enfrentado a un ejército A comandado por dos generales de TM 3 y en frente un ejército B comandado por un general de TM 5, el segundo tendrá ventaja sobre el primero y seguramente desequilibrará el combate. 

Merece la pena observar que al no poder sumar ejércitos varios países por encima de 50 unidades, aunque sí varios ejércitos, un país  suficientemente  potente pueda defenderse e incluso atacar a una

coalición de terceros con posibilidades de éxito... si logra reunir a ejércitos de 50 unidades que oponer a los atacantes.

Quizás las diferentes academias militares y universidades nos provean de nuevas técnicas de lucha y tácticas que hagan de la guerra un arte aún más bello. Hoy por hoy las diversas culturas hacen que choquen ejércitos tan diferentes que no es posible aún establecer una comparación que ponga a unos por encima de otros.

Sin duda, hoy por hoy, la caballería representa la diferencia en el campo de batalla. 

El Saqueo

Aunque poco usado en la actualidad casi todas las guerras han conocido dicha actividad, muy lucrativa para los vencedores, sobretodo en las guerras a largo plazo donde el frente varía continuamente. El saqueo

permite obtener la producción de una provincia en la fase que se saquee.

Para ello es necesario haberla conquistado en la fase anterior y tener unidades militares en la provincia que al ser saqueada no producirá nada en la primera fase económica en la que normalmente lo haría.

Una guerra como la peninsular es nuevamente ejemplo de esto. Si ambos bandos hubieran saqueado el territorio del oponente habrían obtenido la producción y en caso de que el adversario recuperase dicha provincia la

encontraría expoliada al tiempo que el saqueador poseería recursos para obtener nuevas unidades.

Es evidente que el riesgo del saqueo es que la población se rebele contra ti, pero es una probabilidad que tiene lugar igualmente en guerra.

Siempre debemos recalcar que las unidades deben estar en la provincia que se desea saquear ese mismo turno, agotando en ella su movimiento.

Una oportunidad para aventureros!

Aunque no ha sido convocado tenemos conocimiento de la posibilidad de existencia de un torneo organizado por la O.Asesinos en el cual sólo sobrevive uno de los participantes llevándose el premio y aumentando en uno su táctica militar... lo cual en esta época de guerras no es poco.

Sin embargo los escasos personajes no creo que se quieran arriesgar en dicho torneo... que se desconoce cuando podría ser convocado.

Sé que este número es de pequeña longitud pero esperemos que no sean necesarias más gacetas para recibir el turno con ganas. Suerte a todos!

Si alguien decide colaborar... adelante: dehmklas@yahoo.es 

Fé de Erratas

En el listado de guerras que les ofrecimos con anterioridad faltaban dos conflictos:

Antioquia & Nápoles vs. Sicilia, guerra en la cual el Rey de Sicilia acabo decapitado y el reino pasó a formar parte de Nápoles. 

Lituania vs. Polonia & O.Teutónica, que acabó con la reunificación de Polonia bajo un mismo manto tras la derrota del Rey de Lituania.

Hay una duda acerca de una posible guerra que resultaría de la ocupación de Lobardia por parte de Milán pero la falta de datos a ese respecto nos impide lograr dar una información veraz. Este suceso acaeció hace menos de un año.

Agradecer al Príncipe Bohemundo la indicación de estas erratas.
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