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1 - Reglas Generales

Bienvenidos al Codex Belli. En este trata-
do encontraréis todas las reglas necesarias para
regular batallas y asedios que iran surgiendo en
los diferentes enfrentamientos entre campamen-

tos durante Tempus Belli.

Dado que estas reglas son de obligada
lectura y cumplimiento para la participacion en
batallas y asedios, hemos hecho lo posible para

gue este texto sea corto y ameno.
2.1 - Participacion de Menores de Edad

Si bien Tempus Belli es un evento con
enfoque para todos los publicos, debemos esta-
blecer ciertos limites para los jugadores mas jo-

venes siempre por motivos de seguridad.

Los jugadores menores de 18 afos tie-
nen prohibida la participacion directa en Asedios

y Combates Nocturnos.

Los jugadores con edad comprendida
entre los 13 y 17 afos (ambas incluidas) podran
tomar parte directa en Batallas y Escaramuzas

siempre que vayan acompanados de su tutor le-

gal.

Los jugadores con 16 anos o mas podran
participar de forma directa en la Batalla Final. Los
jugadores con menos de 16 afios se veran limita-
dos a labores de soporte fuera del campo de ba-

talla o a ser espectadores.

Entendemos como tomar parte directa el

participar activamente en el combate, ya sea em-
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pleando un arma de cuerpo a cuerpo, un arma a

distancia o mediante el uso de la magia.

Se permite a jugadores mas jovenes par-
ticipar de forma indirecta, por ejemplo ayudar a
curar a gente que haya sido arrastrada fuera del
campo de batalla, ejercer de mensajeros fuera de
la zona de combate o cualquier otro rol no com-
batiente que les situe alejados de la zona poten-

cialmente peligrosa.

Esto es particularmente importante en
los asedios donde se producen con frecuencia
combates de alta intensidad en espacios reduci-
dos. Un jugador menor de edad debe mantenerse
siempre al menos a 20 metros de cualquier zona
de conflicto durante un asedio y moverse en caso

de que la accidn se le acerque.

Si bien existe la posibilidad de que se
pueda permitir hacer excepciones puntuales en el
caso de jugadores jovenes con la suficiente ex-
periencia mediante la firma de una exencion de
responsabilidad y un consentimiento escrito,
cada caso debera ser revisado individualmente
por la organizacion y su dictamen sera siempre

final.

Un arbitro podra en cualquier momento
requerir una comprobacién de edad en aras de
aplicar estas reglas y su incumplimiento podra
conllevar sanciones que pueden incluir la expul-

sion del evento.




2.2 - Comportamiento

Todo lo explicado en el reglamento a nivel
de seguridad en combate se aplica para todos los

enfrentamientos descritos en este documento.

Las batallas entre campamentos tienden a
ser los enfrentamientos mas multitudinarios del
evento y como tal es donde se debe respetar las

reglas con la mayor diligencia.

Si bien el roleo es primordial y las puyas 'y
provocaciones entre personajes son algo normal
y esperable, es extremadamente importante el
mantenerlas siempre dentro del contexto del jue-
go. Ningun insulto debe jamas dirigirse al jugador
y si vemos que alguna situacién puede potencial-
mente ofender o hacer dafo a otro jugador, ese
debe ser nuestro momento de parar y replantear-

nos la escena.

Recordad que aunque Tempus Belli esté
estructurado como una competicion entre cam-
pamentos y obviamente todos los jugadores
quieren ganar, el objetivo real del evento es que
todos los jugadores lo pasen bien. Tratad al resto
de jugadores con respeto y recordad que tan
compafheros de juego son los guerreros de vues-
tro campamento como los del campamento de

enfrente que vienen a por vuestro estandarte.

Si véis que la situacion esta tensa con ellos
buscad rebajar la tension haciendo alguna esce-
na chula fuera de batalla. Asistid a clases de gre-
mio juntos. Forjad una alianza sorpresa y dadle

un susto a un tercer campamento.

Como alguien muy sabio dijo una vez, "el

tnico modo de ganar en un juego como este es
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salir del evento con mas amigos de los que te-

nias al llegar".

2.3 - Seguridad en armas y flechas

En Tempus Belli, las armas de compra no
necesitan pasar un control de seguridad a menos
que tengas alguna duda sobre su dureza o resis-
tencia. Si piensas que tu arma puede no estar en
perfecto estado siempre puedes consultar con
cualquier arbitro del evento para que te la revise y

te diga si esta en condiciones de ser utilizada.

Esto es particularmente importante si tu
arma sufre cualquier tipo de dafo durante el
evento. Ante cualquier duda, debes dejar de utili-
zarla de inmediato y consultar con un arbitro en

cuanto te resulte posible.

Las armas caseras si hecesitan ser revisa-
das por la organizacién antes de que se permita
su uso. Si tienes alguna por favor acércala a al-

gun master o arbitro antes de su primer uso.

El uso de arcos en el evento esta limitado a

arcos con un maximo de 30 libras de potencia.

Las flechas caseras estan TERMINANTE-
MENTE PROHIBIDAS.




Cualquier flecha que sufra dafos durante el

evento debe ser retirada inmediatamente del jue-
go. Un mastil astillado o una cabeza rota puede
provocar graves lesiones por accidente y esto se

debe evitar a toda costa.

Cada jugador es el Unico responsable de
eliminar del juego sus propias flechas. Solo el
dueio de una flecha o un arbitro o master pueden
retirarlas de forma permanente. Bajo ningun con-
cepto debe un jugador romper una flecha ajena
danada para "asegurarse de que nadie mas la

usa".

Lo correcto en ese caso seria acercarle la
flecha a un arbitro o Master para que se encargue

de ella.
2.3.1- Uso y Reuso de Flechas

Durante la dinamica de cualquier comba-
te, es habitual que los arqueros utilicen las fle-
chas lanzadas por sus oponentes. Esto es per-
fectamente legal. Todo arquero debe tener en
cuenta que es 100% responsable de las flechas
que dispara aunque no sean suyas, de modo que
siempre que utilice flechas ajenas debe asegurar-
se antes de disparar que la flecha esta en perfec-
to estado. Se recomienda siempre revisar rapida-

mente culatin, mastil y la bola de la punta.

Al finalizar cada asedio, debes dejar todas
las flechas que no sean tuyas junto a la muralla
del campamento. Cada arquero acudira alli a re-

coger las propias y dejar las ajenas.

Durante el combate esta terminantemente
prohibido el intentar desviar una flecha con cual-

quier cosa que no sea un escudo. Existe cierta
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tendencia a emplear armas para “batear” flechas
aprovechando que su velocidad es mucho menor
de la que tendria una flecha de verdad. Esto pue-
de facilmente provocar que la flecha rebote mal y
acabe impactando a alguien en una zona sensi-
ble con algo que no sea la punta y por tanto

constituye una conducta sancionable.
2.3.2- Personalizacion de Flechas

La organizacién os anima a personalizar
vuestras flechas, ya que las hara reconocibles y
os facilitara su busqueda posterior entre batallas.
Podéis emplear para ello cualquier método que
no influya negativamente en la sequridad de la

misma.

Lo habitual es pintar la cabeza con rotu-
ladores permanentes (inventad un patrén Unico y
creativo!), ponerle una cinta corta o una etiqueta

en el mastil o una combinacion de varias cosas.

La colocacion de globos de plastico so-
bre la cabeza de la flecha esta prohibida, ya que
la presion que ejercen para mantenerse en el sitio
endurece mucho la cabeza y hace que las flechas

causen mas dolor al impactar.




2.3.3 - Disparo Bombeado o Parabdlico de Fle-

chas.

El disparo bombeado (disparar hacia arri-
ba a objetivos no necesariamente a la vista, habi-
tualmente por encima de murallas) esta permiti-

do en enfrentamientos diurnos solamente.

Dependiendo del desarrollo del evento la
organizacion podria limitarlo o prohibirlo en algin

momento.
2.4 - Cargas con Escudo.

Entendemos como una carga cuando un
jugador que enarbola un escudo corre hacia otro
jugador y choca con él, habitualmente como
modo de iniciar un combate. Esta maniobra es
peligrosa y como tal esta sujeta a una serie de re-
glas.

La distancia minima hasta el objetivo
para iniciar una carga es de dos metros 'y

medio.

« Lacarga debe ser frontal y debemos ase-
gurarnos al 100% de que la persona que
la va a recibir nos vea. Las cargas al flan-
co o la espalda de otros jugadores estan

terminantemente prohibidas.

- Tanto la persona que hace la carga como
la que la recibe deben disponer de escu-
do y tenerlo equipado en el brazo. Si
cualquiera de los dos no lleva escudo es-
tariamos hablando de una embestida,
que esta prohibida y puede conllevar tan-
to graves danos al jugador receptor como
la expulsion del evento para quien la eje-

cute.
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Se debe controlar siempre mucho la fuer-
za con la que se carga. Se debe hacer

siempre todo lo posible por no derribar al
receptor de la carga. Cuidad a la persona

con la que estais jugando.

2.5 - Escalar murallas

Los personajes con la habilidad gremial de
escalar murallas pueden entrar a otros campa-
mentos sin utilizar las puertas. Esto debe ser ro-
leado de alguna manera. El jugador debe siempre
informar al arbitro de su campamento sobre su
tentativa de escalada y este o bien le acompana-
ra o bien contactara con otro arbitro para que se
encargue.

No es posible el uso de esta habilidad du-

rante un asedio.

2 - Batallas en Tempus Belli

Tempus Belli es un evento de rol en vivo
(Larp) fuertemente orientado hacia batallas entre
diferentes facciones (campamentos). Los juga-
dores se encuentran alli en la piel de sus perso-
najes rodeados de asedios, batallas, estandartes
al viento, andanadas de disparos y cargas de in-
fanteria.

En un momento estdas asistiendo a un dis-
curso de un sargento tres siglos anterior a tu
épocay al siguiente te encuentras combatiendo
codo con codo con un batallén con camisa y boi-
na roja, gente con dos capas de cota de mallay

tres caballeros de la Inglaterra feudal.




Todas estas batallas y enfrentamientos se
ven regidos por una serie de reglas que puedes
encontrar en este documento y otros como él (el
reglamento general y los de los diferentes gre-
mios) y para asegurarse de que se cumplan Tem-
pus Belli cuenta con los arbitros, un equipo de
aguerridos voluntarios facilmente distinguibles
por sus gorras color naranja brillante.

Su mision durante el evento es que todos
los choques entre los diferentes campamentos
transcurran de forma adecuada y segura.

Es el deber de todo jugador el escuchar y obede-
cer siempre cualquier cosa que le diga un arbitro.
Ellos por su parte haran todo lo que esté en sus
manos para no interrumpir el juego (salvo que
sea imprescindible) y asegurarse de que tengais
el mejor evento posible.

Tened en cuenta que Custodes, Muertes y
otros PNJs pueden en un momento dado ejercer
también de arbitros si fuera necesario.

Si véis que de forma excepcional alguno
rompe personaje y se dirige a vosotros en modo

OT (fuera de juego), escuchadle.

2.1 - Tipos de Enfrentamientos.

A lo largo de este manual nos referimos
a los diferentes tipos de enfrentamientos entre
campamentos con diferentes términos, como
“batalla”, “escaramuza” o “asedio”. Cada uno tie-
ne unas normas sencillas que lo gobiernan y de-
pendiendo del momento estas pueden ser impor-

tantes.
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Para diferenciar una "batalla” de una "es-

caramuza”, nos basamos en el nimero de partici-

pantes.

Cualquier conflicto armado se llama "ba-
talla" si hay al menos 40 personas que participan.
Es facil distinguirlo de las escaramuzas en las
que solo participan 30 personas en total, pero
puede ser dificil de distinguir si otros jugadores

interfieren en ella o se suman.

Por esa razon, si una escaramuza crece
a gran tamano, se redefinird como una "batalla" y
entraran en jugo las reglas del punto 2.2. Distin-
guimos entre tres tipos de batalla en Tempus Be-
Mi:
Batalla campal, asedio y batalla final.

2.2 - Batalla.

Una "batalla" o "batalla campal” es un
enfrentamiento ya sea planificado o espontaneo
entre combatientes de dos 0 mas campamentos.
Se considera batalla cuando el total de los
implicados supera las 20 personas en cualquier
momento. Si uno 0 mas campamentos planean
iniciar una batalla, deben informar siempre a los
arbitros disponibles (para que les puedan

acompanar).
2.3 -Escaramuza

Entendemos por escaramuza por un
enfrentamiento a pequefa escala entre dos o
mas campamentos. Consideramos escaramuza
cualquier enfrentamiento, planificado o no, que
tenga un maximo de 20 personas directamente

implicadas.




Este tipo de enfrentamiento no es neces-
ario que sea avisado previamente a los arbitros
en caso de ser acordado, aunque si se avisa sera

siempre bienvenido.

2.4 -Asedios

Un asedio es un ataque de uno o mas cam-
pamentos contra otro campamento. El objetivo
de un asedio es siempre el empleo de armas de
asedio u otras artes con el objetivo de derribar
las puertas, derrotar al bando defensor y capturar
un estandarte.

Un campamento que no disponga de nin-
gun estandarte (ni siquiera el propio) no puede
ser asediado.La marcha hacia el campamento a
asediar, el ataque a sus murallas y la lucha en
el interior de las murallas se cuentan como parte
del asedio.

Si el bando atacante logra dafar lo sufi-
ciente las puertas del bando defensor, estas se-
ran abiertas por los arbitros. En ese momento
cualquier objeto que pueda obstruir la entrada o
represente un peligro sera inmediatamente retira-
do.

En ese momento la batalla se pausara mo-
mentaneamente para que el bando atacante entre
en el recinto (no se combate en el umbral de la
puerta por seguridad y para evitar danar la es-
tructura de las puertas y la muralla). Una vez es-
tén dentro, se reanudara el asalto. Todo persona-
je cuya alma sea dafhada durante el asalto y vaya
al limbo no podra reincorporarse hasta que el
asedio haya finalizado.

Las tropas del campamento defensor que

estuvieran fuera de la muralla no se mueven den-
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tro de forma automatica al pausarse el asedio,

pero podran sequir intentando ayudar desde su
posicion de fuera cuando este se reanude.
Combatir entre carpas o en cualquier otro
lugar ademas del campo de batalla oficial del
campamento esta terminantemente prohibido.
El borde del campo de batalla dentro del campa-
mento asediado estara delimitado por los arbi-
tros. Si alguien se situa detras de los arbitros
quedara inmediatamente excluido del asedio
hasta que este termine.
Las armas de asedio pueden ser utilizadas
en la defensa, pero si un arbitro os lo indica debe-

ras retirarlas al momento.

2.5 Batalla Final

La batalla final es la tltima batalla de
Tempus Belli, donde todos los guerreros de los
campamentos de Aster se encuentran en el cam-
po de batalla. Se convoca la manana del ultimo
dia y marca el final de la batalla por los estandar-
tes. Cada uno de los campamentos forma y acu-
de con su Custode y Muerte al lugar designado
para la Batalla.

Dado que las condiciones de la batalla
pueden cambiar de una edicidn a otra, estas se
explican en el propio lugar.

Como en los asedios, los arbitros marca-
ran el borde del campo de batalla (10 metros de-
lante de los campamentos) y los jugadores que
abandonen el campo de batalla quedaran fuera

de la misma hasta el siguiente respawn.




2.6 - Combates Nocturnos , Descanso y

“Acciones de comando”

La falta de luz condiciona los diferentes ti-
pos de enfrentamientos por motivos de seqguri-
dad.

Batallas, Asedios y rituales magicos fuera
de campamentos pueden llevarse a cabo hasta
las 22:00 horas de cada dia. A partir de ahi solo
se permitiran las escaramuzas hasta las 2:00 de
la madrugada.

A partir de las 2:00 de la mafiana se inicia
el periodo de descanso que se mantendra vigente
hasta las 9:00 de la manana. El objetivo de este
periodo es dar a jugadores y arbitros tiempo para
descansar y recuperarse, es por ello que no se
permite ningun tipo de batalla o asedio durante el
mismo.

Durante este periodo solamente se pueden
llevar a cabo "Acciones de Comando”, que son
acciones de infiltracion o roleo variado. Los arbi-
tros deben estar siempre informados y presentes
si implican la entrada en otro campamento.

Este tipo de acciones deben disolverse de
forma inmediata si provocan combates de mas

de 5 0 6 personas.

3 - Puertas y Defensas

3.1 - Puntos de defensa acordes al reglamento de
batalla

Todos los campamentos tienen una Unica
puerta, con muros que se extienden a ambos la-
dos de la misma. Cualquier asedio debe realizar-
se directamente contra la misma y debe contar al

menos con un arma de asedio.
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3.1.1 — Duracion de un asedio.

Un asedio tiene una duracion minima de 20
minutos (que es lo que tardaria en ceder la puerta
contra una Unica arma de asedio de Nivel 1). A
partir de ahi se aplican diferentes modificadores
que pueden acortar (mas armas de asedio uso de
pdlvora) o alargar (refuerzos de muralla) este

tiempo.

Distinguimos entre decoracién militar y
civil. Decoracién militar es aquella que aporta
emula construcciones defensivas, como almenas
o troneras. La decoracién civil es aquella que es
meramente decorativa, como pancartas o
cuadros. Una puerta puede tener tantas
decoraciones como sea posible, pero solo se
contaran las 6 que mas aporten.

Todas las defensas deberan estar ubicadas antes

del inicio del evento.

3.1.2 - Tabla de puntos (asedios)

Puerta 6 min

Muralla 7 min

Decoracion Militar |2 min

Decoracion Civil |1 min

Empalizadas 2 min cada 2 metros




3.2 - Mejoras de Puerta y Muralla

No existen mejoras magicas para las de-
fensas.

Si tienes alguna idea para aplicar a las de-
fensas de tu muralla consultala con un arbitro y

te dira si es posible realizarse

3.3 - Reparacion de las defensas

Si las defensas son atacadas, se dafian y
pierden el conteo de asedio. La cantidad exacta
de conteo de asedio perdido es determinada por
los arbitros después de la batalla. Para reparar
las obras defensivas, un grupo de varios perso-
najes tiene que trabajar en la muralla simultanea-
mente.

Al menos uno de los personajes tiene que
tener la habilidad "maestro constructor”. Si traba-
ja solo, necesita una cantidad de tiempo igual a
cantidad de conteo de asedio perdido, pero al
menos un minimo de 15 minutos. Por cada per-
sona adicional, el tiempo de reparacion se reduce
en 5 minutos.

Cada reparacion debe registrarse con los

arbitros del campamento.

3.4 - Espionaje

Para descubrir el conteo de asedio de las
defensas de otro campamento, un personaje con
la habilidad "trabajo de madera” tiene que obser-
var durante al menos 2 minutos las murallas 'y
demas elementos defensivos incluido el exterior y
el interior (2 minutos por cada elemento y el 50%
del tiempo en cada lado). Después de eso, se lo

solicita al arbitro.
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El jugador debera mostrar al arbitro su
hoja de jugador para demostrar que posee dicha
habilidad. Un personaje con la habilidad de gre-
mio "Maestro arquitecto” solo tiene que observar
las defensas desde el exterior, pero aun asi tam-
bién durante al menos 2 minutos por elemento

defensivo.

4 - Uso de armas de asedio

Las armas de asedio sirven para reducir
el tiempo necesario para abrir la puerta de un
campamento y obtener acceso a su interior. Para
que un arma de asedio cuente para un asedio
debe estar presente en él desde el primer mo-
mento y ser utilizada de forma constante durante

el mismo.

Un arma de asedio que emplee proyecti-
les (catapultas, balistas, etc) debe lanzar los
mismos por encima de la puerta para que se
cuenten como validos. Las armas de asedio de
contacto directo como los arietes deben ser ope-
radas manualmente contra la puerta de forma
constante, pero por motivos de seguridad y con-
servacion del atrezzo estas no deben hacer nun-

ca contacto directo con la puerta en si.

Proyectiles que golpean el terreno frente
a las obras defensivas no se contard y (si esa es
la Unica arma de asedio) el tiempo entre el tiro
perdido y el proximo golpe regular no sera valido

en el conteo de asedio.

Mas armas de asedio acortan el tiempo
de asedio en consecuencia. Si mas de un arma se

usa durante el asedio, al menos la mitad de ellas

LLI



tiene que atacar continuamente la puerta y gol-

pear (ver arriba).

Todas las armas de asedio tienen 10
puntos de golpe por nivel y pueden ser danadas

por: armas, barriles de pélvora, magia y golems.

El uso de armas de asedio, especialmen-
te armas de asedio proyectiles (artilleria), es solo
permitido por el equipo de armado de asedio re-

gistrado
4.1 - Armas de asedio

Todas las armas de asedio deben de estar
terminadas y comprobadas por la organizacion
antes del inicio del evento, sino, no podran ser

usadas en el evento.

4.1.1 - Tabla de armas de asedio

Dafo en tiempo
ARMA Nivel 1|Nivel 2|Nivel 3|Nivel 4
Ariete 1 3 5 7
Golem 2 3 4 10
Canon/Catapulta |4 8 10 12
Trebuchet 16
Ballesta 1 3 5 7
Barril pélvora/ 5
Zapadores
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4.1.2 - Ariete

A efectos de juego un ariete debe ser
manejable por cuatro personas simultaneamente
y estar compuesto de cuerpo y cabeza. Deben ser
seguros para su uso (estar acolchados como si
fueran armas de soft-combat). Los operarios del
ariete son vulnerables durante su uso y necesita-

ran ser protegidos por el resto del ejército.

Es fundamental recordar que la puerta no
debe ser golpeada por el ariete, se debe hacer el
gesto una y otra vez, pero no debe existir contac-

to real.

Dependiendo de lo elaborado que sea el

ariete, se le asignara un nivel:

« Nivel 1: Tiene cabeza y cuerpo sin mas

alardes.

+ Nivel 2: Tiene algo de decoracion.

« Nivel 3: Arietes particularmente decora-

dos y/o grandes.

« Nivel 4: Arietes que cuentan con algun
tipo de propulsién mecanica o magicay

van muy bien adornados.
4.1.3 - Artilleria (Caiones y Catapultas)

Cada unidad de artilleria debe disponer
de una dotacién y solo sus miembros pueden ha-
cerla funcionar. Durante su uso, esta dotacién
debe ser siempre supervisada por los arbitros.
Para usar un arma de asedio, el personaje que
dispare debe disponer de la habilidad "armas de

asedio”.




Una arma de asedio que golpee a un perso-

naje hara 5 puntos de dafo ignorando cualquier

armadura. Si el personaje se protege del impacto
con un escudo este sera destruido y su portador
sufrira tres puntos que ignoran armadura en vez

de cinco.

Niveles de armas de asedio:

1. Catapultas / Canones

+ Nivel 1: Pequeios (altura maxima de 1

metro)

« Nivel 2: Medianos (altura maxima de 1,3

metros)

« Nivel 3: Grandes (altura maxima de 1,6

metros)

« Nivel 4: Muy Grandes (altura superior a

1,6 metros)

2. Trebuchet

De acuerdo con su tamano, el trebuchet sera cla-

sificado en el evento.

3. Ballista

Una balista o ballista es la version de asedio

(grande y amenazante) de una ballesta.

« Nivel 1:Pequefa. Un arma que dispara
flechas / pernos LARP normales u otros
pequeios proyectiles

« Nivel 2: Mediana. Balistas que tienen una
construccién mas estable o embellecida
que las de nivel 1. También los ballistas
con una opcidn disparo multiple se clasi-

fican asi.

« Nivel 3: Grande. Las grandes ballistas
son pesadas y grandes y que disparan
municion especial.

Necesitan al menos 2 personas para ser

disparadas.

+ Nivel 4: Muy Grande. Estas son construc-
ciones que son mucho mas grandes y
disparan virotes enormes. Se necesita al

menos 3 personas para ser disparada.

4. Barriles de pélvora

Los barriles de pdlvora solo pueden
usarse por los zapadores. Para trabajar apropia-
damente, se debe usar al menos 1 carga de pél-

vora negra. Mas informacion mas adelante.
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4.1.4 - Mejoras en las armas

Las armas de artilleria no pueden recibir
mejoras ni modificaciones, ya sea por estética o

por magia.
4.1.5 — Reparacion

Por cada 10 puntos de dafo que ha
sufrido un arma de asedio, son necesarios 10
minutos de reparacion para dicha arma (por

favor, respetad los tiempos).

Dependiendo de los materiales del arma,
sera necesaria la habilidad “trabajar metal” o

“trabajar madera" para su reparacion.

4.1.6 - Reglas adicionales respecto al uso de las

armas de asedio

« Armas de asedio adicionales después del
comienzo de un asedio ;La puerta ya
esta siendo atacada? Cada arma de ase-
dio adicional que se una al ataque reduce
el tiempo de asedio solo en la mitad de
minutos hasta un minimo de 1 minuto.

Los arietes (nivel 1) y los zapadores es-
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tan excluidos de eso, tienen que estar en

el lugar desde el principio.

+ Perder armas de asedio Si las armas de
asedio se pierden o se quitan durante un
asedio, su impacto en el conteo de asedio

del defensor se reducira a la mitad.

« Armas de asedio en la batalla final Las
armas de asedio se pueden usar en la
batalla final. El equipo de armas es res-
ponsable de su arma y su seguridad. Esta
es larazén por la que todo equipo debe
ser revisado. El equipo debe estar perma-
nentemente cerca del arma de asedio y
debe garantizar que la presencia de las

armas no causa accidentes.

Por esa razon, escuchad atentamente las
instrucciones del arbitro, porque tienen una mejor
vision general de toda la batalla.

Todos los campamentos pueden llevar un arma
de asedio o Golem con ellos a la batalla final.
Nos reservamos el derecho de cambiar esta regla
en cualquier momento.

También nos reservamos el derecho de
eliminar en ultima instancia un arma de asedio
del campo de batalla, en caso de situaciones pe-
ligrosas. En este caso, los arbitros formaran un
pasillo de emergencia para el arma de asedio y el
equipo de armas.

La tripulacion y el arma tienen entonces
que dejar el campo de batalla. Si se llega a esta
decision, no hay mas discusién posible, porque

esta sera una decision de seguridad.




4.2 - Zapadores

Un personaje con la habilidad de gremio
"zapador” puede debilitar las defensas de un
campamento sin necesidad de usar armas de
asedio.

Para hacer eso, un zapador tiene que
trabajar junto con un grupo de otros personajes
(que posean la habilidad "trabajos de madera") y
el grupo tiene que danar continuamente la puerta
con herramientas apropiadas y / o barriles de
polvora. Esto constituye un nivel 1 ataque de “Za-
pador” en la puerta.

Si el grupo de zapadores usa al menos
dos barriles de pélvora adicionales, el ataque de
“Zapador" se mejora a un ataque de nivel 2. Un
zapador que también tiene la habilidad de gremio
"Maestro arquitecto” y no usa barriles de pdlvora
puede acortar aiin mas el tiempo de asedio, otros
5 minutos.

Todo esto se puede hacer en las proximi-

dades de la puerta.

4.3 - Barriles de pélvora

Se puede emplear cargas de pdélvora negra, habi-
tualmente en barriles, para incrementar la efecti-
vidad de un grupo de zapadores. Cada carga de

polvora negra empleada por un zapador que dis-
ponga de la habilidad de gremio “Zapador” redu-
cira el tiempo de asedio en 5 minutos. Un zapa-

dor que no disponga de la misma necesitard em-
plear cinco cargas de pdlvora negra para obtener

el mismo resultado.
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Todo personaje que se encuentre en la in-

mediata cercania de una carga de pdlvora negra
cuando esta detone (esté en contacto o a 1 metro
de ella) recibira suficiente dafo para ser enviado
directo al Limbo. Todos aquellos que se encuen-
tren aproximadamente entre 1y 5 metros seran
derribados al suelo (debe rolearse).

Un arma de asedio o un golem en la inmediata
proximidad de la explosion perdera 5 puntos de

vida por carga.

4.4 - Paveses

Un pavés es un gran escudo de cuerpo en-
tero detras del que se suele ocultar los arqueros
durante los asedios.

Los paveses son una proteccion eficiente contra
las flechas, pero son susceptibles contra ataques
de armas de asedio y golems. Si un pavés es gol-

peado por uno de estos ataques, sera destruido.

5 .- Estandartes.

Un estandarte es la representacion de la
autoridad y el orgullo de un Custode. Cada cam-
pamento recibe su propio estandarte durante la
ceremonia inicial y lo transporta entonces a su
campamento, dando inicio oficialmente al evento.

Durante Tempus Belli, cada campamento
tendrd la obligacién de defender su estandarte e
intentar obtener los estandartes de los otros

campamentos.




5.1 Colocacion.

Todos los estandartes de que disponga un
campamento en cada momento, incluyendo el

propio, deben ser siempre visibles en su muralla.

5.2 Portaestandarte.

Cada campamento puede disponer en
cada momento de un Portaestandarte. Esta
persona recibira un distintivo que lo capacite
como tal y que debera llevar consigo siempre que
ejerza. Este distintivo debe ser visible en todo

momento cuando se disponga de él.

Un Portaestandarte es la tUnica persona
que puede transportar un estandarte y solo
puede llevarlo hasta su propio campamento, ya
sea el de un campamento enemigo (al robarlo) o

el del propio (al recuperarlo).
5.2.1 Cambio de Portaestandarte.

Durante el transcurso del evento, un
campamento puede desear que sea otra persona
diferente la que ocupe el puesto de Portaestan-
darte. Para pasar el relevo el destinatario debe
ser otro jugador de su mismo campamento. Am-
bos deben reunirse en el lugar sagrado de su
campamento y hacer el traspaso de poderes en
presencia de un arbitro, Custode o Muerte que les
sirvan de testigo.

Un campamento puede hacer tantos cam-
bios de portaestandarte como necesite durante el

evento.

)

N
o

20
€
.&,

5.2.2 Ataques al Portaestandarte.

Mientras el Portaestandarte no esté trans-
portando un estandarte, se le considera un juga-
dor ordinario, puede ser herido, hechizado o ase-

sinado normalmente.

El distintivo que le capacita como Porta-
estandarte no se le puede robar de ningin modo,
la magia de su custode lo protege. Si un Portaes-
tandarte sin estandarte es retenido por la fuerza
en un lugar, desaparecera magicamente a los 5
minutos y reaparecera en el Lugar Sagrado de su

Campamento.

Si el Portaestandarte es interceptado
mientras transporta un estandarte, no se le puede

dafar ni fisica ni magicamente de ningin modo.

Tampoco es susceptible a conjuros,
hechizos ni efectos alquimicos. Si en cualquier
momento el Portaestandarte es alcanzado por
combatientes de un campamento hostil y no
tiene a nadie que le defienda quedara

inmovilizado.

Cuando esto ocurre empieza una cuenta
de 15 minutos, durante los cuales el campamento
del Portaestandarte puede intentar rescatarle o
los campamentos que le han detenido pueden

intentar traer a su propio Portaestandarte.

Si lo logran, el estandarte cambiara de
manos entre ellos. Si transcurren los 15 minutos
y no ocurre ninguna de las dos cosas, el
Portaestandarte y el estandarte que cargaba
desaparecen y reaparecen magicamente en el
campamento del que lo cogid, sea cual sea este

(jsuertel).




5.3 Movimiento de Estandartes.

Un estandarte sélo puede ser movido
como consecuencia de un robo o asedio. Al ter-
minar un asedio, tan solo los portaestandartes de
los campamentos que formaban parte del mismo
pueden retirar uno de los estandartes presentes

en el campamento derrotado.

Si el campamento derrotado tenia en su
poder el estandarte de uno de los campamentos
atacantes, entonces el portaestandarte del mis-
mo debe siempre recuperar su propio estandarte,
no puede ignorarlo y coger el de otro campamen-

to.

Cuando un campamento tiene algun es-
tandarte aparte del propio, se dice que los estan-
dartes extra “protegen” al suyo. Si es invadido,
los portaestandartes enemigos deben coger
siempre estos estandartes extra antes de robar el

del campamento asediado.

Ejemplo:Aries tiene su propio estandarte
ademas de los de Géminis y Tauro. Por desgracia
es asediado por las tropas de Géminis y Cancer,
que logran penetrar su muralla y completar el
ataque. Dado que ambos atacantes traen sus
portaestandartes, GEminis recupera su propio
estandarte y Cancer roba el de Tauro para si.
Dado que solo habia dos campamentos atacan-

tes, Aries no pierde su estandarte esta vez.

Cada portaestandarte solo puede llevar
cualquier estandarte que consiga a su propio
campamento, no se puede depositar en otro
campamento ni sacar de la zona habitual de ba-

talla (no se puede llevar a la ciudad, por ejemplo).

I3

20

“ “p
2 ’2;?

Un portaestandarte que porte un estan-
darte debe caminar a paso lento y no puede ace-

lerarlo por ninguna circunstancia.
5.4 Estandartes al principio de la jornada.

Cuando arranque un nuevo dia en Aster, a
las 9 de la mafana, todos los estandartes retor-
naran magicamente a sus respectivos campa-

mentos movidos por el poder de Polarus.

Capitulo 6 - Golems
iLos golems deben moverse despacio!

Las reglas de batalla no otorgan habilida-

des especiales de gremio a los golems.

La comprobacién inicial de golems se rea-
lizara junto con el check-in de armas de asedio.
Un golem debe ser facilmente reconocible como
tal por otros jugadores, de modo que la organiza-
cién podra requerir que cumplan con ciertos re-
quisitos estéticos. Contacta con ellos de antema-

no si vas a traer un Golem.

Un golem debe tener (ademas del jugador
Golem) a otro jugador como piloto en todo mo-
mento. El jugador controlador siempre debe estar
en rango visual y auditivo del Golem. Solo se

puede asignar a un unico jugador en este rol.

Si el controlador cae inconsciente o es
enviado al Limbo, el Golem se desactivara inme-

diatamente.

Adicionalmente el controlador del Golem
es responsable de contar los puntos de dafio re-
cibidos por el Golem asi como del bienestar del

jugador que lleve “puesto” al Golem, ayudandole
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en caso de que no vea bien o necesite ayuda para

moverse.

Los golems puede obtener uno de cuatro

niveles posibles durante su revision:
« Nivel 1: Golem ligero
+ Nivel 2: Golem medio
+  Nivel 3: Golem pesado

» Nivel 4: Golem pesado con luz, sonido y

otros efectos FX

Durante la revisién, el propietario del go-
lem debe decidir si quiere un golem de batalla o

asedio.

El golem tiene que ser marcado clara-
mente (insignia de tela o fajin) en rojo para los de
batalla y verde para los de asedio. Una vez deci-
dido, esta eleccion no se puede cambiar durante

la duracion del evento.
6.1 - Golem de batalla

Los golems de batalla pueden atacar
personajes, armas de asedio y otros golems. El
golem inflige "nivel +1" de dafio por golpe. Los
golems de batalla solo pueden ser danados por
armas a dos manos, armas de asedio, magia u
otros golems. Tienen 15 puntos de golpe por ni-

vel.

6.2 - Golem de asedio

Los gélems de asedio pueden dafar las
puertas de los campamentos, las armas de ase-
dio y otros goélems. Conforme a su nivel, acortan

el tiempo necesario para el asedio.
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El dafo que hacen para asediar armas y

golems es el siguiente:

« Nivel 1: 2 danos
« Nivel 2: 5 danos
+ Nivel 3: 10 danos

« Nivel 4: 15 danos

Los golems de asedio sélo pueden ser da-
nados por armas de asedio, barriles de pdlvora,
magia u otros golems y tienen 15 puntos de gol-

pe por nivel.

6.3 - Reparacion de Golems

Por cada 15 puntos de vida que el golem
perdié debe descansar durante 30 minutos. En
caso de perder menos la duracién ha de ser

proporcional.




