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INTRODUCCION HISTORICA

La Batalla de Las Navas de Tolosa ha pasado astarisi como la mayor derrota del
ejército Almohade durante la Reconquista, vamasr 408 detalles de la batalla.

Desarrollo del conflicto:

Batalla de Las Navas de Tolosa (16 de julio de L 2l#nada en la historiografia arabe
batalla de Al-Ugabsf <% \Jg 3lw), y conocida simplemente como "La Batalla", endamicas de
la época. Permitio extender el catdlico Reino dstila hacia el sur, entonces dominado por
musulmanes.

Esta decisiva batalla fue el resultado de la Crazaganizada en
Espafa por el Rey Alfonso VIII de Castilla, el dispo de Toledo don
Rodrigo Ximénez de Rada y el Papa Inocencio llitreotos almohades
musulmanes que dominaban Al-Andalus desde medidelosiglo XllI, al
tenerse noticia de la horda bereber que, organigadallos y llamada por
los reyezuelos de taifas, habia atravesando etcbsiry se dirigia a la
conquista y exterminio de los reinos cristianoslalePeninsula Ibérica.
Alfonso VIII, tras haber fraguado diferentes aliaszon los reinos de Leon,
Aragon y Portugal para mantener una paz cristitod ello conseguido
con la ayuda del Papa, y al finalizar las distintaguas mantenidas con los
almohades decide preparar un gran encuentro cdmolaas almohades. El
rey buscaba desde hacia tiempo este encuentrogsgaitarse de la derrota
Alfonso Vil de de A|arCOS.

Castilla
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El ejército cristiano estaba formado por:

* Las tropas castellanas al mando del rey Alfonsd Wé#
Castilla, el alma de la batalla y el coordinadontp con 20
milicias de Concejos Castellanos, entre ellas BsSdria,
Almazan, Medinaceli y San Esteban de Gormaz.
abanderado Diego Lépez Il de Haro, quinto sefior
Vizcaya, subi6 al puerto de la Losa acompafiado upor
pastor del lugar que conocia bien el terreno. Paitado
puerto podian las tropas cristianas cruzar SieweeNa sin
peligro, pues el resto de los pasos estaban bajtroto
almohade, habiendo ya las tropas cristianas suli@@s en un pastor de cabras indicé a
el intento de cruzarlos. Las cronicas de la batAHlaen Alfonso Vil un paso por el que, sin

. s . 2 . riesgo alguno, llegd el gjército a un
mencion de este hecho y también cuentan que eSBYEE  sitio ventajoso para la batalla.
fue el encargado del reparto del botin y no se @uredia
para su propio provecho.

e Las tropas de los reyes Sancho VII de Navarra,dPddde Aragén y Alfonso Il de
Portugal. Las tropas portuguesas habian acudiddlaada de cruzada, pero no contaron
con la ayuda de su rey.

« Las tropas de las Ordenes Militares de Santiagdati@sa, Temple y del Hospital,
incluyendo también a algunos caballeros del restdcaropa (Francia, Italia y del este,
como Guifred Estruch), llamados cruzados ultrammmogaNo participé en la contienda el
rey de Ledn Alfonso IX, que en aquellos afios estaleanistado con el rey de Castilla.

Este ejército se reunié en Toledo en el verana@2d@ ¥ avanzo hacia el sur al encuentro de las
huestes almohades capitaneadas por el Califa Mah#@iBasir. Durante la marcha inicial se
produjo la desercion y abandono de la mayor pagtéod "ultramontanos" por el calor y las
incomodidades vy, sobre todo, por no estar de acumyd la politica a seguir, dictada por el jefe
del contingente cristiano, Alfonso VIIl. Gran maiivde disputa fue la toma del castillo de
Salvatierra, donde las tropas permanecieron detgemidra disgusto de alguno de los cruzados que
querian ir directamente al encuentro de las trepramshades. Alfonso VIII, entre otras normas,
habia dictado la de mantener un trato humanitaaira gon los musulmanes en el caso de que
fueran vencidos y no llevar al ultimo grado ni #lgge ni los malos tratos. El abandono mermo de
forma significativa la importancia de las huestestianas.

La batalla:

El viernes 13 de julio de 1212 los ejércitos caistis llegan a la localidad de Las Navas de
Tolosa (en lo que hoy es el municipio de La Caglial noreste de la provincia de Jaén) y se
producen pequefias escaramuzas durante el sabanmiggd siguientes. El lunes 16 de julio,
cansados de esperar y temiendo las desercioneanatdas huestes almohades.

Las tropas almohades habian estado retardandogleHlrontal con el fin de conseguir

debilitar la union de las tropas cristianas y agtda fuerzas de éstas por agotamiento de los
suministros.
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Los castellanos y las Ordenes Militares formabasl@entro flanqueados a la derecha por
los navarros y las milicias urbanas de Avila, SemgwWedina del Campo; y a la izquierda por los
aragoneses reforzados también por alguna militiana de castellanos.

El dispositivo almohade no era menos formidable gueristiano. Tropas de las mas
variadas procedencias, representantes de cada géhitbu del imperio, habian convivido durante
un afio y medio y se habian preparado para estemncuEl plan de batalla almohade era simple,
topico y efectivo.

Primero sus tropas ligeras desorganizarian y ciamsal enemigo. En la vanguardia
pondria sus peores tropas, la muchedumbre de dasatoluntarios arabes, bereberes, almohades
y andalusies atraidos por la Guerra Santa, losagpgaban a ganar el Paraiso. Mientras los
cristianos se cebaban en esta carne de cafioneydagoiian hasta posiciones desventajosas, los
hébiles arqueros de Al-Nasir sembrarian la muerté&ag lineas castellanas. Cuando el enemigo
estuviera cansado y en terreno desventajoso, imtran combate los almohades para dar el golpe
de gracia. Si alguna carga de los cruzados llegabta el cuerpo de zaga o retaguardia almohade,
las formidables defensas de su palenque y la gubeditarian para detenerla.

Los componentes de la guardia del palenque no eramo sostiene la tradicion
historiogréfica cristiana, desgraciados esclavagaseencadenados unos con otros para evitar su
huida y obligados a combatir hasta la muerte. Masbagblemente se trataba de fanaticos
voluntarios, los llamadasnesebelerfdesposados) los que, ligados por un juramenteciain sus
vidas en defensa del Islam y se hacian atar poothllas para asegurarse de que se sacrificarian
llegado el caso. La de lamesebeleres una institucion que ha perdurado hasta nuedtass
Escribe Huici: "Los franceses han sido muchas vees8gos de su valor en las camparas
argelinas. En 1854 dos columnas francesas penetearda Gran Cabilia y encontraron soldados
desnudos hasta la cintura, vestidos tan solo conalmdn corto y atados unos a otros por las
rodillas para no huir: eran lasiesebelem quienes habia que rematar a bayonetazos siagrons
gue se rindiesen"”.

Una fuente arabe sostiene que en las Navas comdmatieez mil arqueros Agzaz, esa cifra
es muy exagerada. Esta tribu de arqueros turcds Hagado al imperio almohade, via Egipto,
unos veinticinco afos atras. El padre de Al-Nasivencedor de Alarcos, uno de los mas expertos
generales de su tiempo, los incorpord a su ejéydigs pagaba espléndidamente. El secreto de los
arqueros turcos radicaba en sus arcos especialipetaietes (arcos compuestos que atravesaban
facilmente las armaduras) y en la tactica que eabple. Podian disparar con el caballo a todo
galope y en cualquier direccion. Fueron, en Sifalestina, la pesadilla de los cruzados hasta que
estos desarrollaron tacticas capaces de conti@arsest ataques.

Es evidente que los servicios de informacion de aaméjércitos funcionaban a la
perfeccion y que cada bando conocia de antemaneféxtivos del contrario y el uso que
probablemente haria de ellos. Los dos estados emyomaron las contramedidas oportunas,
aunque el cristiano se prob6 mas acertado al adgstaacticas avaladas por los cruzados en
Oriente (entremezclar unidades a pie y de caba)leri

Los musulmanes, que doblaban ampliamente en nuenéws cristianos, simularon una
retirada inicial para contraatacar luego con ekgoude sus fuerzas, lo que provocé el panico en
las huestes cristianas, al comprobar el enorme miohe combatientes en el bando sarraceno,
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integrado por tropas de los territorios de Al-Angaly soldados bereberes del norte de Africa,
reunidas para formar una yihad que expulsara deimente a los cristianos de la Peninsula
Ibérica.

Al notar el retroceso de los cristianos, el R
de Castilla se coloca al frente de sus caballerc
infantes iniciando una carga decisiva junto con
Reyes de Aragén y Navarra que, a su vez, cargi
una contra los flancos del ejército musulman. E
acto de los reyes y caballeros cristianos infurf -
nuevos brios en el resto de las tropas y es decil®
para el resultado de la contienda: los musulmal
son derrotados de forma abrumadora y su cauc
tiene que escapar precipitadamente. La leye|
cuenta en este punto que el rey Sancho VI
Navarra atravesdé su Uultima defensa, una tr
escogida especialmente por su bravura, y rompi¢ ~ Elrey de Navarra Sancho Vil rempe las cadenas
cadenas que rodeaban la tienda K&lamamolin TRy Anehais
(califa o comendador de los creyentes).

La precipitada huida a Jaén de Al-Nasir proporciands cristianos un ingente botin de
guerra. De este botin se conserva la bandera ndesta de Las Navas en el Monasterio de Las
Huelgas en Burgos.

Consecuencias:

Como consecuencia de esta batalla, el poder musw@méa Peninsula Ibérica comenzé su
declive definitivo y la Reconquista tomé un nuenpulso que produjo en los siguientes cuarenta
afios un avance significativo de los llamados reiogstianos, que tomaron casi todos los
territorios del sur bajo poder musulman. Consedaeimunediata fue la toma de Baeza, que
posteriormente retornd a manos almohades. La iactoabria sido mucho mas efectiva y
definitiva si no se hubiera desencadenado en aguelismos afios una hambruna que hizo que se
demorara el proceso de reconquista. La hambruréatdista el
afo 1225.

En recuerdo de su gesta, el rey d|-
Navarra fundd la ciudad de Vitoria (cuyc
nombre recuerda la victoria obtenida) |
incorpora las cadenas a su escudo de arn| " &+
que asimismo aparecen en el cuartel inferi | &
derecho del escudo de Espafia. La fortale |
de Calatrava la Nueva, cerca de Almagro ft |
construida por los Caballeros Calatravos, utilizapdsioneros
musulmanes de la batalla de Las Navas de Tolosa2te a
1217.

La batalla de las Navas de Tolosa marcara un hita e *
historia de Espana: _alejo _el_ pellgro de _unarln\rasm Alfonso VIl de Castilla victorioso sobre sus
musulmana de los reinos cristianos y contribuy@gae enemigos en la batalla de Las Navas de Tolosa
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no de modo tan decisivo como se pretende, al debraemento y ruina del imperio almohade.
Ademas hizo saltar el cerrojo de la puerta de Amzialy consolido la frontera castellana en Sierra
Morena facilitando las grandes conquistas casteslam el siglo XIII.

Al-Nasir nunca se repuso del desastre de las N&zdicd en su hijo, se encerré en su
palacio de Marraquech y se entrego a los placesds/yno. Murid, quizas envenenado a los dos
afos escasos de su derrota. Alfonso VIl solo leesavié unos meses. Pedro |l de Aragon, el rey
caballero, perecio al afio siguiente en la batalaMiliret, combatiendo a los cruzados que
Inocencio Il habia convocado contra los herejdsgahses (Pedro Il estaba auxiliando a su
cufiado Raimundo IV de Tolosa). Sancho el Fuertdaearra sobrevividé veintidos afios a la
batalla. Al final de su vida, atacado de algunaeegpde neurastenia "a causa de su mucha
grossuray de la poca salud que tenia", se recluyo en facipade Tudela, donde permanecio
encerrado hasta su muerte en 1234.

COMPONENTES DEL JUEGO

- Un tablero con la configuracion geografica equa se desarroll la batalla de Las Navas de
Tolosa.

= - Varias plantillas troqueladas de fichas, corresientes a las unidades participantes de
ambos contendientes y algunos marcadores.

= - Dos cubetas de plastico para guardar las fichwsyez sacadas de las plantillas.

- Dos dados de madera uno de 8 caras y otro des$. ca

= - El presente libro de instrucciones.

EXPLICACION DE LOS COMPONENTES
1- EL TABLERO.

Es un mapa de la region de Despefiaperros dondssagallaron los combates.

Se distinguen:

« - Cerro Los Olivares (marcado en amarillo fuert& cootas verdes representando los
olivos) en el lado del tablero de colocacion derfassulmanes, que fue el elegido por el
califa almohade para colocar su posicion.

- - Elresto del tablero es el terreno llano dondeeaéz¢ la batalla.
- - Enun lado del tablero puede observarse la fictilendario para la marca de turnos.

- - En el tablero se encuentran también las tabladisp@ros y las tablas de colocacion de
marcadores de lideres/comandos activados.
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2- LAS FICHAS

Los dos ejércitos contendientes se diferencianepaolor base de sus fichas. Los musulmanes
tienen colores célidos (rojos, naranjas, marronamagrillos), los cristianos colores frios (azules,
verdes, grises y negros). Ademas encontramos asfidte marcadores de lideres/comandos
activados en cada faccién y una ficha CMCM paracardos turnos de juego.

Clasificacion general:

Cristianos:

=  @IE Aragonesesfondo morado.

Portuguesesfondo celeste.

F= MES

0 &
&,

i)

n L, 6

Ordenes Militaresfondo negro.

Cruzados Ultramontano$ondo gris.

Musulmanes:
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| Marcador de lider/comando cristiano activado.

Marcador de lider/comando musulman activado.

2 Marcador de Turno.

3- EICHA TIPO.

Todas las fichas tienen cuatro caracteristicasa$pgue las hacen diferentes entre si, pero a su
vez estas cuatro caracteristicas se repiten destaanmanera en todas ellas y son:

La clase de unidad: de cada clase de unidad pusx e los dos tipos que son Infanteria y
Caballeria. Ver luego clases de unidades.

Factor de
Combate

Factor de
Calidad

Factor de Movimiento

"Factor combate": Se encuentra situado en lado izquierdo de la .fiefsala capacidad
operativa de la unidad, es decir, la posibilidackima de lucha que es capaz de concentrar en
combate.

"Factor calidad": Se encuentra situado en el centro de la fichda Eapacidad que tiene la
unidad de sobrevivir gracias a su calidad en combat
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"Factor de movimiento": Se encuentra situado en lado derecho de la fithal espacio, en
hexagonos, que cada ficha es capaz de recorrer m@xiono en su turno, en cualquier direccion.

Clases y Tipos de fichas:

CRISTIANGOS :

1. Caballeros representan a los caballeros nobles mas embtasétie la
batalla y a sus huestes de familiares y vasallms.Udidades de caballeria
(factores 5-5-6) y hacen funciones de lideres gnegjo, teniendo bajo su
comando a ciertas partes del ejército.

2. Mesnadas representan a otros caballeros nobles y a suslasmsSon
unidades de caballeria (factores 4-5-6).

3. Hombres de Armas representan a soldados profesio-
nales que no llegaban a tener consideracion déleasa
ni armaduras tan pesadas, pero estaban bien armgado
experimentados en combate. Hay unidades de cdhallef
(factores 4-4-6) y de infanteria (factores 4-4-3).

4. Milicias de los Concejos representan los hombres que
aportaban los diferentes municipios a los ejércitades,
se trata de unidades con experiencia en combabenper
muy bien armados haciendo la funcion de tropasdge
Tenemos milicias de caballeria (factores 4-3-8)ey d
infanteria (factores 3-3-4).

5. Arqueros y Ballesteros representan las unidades del ejército con egtos tie armas. Se
diferencian por la eficacia y alcance del tiro. Heydades de caballeria (factores 3-3-8) y de
infanteria (factores 2-2-4).

1. Caudillos, representan a los caballeros nobles mas embtoratie la
batalla y a sus huestes de familiares y vasallos.uBidades de caballeria
(factores 5-5-6) y hacen funciones de lideres goegjo, teniendo bajo su
comando a ciertas partes del ejército.
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2. Hombres de Armas representan a soldados profesionales que eran el
grueso del ejército musulman, no llevaban armadtaaspesadas, pero
estaban bien armados y experimentados en combate.uidades de
caballeria (factores 4-4-6).

3. Piqueros se tratan de unidades de infanteria con largas jgjce se usaban
para la defensa de las cargas pesadas de la c@balistiana. Su valor
ofensivo no era tanto como su valor defensivo. @udades de infanteria
(factores 2-5-3).

4. Huestes Ligeras se trata de unidades con experiencia en combabenp muy bien armados
haciendo la funcion de tropas ligeras. Tenemostésidigeras de caballeria (factores 4-3-8), a
camello (factores 4-3-6) y de infanteria (fact@e%4).

5. Mujahidines (fanaticos religiosos),son unidades de p7
tropas ligeras pero que buscaban la salvacion media [y
el martirio. Su fanatismo les hacia peligrosos &n |
carga inicial pero casi nulos defensivamente. Hay u
dades de caballeria (factores 2-2-8) y de infamteri
(factores 1-2-4).

6. Arqueros y Arqueros Kurdos Agzaz,representan las i s
unidades del ejército con estos tipos de armas. § Nyl
diferencian por la eficacia y alcance del tiro. Hajo (

unidades de caballeria (factores 3-3-8).

e

Se usan para la resolucion de los combates, dsparioequeos de calidad y significa el
"factor suerte" su uso se explica en los difereapestados. Se usa un dado de 6 caras y otro de 8
caras.

DURACION DE LA PARTIDA

Se rige por el concepto de "turnos". El turno s&ddi en fases. Una fase es el movimiento
y resolucion completa de los combates de las uagldd uno de los contendientes pertenecientes
a un comando o de unidades propias que a pesar plertenecer a ese comando, se encuentran a
rango del lider del comando activado, en el momeet@omenzar esa fadeor tanto, un lider
puede con su rango activar unidades de su faagi@no estan bajo su comando, si al comenzar
su fase se encuentran dentro de su alcance. Esgles realizan sus acciones como si fuesen
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unidades del lider del comando activado, e incluseden beneficiarse de los modificadores del
lider del comando activado.

En cada turno, cada jugador realizarda sus accionasvez por cada comando activado,
alternandose cada jugador hasta completar todosolmsindos de cada jugador. Cada jugador
colocara un marcador de lider/comando activadoaepldntilla de lideres/comandos activados
situados en su lado del tablero, una vez acabatisdéadel comando activado. Cada lider y su
comando pueden elegirse liboremente en el ordemugjeean usarse. Si el lider de un comando es
eliminado, pero aun quedan unidades de ese consmngego, esas unidades mueven igualmente
en la fase en que sean activadas, aunque no teadgler en juego.

Un lider que aun no ha activado su comando errrab &n juego, puede en lugar de activar
su propio comando, ceder su movimiento a otro lakersu faccion que ya haya activado su
comando en una fase anterior de este mismo tudnger@a, que hablamos de “lideres que ceden
su movimiento a otros lideres de su faccipof lo que en caso de que un comando haya perdido
en combate a su lider, no podra ni ceder su mowtmi@i activarse de nuevo.

Un mismo lider y su comando pueden ser activad@stdeforma varias veces en el mismo
turno, mientras otros lidereke su faccion le cedan su movimiento. Todas ladades activadas
de esta forma que no estén a rango de su lidel lidde que le cede la activacion, para poder
mover deben realizar un chequeo de calidad. Si la ticedaD6 es menor o igual a su factor de
calidad moveran normalmente, si fallan el chequeealidad no podran movdPara disparar o
combatir no es necesario realizar chequeos deadalid

Siempre comienza la partida el jugador cristian® s el atacante, por lo que siempre en
el primer turno, el orden de las fases ha de s@ngpo movimiento unidades cristianas, disparos y
resolucion de los combates de los cristianos delaowlo elegido. Luego, dentro del mismo turno,
en la siguiente fase, movimiento de unidades mumuéis, disparos y resolucion de los combates
de los musulmanes del comando seleccionado y st Agotar todos los comandos completando
un turno de juego. Si una faccion pierde todasitadades de un comando, lI6gicamente tendra un
comando menos que activar, por lo que puede darsase que al no tener mas comandos
disponibles, el jugador de la faccidon contrariaivacen las Ultimas fases del turno a varios
comandos propios hasta terminar el turno.

A partir del segundo turno, antes de realizar mngiovimiento, se debe tirar para
determinar que faccién tendra la iniciativa enught a jugar. Cada jugador tira 1D8 para su
faccion y el que obtenga la puntuacion mas altdréela iniciativa en ese turno. En caso de que
las tiradas més altas estén empatadas, obtenihigiédiva la faccion que en el turno anterior no
la tenia.

La duracién de la partida es de 12 turnos. Cadaguezse realiza un turno completo se
avanza la ficha CMCM de "marca de turnos" una leasy se quitan los marcadores de
lideres/comandos activados de sus casillas comdgrues.

La duracion en tiempo real de una partida de "Lagal de Tolosa" vendra directamente
en funcidn de la capacidad reflexiva y rapidez awimientos de los jugadores, siendo normal
gue los doce turnos transcurran en unas tres fioneslia o cuatro horas.

Pagina 10



EL MOVIMIENTO DE LAS FICHAS

En cada fase cada ficha solo puede moverse unaEV€factor de movimiento" es el
espacio, en hexagonos, que cada ficha es capazalear como maximo en su fase de activacion,
en cualquier direccion, pudiendo realizar un moeimw inferior o incluso no moverse.

Se considera "movimiento fraccionado” el hecho deven parte del "factor de
movimiento”, atacar a un enemigo y mover el regid'fdctor de movimiento". Este "movimiento
fraccionado" esta rigurosamente prohibido, exceptcel caso de las cargas de caballeria (ver
luego).

Es obligatorio realizar primero todos los movim@antdisparos de reaccion si los hubiese
y combates de las cargas de caballeria, luegaaealisparos del jugador en fase y disparos de
reaccion si los hubiera, después realizar el reéstamovimientos y por ultimo resolver los
combates que se hayan entablado, con sus disgareaation si los hubiese. Una vez hecho esto,
pasa la fase al jugador siguiente.

Una ficha puede pasar por encima de otra u otrasi seisma faccion. Si una ficha va en
una direccion determinada y en su camino encuemniaficha enemiga, tiene que rodearla, pero
nunca pasar por encima, aunque esto suponga weceastr en su camino (ver luego zonas de
control).

Una vez realizado el movimiento de una ficha, @gtada inmovilizada hasta el turno
siguiente cuando se active de nuevo su comanda aen que sea activada de nuevo por
encontrarse bajo el rango de accidén de un lideudccion que se activa en una fase posterior
(ver luego Sancho VII de Navarra), o le sea celdidectivacion a su lider para mover de nuevo su
comando en este turno. Cada hexagono del tablévopsede estar ocupado por una ficha de
combate aunque también puede tener alguno de lamduaes existentes en el juego (estandarte
Almohade y Arzobispo de Toledo).

Estandarte Almohade Arzobispo de Toledo

La zona de control de una ficha son los seis hex@gque rodean al hexagono en el que
se encuentra la ficha. Una ficha no puede atrav@sama de control de una unidad enemiga, si lo
hace esta obligada a detenerse en el primer heaagoque llega de la zona de control de la
unidad enemiga y entablar combate con ella. Laep@a de una unidad amiga en esos hexagonos
anula la zona de control, a efectos de movimigdtando una ficha entra en la zona de control de
dos o tres fichas enemigas, elige a cual de dl@a dsolo a una).
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Los seis hexagonos que rodean el
hexagono en el que se encuentra
una ficha, constituyen su zona de
control.

Cuando una unidad atraviesa un hexagono del Cewso Qlivares, el coste de cada
hexagono es de 2 puntos, excepto para las unitajie®l comando del Califa Al-Nasir. Si una
unidad no dispone de suficientes puntos para egiral hexagono no puede hacerlo.

EL COMBATE

Una ficha puede combatir a una enemiga empleandacsor de combate. Una o varias
fichas propias pueden entablar combate contra waaias fichas enemigas, siempre que todas las
fichas se encuentren en hexagonos adyacentes,t@xoaf los combates de las cargas de
caballeria, donde los enfrentamientos son de gha fiontra una ficha (ver luego).

Los combates se resuelven con el dado (factorejuekt entablar combate el jugador
atacante tira un dado de 8 caras por cada unidatqrglo al resultado de cada tirada el factor de
combate de las unidades atacantes, siempre que ésten en un hexagono adyacente a la ficha
atacada.

El jugador atacado tira un dado de 8 caras poradnadacada y suma a cada resultado el
factor de combate de cada unidad atacada; la uguadaque una puntuacion total mas alta gana
el combate. En caso de que haya empate en la pidriuaas alta, nadie gana el combate y por
tanto no se tira para eliminar ficha, quedandodaddas unidades en juego.

Ahora el jugador cuya unidad gand el combate, tienposibilidad de eliminar fichas
contrarias, para esto tira un dado de 6 caras qua anidad que particip6é en el mismo y decide
contra que unidad lanza cada una de sus tiradasug®ra el factor de calidad de la unidad
objetivo del ataque, esa unidad queda eliminadavgrecedor ocupard el hexagono vacante si es
el atacante (no si es el defensor). Si no supdeclr de calidad de la unidad objetivo del ataque
dicha unidad defensora se retira un hexagono dirdacion que el vencedor elija (ver luego) y
éste ocupa el hexagono vacante si quiere.

Una unidad que pierde un combate y es retiradauadgopasar por un hexagono ocupado
por unidad enemiga. Si una unidad que pierde urbatamesta totalmente rodeada de unidades
enemigas, es eliminada sin necesidad de tirar @b geara eliminar ficha, ya que no podria
retirarse.
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El hexagono elegido para la retirada de la unidas gerdié el combate, debe ser lo més
opuesto posible de los hexagonos desde donde doadat en el combate. Si no hay hexagonos
vacantes, por estar ocupados por unidades de raanfeccion que la unidad retirandose, debera
retirarse el niamero de hexadgonos necesario hasgarlla un hexadgono vacante. Todas las
unidades por las que haya pasado la unidad origgtiedndose, haran un chequeo de calidad y si
lo fallan se retiraran también un hexagono o laesarios en la direccion en que lo hace la unidad
original retirandose, no creando estas segundadsdes, nuevos chequeos de calidad por causa de
retirarse a través de unidades propias.

Ejempla Dos unidades de milicias cristianas a
pie (factores 3-3-4), atacan a una unidad
musulmana de hombres de armas a caballo
(factores 4-4-6). En primer lugar cada jugador
lanza un dado de 8 caras por unidad
participante en el combate y suma a su tirada los
puntos que tiene de factor de combate, para
determinar quien gana el combate. Las tiradas
de las unidades cristianas son 6 y 4, que
sumadas a sus respectivos factores de combate
dan 9y 7 puntos. La unidad musulmana saca un
4 con el dado de 8 caras, que sumado a su factor
da como resultado 8 puntos. Por tanto, el
vencedor del combate en este caso, es el jugador
cristiano, al haber sacado la puntuacion mas
alta (9 puntos), lo que le permite ahora tirar un
dado de 6 caras por unidad cristiana atacante
para intentar eliminar a la ficha musulmana.

Observa que si el jugador musulman hubiese
sacado un punto mas en su tirada, hubiese
Puntuacion habido un empate lo que hubiera significado

mas alta ' gue nadie habria ganado el combate permane-
ciendo todas las unidades en juego.

En las tiradas para eliminar ficha con el dado de daras, el jugador cristiano saca un 3 y un 5. Laidad
musulmana soporta con su factor de calidad el ataqde una de las unidades cristianas, pero sucumhte zl
empuje de la segunda unidad y el atacante puedepacisi quiere su hexagono. Si ambas tiradas hubiefallado
para eliminar a la unidad defensora, ésta se hul@essto obligada a retirarse un hexagono en la dic&n que el
vencedor decidiera, pudiendo a su vez el vencedopar el hexagono vacante.

Soporta este Sucumbe en
ataque este ataque
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Siempre se indica antes de tirar el dagiaé unidades atacan a cuales. En la fase de un
jugador cada una de sus unidades solo puede atagaola vez y combatir una vez, excepto en
las cargas (ver luego). Si en la fase del jugadmmego la unidad resulta atacada puede
defenderse.

Cargas de Caballeria.

Las unidades de Caballeros/Caudillos, Mesnadassteti@ camello y Hombres de Armas
a caballo, cuando atacan pueden realizar una algaaballeria, lo que le da ventajas en el
combate. Para beneficiarse de los efectos de ¢gcariniciar la misma, la unidad atacante debe
mover al menos 2 hexagonos diferentes hacia lagpaimnidad objetivo y no puede comenzar la
carga en zona de control enemiga. Este enfrentéonies resuelve en encuentros individuales, es
decir una unidad atacante, realizando la cargdraona unidad defensora.

La unidad atacante debe declarar que esta reatizana carga y contra que unidad la
realiza. La ficha atacante realizando la cargaoseca adyacente a la unidad objetivo, y obtiene
un modificador de +1 al dado tanto en la tirada glterminar quién gana el combate, como en la
tirada para eliminar ficha, si gand el combateeEsbdificador puede ser acumulativo con otros
modificadores en el caso de las tiradas para gadrambate, pero no para el caso de las tiradas
para eliminar ficha, pues sobre el dado para elimfitha el maximo a aplicar es 1 punto de
modificador (excepcion mujahidines musulmanes)wego).

Si la unidad atacante consigue elimiaala unidad defensora, y aun le quedan puntos de
movimiento, podra avanzar y realizar de nuevo @gaisda cargaontra otra unidad enemiga a su
alcance. Para realizar la segunda carga debe a@snasanzar un hexagono, que puede ser el que
ha quedado vacante tras la primera carga u ottquiaea.

Si la unidad objetivo de la carga es un piqueranidad que realiza la carga no obtiene el
modificador de +1 para vencer el combate, ni el ifftadlor de +1 para eliminar a la ficha
enemiga. Ademas, si no elimina a la unidad de pijwesta unidad no se retira como ocurriria
normalmente sino que mantiene su posicion en sagoeo original (ver luego unidades de
piqueros). Sin embargo, si la unidad de piquereliesinada, la unidad atacante que realizaba la
carga, podra realizar una segunda carga de formaaho

Cargas de Reaccion:

Cuando la unidad defensora que sufre una cargan@unidad de Caballero/Caudillo,
Mesnadas, Huestes a camello o Hombres de Armaballaao estas unidades se encuentran a
como maximo 2 hexagonos de la unidad que recilwariga, el jugador defensor puede declarar
gue esa unidad intenta realizar una carga de Ggatesde el lugar donde esta situada.

Para ello debe elegir a una unidad propia que aumpbs requisitos, y hacer una tirada
con un dado de 6 caras contra su factor de caligldd.tirada del dado es inferior o igual al facto
de calidad de la unidad, entonces puede realizzariga de reaccion, colocandose adyacente a la
unidad atacante que realizaba la carga, si es arémeka carga de reaccion hace que la unidad
atacante realizando la carga pierda sus modifieadoor carga y ademas, la unidad que realiza la
carga de reaccion es la nueva unidad defensorseestaque.

Si la unidad falla la tirada de calidad, se aplic@nsiguientes efectos:

= Sila unidad que falla la tirada de calidad noaearidad original objetivo de la carga, debera
retirarse desde su posicion inicial 6 hexagonodaedireccion que determine el jugador
contrario y la carga del atacante se realizara alonente (esto representa el hecho de que esa
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unidad no solo no obedece la orden de salir aleiou de la carga en curso, sino que ademas
huye en desbandada).

= En el caso de que la unidad que falla la tiradeadidad fuese la unidad original contra la que
se dirige la carga del atacante, entonces esadialiteandra un modificador de —1 en su tirada
para determinar quien vence el combate y el atacaalizara su carga normalmente (este
modificador negativo representa el que se produteda desorganizacion al no llegar a
realizarse la carga de reaccion).

Fichas de Mando.

Las fichas de Mando (caballeros para el jugadatiario y caudillos para el musulman),
dan un modificador de +1 al dado a las unidadesidaccion bajo su comando en las tiradas para
determinar quién gana el combate, y cuando sommEgsi ganan el combate, también en las
tiradas para eliminar ficha, siempre que estérmdés al rango de 2 hexagonos de distancia de su
lider. Las propias unidades de mando se benefil@agste modificador. Recuerda que a la tirada
para eliminar ficha el modificador maximo a apliearl punto (excepto mujahidines, ver luego).

El rey Alfonso VIII (ver también luego Pedro Il dgagdén y Sancho VII de Navarra), y el
Califa Al-Nasir también modifican las tiradas dedades de su faccion que no pertenezcan a su
comando. Ademas su alcance es de 4 hexagonos tdacths (ver despliegue unidades para
comandos de unidades).

Si una ficha de mando es eliminada, todas las deslabajo su comando tiran
inmediatamente un dado de 6 caras para realizarchegueo de moral (se detiene
momentaneamente la secuencia de juego). Si canadiat superan su propio factor de calidad, la
unidad es retirada del juego (se supone que hugda datalla). Si la tirada es menor o igual al
factor de calidad de la unidad, ésta permaneceedestd. Esta tirada de moral solo se realizara
una vez.

En este caso de tiradas para moral por pérdidasndetio, la proximidad al rango de
cualquier otro Mando de su faccidn, permite excapimente restar 1 punto a esa tirada. No se
benefician de esta regla las unidades de Navalaa glel resto del ejército cristiano, ya que no
cooperan entre ellas (ver luego Sancho VII de Nayar

Si las unidades de mando eliminadas son el Reynédfd/11l (ver también luego Pedro I
de Aragon) o el Califa Al-Nasir, todas las unidadessu ejércitdiran para la moral incluido
lideres, no pudiéndose en este caso beneficiatseatéficador de proximidad de otro mando
(ver luego Sancho VIl de Navarra y Ordenes Monastiara excepciones).

Arqueros v ballesteros.

Estas fichas tienen la importante caracteristicapatker disparar a distancia. Las unidades
a caballo tenian menos efectividad que las de .aLpi fichas de arqueros y de ballesteros solo
pueden usar su factor de combate defensivamergméadsi son atacadas o reciben un disparo en
una fase del jugador contrario, pueden realizatinico disparo defensivo contra una de las
unidades que les estan atacando o que le estéaratisip (el jugador atacante debe decir cuantas
unidades disparan contra la unidad defensora coacmad de tiro y el jugador defensivo elige
contra cual dispara en caso de sobrevivir a Iqgsadis del atacante).
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Cada ficha podra disparar una sola v la fase indicada en la secuencia del turno.
Primero siempre realiza los disparos el jugadaraati, y luego el jugador defensor si esta siendo
atacado o si sobrevive a los disparos del jugatimaate como ya se ha explicado (ver luego
secuencia de jugadas).

Los disparos se realizan con el dado de 8 carasndicado en la tabla es lo que hay que
sacar con el dado para eliminar la ficha objetiebdisparo. La efectividad de estas armas era
mayor a distancias medias que a corta o largasndisis. Si la unidad objetivo del disparo es una
unidad de Caballero/Caudillo o el marcador del Argpo de Rada hay un modificador de -1 a la
tirada del dado. Ademas, la trayectoria de losatsp contra unidades de lideres, del Arzobispo
de Toledo o realizadas por unidades de ballestemppdran pasar por hexagonos ocupados por
unidades enemigas.

La tabla de resolucion de disparos de las unidddesqueros y ballesteros es la siguiente:

UNIDAD DISTANCIA HASTA EL OBJETIVO
A 1 2 3 4
DISPARA | HEXAGONO [HEXAGONOS |HEXA |HEXAGONOS
Arqueros
a pie 7-8 | 6-7-8 8 NO
Arqueros
a gaballo 8 7-8 8 NO
Ballesteros
a pie 7-8 7-8 8 8
Ballesteros
a caballo 8 7-8 8 8
A
Kurdoanosz] 7-8 | 6-7-8 | 7-8 8

Arqueros Kurdos Agzaz.

En la batalla, Al-Nasir dispuso de un cuerpo deepgmnales arqueros Kurdos Agzaz a
caballo (obsequio del Califa Adbasi de Bagdad)o€sirqueros iban a caballo y disponian de
“arcos compuestos” que permitian el llamado “tiestp’ que era muy efectivo, ademas de tener
un gran alcance y temible punteria. Por esta renola tabla de tiros tienen su propia fila para
resultados de sus disparos.

Pigueros.

Estas unidades tenian un gran valor defensivo eficydar contra las unidades de
caballeria, al disponer de grandes picas que g®rdan en oblicuo para disponer una barrera
defensiva de puntas de lanza contra la que sdlastréa caballeria. Si una unidad de piquero
pierde un combate contra una unidad de caballemra yesulta eliminada, no se retira de su
hexagono original.

Si la unidad de piquero es objetivo de una caeganidad que realiza la carga no obtiene
el modificador de +1 para vencer el combate, nnetlificador de +1 para eliminar a la ficha
enemiga de piquero.
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Guardia Negra, Cerro Los Olivares y Estandarte Aimbade.

Al comienzo de la partida el jugador musulman catécel
marcador del estandarte Almohade en la retaguatédissu zona de
colocacion (en el Cerro Los Olivares) y de allippalra moverse a no ser
gue sea conjuntamente con la ficha del Califa AgiNgEl hexagono
ocupado por el marcador del estandarte puede spadc por cualquier otra ficha de combate
propia. En el mismo hexagono debera ser colocadonaenzo de la partida, el Califa Al-Nasir.

Las unidades musulmanaguadas en hexagonos del “Cerro Los Olivaresfeabh un
modificador de +1 a la tirada para vencer el comisalo cuando se defienddal “Cerro Los
olivares” lo conforman los hexagonos con siluetasotivos en el lado del tablero musulman
(hexdgonos con motas verdes).

Las unidades de la Guardia Negra se colocararaimente proximos al hexagono donde
esta situado el estandarte y a un maximo de 6 baréglel estandarte almohade. Esto representa
el palenque defensivo que este califa dispuso eamnepo de batalla con su tienda roja de campafa
donde se encontraba este estandarte almohadeal@.b@t el estandarte cae en manos de una
unidad cristiana al finalizar cualquier turno, egador musulman pierde la partida. Todas las
unidades musulmanas situadas a rango de 2 hexagamesos del estandarte almohade tiran 2
dados_en la tirada para vencer el combeligiendo el mayor. Esto es acumulativo con otros
modificadores.

Los guardias negros del califa (de Senegal o Sudaesta bien documentado), estaban
sujetos por parejas para evitar que abandonaraonebate y defendieran asi el palenque del
califa. En el juego por tanto las unidades de lardja negra no pueden mover voluntariamente
mas alla de 6 hexagonos de donde esta situadtaatiaste. En el caso de que alguna de ellas por
cualquier razén al comenzar su turno de movimiesstyviese fuera de ese rango, lo Unico que
podra hacer es acercarse hacia el estandarte ywamale vuelta a ese rango podra mover
libremente dentro de esos limites de 6 hexagomjedals del estandarte.

Desercion Andalusies.

Las tropas Andalusies que acudieron a la batatdo@s muy descontentas con el trato que
les dispensaban los Almohades. Ademas, el calfidaslir tampoco le habia pagado su soldada lo
gue aun hizo mas inestable su situacion. De hectnte mle ellas justo al comienzo de las
hostilidades abandonaron el campo de batalla. iregb esto se reflejara de la siguiente forma:

= Al comienzo de la partida hay que tirar un dado6dearas contra la calidad de las
tropas. Si la tirada supera la calidad de la unidath abandona el campo de batalla.
Primero se tirara para las fichas de los Sefioredaldsies, si estos Sefiores
abandonasen el campo de batalla se sumara +1rada tle calidad de las tropas bajo
su comando.

Fanaticos Religiosos (Mujahidines).

Los fanaticos musulmanes buscaban la salvaciGavasrdel martirio. Su eficacia es muy
dudosa ya que todos ellos solian morir en comigis. combates cuerpo a cuerpo buscaban
siempre el encuentro rapido y feroz con intenciénddfar al enemigo sin preocuparse de su
propia defensa (de ahi su bajo factor de defeks&).se refleja en el juego en 2 aspectos:

» Las unidades Mujahidines, si al comienzo de sudaseovimiento, tienen una unidad
enemiga dentro del alcance de su factor de movimigin estar trabada en combate,
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deben atacarla forzosamente. Si tiene mas de udaduenemiga a su alcance, el
jugador musulman elige a cual ataca. En el momgumeouna unidad cristiana objetivo,

ya esté trabada en combate, ya no se ven obligadasunidades Mujahidines a atacar
a esa misma unidad cristiana también.

» Si las unidades Mujahidines ganan la tirada pareereel combate, en la tirada para
eliminar al enemigo obtienen un modificador de +2 &rada del dado. Es el Unico
caso en que se permite un modificador de mas denfo @ la tirada para eliminar
ficha.

Ordenes Militares.

Las unidades de las 6rdenes Militares, si al conoiele su fase de movimiento, tienen una
unidad enemiga dentro del alcance de su factoralenmento sin estar trabada en combate, deben
atacarla forzosamente si fallan una tirada de adli®i hay mas de una unidad enemiga a su
alcance y falla su tirada de calidad, el jugadmtiano elige a cual ataca. En el momento que la
unidad musulmana objetivo, ya esté trabada en danye no se ven obligadas otras unidades de
Ordenes Militares a tirar contra su calidad dearppra atacar a esa misma unidad musulmana
también.

Ademas las unidades de las Ordenes Militares rizaeatiradas de moral en el caso de
gue Alfonso VIII (ver también Pedro Il de Aragémgaseliminado, ya que su jurisdiccion les hacia
ser dependientes directos del Papa y no del Rayguaicada uno de los 4 tipos de érdenes tienen
su propio escudo, todos estan bajo el comandoattelllero Ucero y se identifican por el color
negro del fondo de sus fichas.

Arzobispo de Toledo: Rodrigo Jiménez de Rada.

La figura del arzobispo de Toledo fue de gran irtgraria en aspectos logisticos y
morales para las tropas. En el juego hay un marcpadorepresenta a esta

. emblematica figura que tan solo tiene factor deimmnto (6 puntos). Este marcador
~ puede apilarse con cualquier unidad cristiana sngerrepetir la tirada para ganar el
combate a cada unidad apilada con él 0 a un ram@dh@xagonos de distancia.

También su presencia permite a las unidades d@rksnes Militares y a las unidades de
cruzados Ultramontanos dentro de su rango, moyeas&car libremente sin estar sometidos a sus
respectivas reglas especiales. Si el jugador m@dsulocupa el hexagono de este marcador o
elimina a la unidad apilada con él, el marcadaesea del juego. También se puede eliminar por
efecto de un disparo, considerandose en este tasareador del arzobispo como una unidad de
mando.

Rey Sancho VIl de Navarra.

El Rey de Navarra acudié a la batalla mas obligasiolas presiones del Papa que por
propia conviccion ya que el Califa Almohade tenfe excelente relacion con él. Las tropas
navarras eran escasas Yy fueron reforzadas corstrojiaianas castellanas y nobles portugueses,
sin embargo se mantuvo con un mando autonomo aedkeatcha del ejército cristiano.

Para representar esto, las tropas navarras soltepygarticipar en combates conjuntos
contra unidades musulmanas, con las tropas castellaportuguesas bajo el comando de este rey.
El rey de Navarra no puede activar ni apoyar aaded que no estan bajo su comando, tampoco
puede ceder su activacién, aunque si que podrairdai activacion de cualquier otro lider
cristiano. Las unidades navarras, tampoco se logrefdel apoyo de otros lideres en ningun
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aspecto, ni se activan por cercania a su rangtirami para moral por la pérdida del jefe del
ejército. Sin embargo las unidades castellanasrtyguesas bajo su comando si cooperan con el
resto de las tropas del ejército cristiano y setafey benefician del apoyo y activacion de otros
lideres o del jefe del ejército.

Pedro Il de Aragon.

Este monarca fue el mejor aliado del rey castellaabque le unia una gran amistad. Si
Alfonso VIII de Castilla fuese eliminado, Pedrodé Aragon pasaria a ser el jefe del ejército
cristiano, aplicandose el rango y caracteristi@s ppoyos que tenia Alfonso VII. Si siendo el
jefe del ejército (por haber sido eliminado Alfongtll de Castilla), también es eliminado, se
aplican las mismas normas de tiradas para mordasiéropas que las explicadas en caso de
eliminacién de AlfondoVIll o Al-Nasir.

Los Cruzados Ultramontanos.

La participacion de estos cruzados extranjeros de mlla de los Pirineos fue muy
controvertida, de hecho gran parte de ellos abardaria expedicion dias antes de la batalla por
divergencia con el rey castellano.

Su objetivo era acabar con los infieles sin daslestel y conseguir un botin. En el juego
estas unidades, pueden mover libremente si esapacar a unidades musulmanas, pero si con su
movimiento no alcanzan la zona de control de umdagnemigas, solo podran moverse en
direccion hacia el Estandarte Almohade. Es detiteraninar su movimiento deben encontrarse
mas o igual de cerca del Estandarte Aimohade ogrexoer sin moverse.

ORDEN DE COMBATE Y COMANDOS:

CRISTIANOS: 160 unidades + 1 marcador

CASTILLA:
Caballeros y tropas:
- Diego Lopez de Haro (Vanguardia Castellana), 2 Meéas, 4 Hombres de Armas a
caballo, 24 Milicias a caballo, 4 Ballesteros aatlh 35 unidades
- Gonzalo Nufez de Lara (Cuerpo de Batalla Castéllahdlesnadas, 4 Milicias a
caballo, 4 Milicias a pie, 2 Arqueros a caball®@allesteros a piel7 unidades.
- Rey Alfonso VIII (Jefe de Ejército Cristiano y Re&e Castellana), marcador del
Arzobispo de Toledo Jiménez de Rada, 3 Mesnaddstbres de Armas a caballo,
6 hombres de armas a pie, 12 milicias aZ8eunidades + marcador

ORDENES MONASTICAS:
Caballeros y tropas:
- Juan Gonzélez de Ucero (Ordenes Militares), 4 M2 Hombres de Armas a
pie y 2 Ballesteros a pie [Calatrava], 4 Mesnadasjombres de Armas a pie
[Santiago], 2 Mesnadas [Hospitalarios] y 2 Mesndd@amplarios]).19 unidades
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CRUZADOS ULTRAMONTANOS (EUROPEOQYS):

Caballeros y tropas:
- Arnaldo Amalarico Arzobispo de Narbona, 2 MesisadaHombres de Armas a
caballo.5 unidades

ARAGON:
Caballeros y tropas:
- Rey Pedro Il (Jefe Ejército de Aragdén), 4 Mesnadadjombres de Armas a
caballo, 4 Milicias a caballo, 10 Milicias a pie £8n castellanas), 4 Ballesteros a
pie, 2 Arqueros a pi8 unidades

NAVARRA:
Caballeros y tropas:
- Rey Sancho VIl (Jefe de Ejército de Navarra), 2 ideésas, 2 Hombres de Armas a
caballo, 4 Milicias a caballo, 9 Milicias a pie4@n castellanas), 4 Ballesteros a pie,
2 Arqueros a pie24 unidades
PORTUGAL.:
Caballeros y tropas:
- (Nobles Voluntarios Portugueses), 1 Mesnada, 2 HeslArmas a caballo, 1
milicia a pie.4 unidades.

MUSULMANES (ALMOHADES): 212 unidades + 1 marcador

AL-ANDALUS:
Sefores y tropas:
- Caudillo Andalusi (cuerpo derecho), 3 Hombres demas a caballo, 3 Huestes
Ligeras a caballo, 4 Piqueros, 4 Huestes Liges.45 unidades.
- Caudillo Andalusi (cuerpo izquierdo), 3 HombresAtenas a caballo, 3 Huestes
Ligeras a caballo, 4 Piqueros, 4 Huestes Liges.45 unidades.

MUJAHIDINES (voluntarios fanéticos religiosos):
Sefores y tropas:
- Caudillo Mujahidin (Jefe Mujahidines ), 9 mujahidga caballo, 30 mujahidines a
pie.40 unidades.

MERCENARIOS DE AL-MAYSARAH (caballeria arabe y bereber ala izquierda):
Sefores y tropas:
- Jeque Al-Maysarah (Jefe ala izquierda ejércitohidnbres de Armas arabes a
caballo, 12 Huestes Ligeras bereberes a caballdudstes Ligeras a camello
bereberes, 4 Arqueros a caballos bereb8@anidades

MERCENARIOS DE AL-MAYMANAH (caballeria arabe y bere ber ala derecha):
Sefores y tropas:
- Jeque Al-Maymanah (Jefe ala derecha ejércitofjotnbres de Armas arabes a
caballo, 12 Huestes Ligeras bereberes a caballdudstes Ligeras a camello
bereberes, 4 Arqueros a caballos bereb8@anidades
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ALMOHADES:
Sefores y tropas:
- Gran Visir Almohade Abu Said Ben Djami (Cuerpo datalla almohade), 6
Hombres de Armas a caballo, 12 Piqueros, 20 Huéstesas a pie, 8 Arqueros
Kurdos Agzaz a caballo, 6 Arqueros a cab&@bunidades.
- Califa Almohade Mohamed Al-Nasir (Jefe ejércitoegerva almohade), marcador
estandarte Almohade, 10 Piqueros (guardia negraaléh), 6 Huestes Ligeras a
caballo, 6 Arqueros a caballo, 6 Hombres de Armeaballo.29 unidades.

Comandos:

Las unidades descritas tras los nombres de cad#&/caidillo son las unidades bajo su comando
(los voluntarios portugueses estan bajo el comaletioey Sancho VII de Navarra). Las unidades
bajo el comando del mismo sefior/caudillo tienemismo escudo de armas que su sefior/caudillo.

DESPLIEGUE INICIAL.

Hemos dado 2 opciones de despliegue, el historiebde libre colocacion. Cada bando coloca
todas sus unidades en su lado del tablero connl@alfzaseparadora entre ellos para evitar ver la
colocacion del contrario. También existe una vers&ducida de la partida con menos unidades
cuyo despliegue aparece al final de las instrueson

DESPLIEGUE INICIAL LIBRE COLOCACION.

En la colocacion libre no hay normas especificascolecacion. Cada jugador dispone sus
unidades como bien quiera. Ni siquiera el estaadahinohade esta sujeto a sus normas de
colocacion.

DESPLIEGUE INICIAL HISTORICO.

Fichas cristianas:

Al comienzo de la partida se colocan todas lasaBatristianas en su lado del tablero en el
siguiente orden de combate dividido en 3 parteppmximidad al enemigo (vanguardia, media y
reserva):

Vanguardia: Los caballeros Lope de Haro y Arnaldo Amalarico us respectivas unidades
bajo su comando.

Media: En la zona central del ejército los caballeros ZatmNufiez de Lara y Juan Gonzalez de
Ucero con sus respectivas unidades bajo su com&rdel ala derecha el rey Sancho VIl de
Navarra con sus respectivas unidades bajo su cam&mdel ala izquierda el rey Pedro Il de
Aragon con sus respectivas unidades bajo su comando

Reserva: El rey Alfonso VIl de Castilla y el marcador délrzobispo de Toledo con sus
respectivas unidades bajo su comando.
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Fichas musulmanas:

Al comienzo de la partida se colocan todas lasaBahusulmanas en su lado del tablero (el
gue tiene el Cerro Los Olivares) en el siguientgenorde combate dividido en 3 partes por
proximidad al enemigo (vanguardia, media y reserva)

Vanguardia: En la zona mas cercana al ejército cristiano &&apo a las unidades Mujahidines.
Tras estas se colocan los 2 cuerpos de tropas ésidal(centro derecha y centro izquierda).

Media: En la zona central van las unidades bajo el comaledi Visir Almohade Abu Said Ben
Djami. El ala derecha la ocupa el Jeque Al-Maymayndéis unidades bajo su comando. El ala
izquierda lo ocupa el Jeque Al-Maysarah y las ueddajo su comando.

Reserva:En reserva se colocan las tropas bajo comandd-t&agyr y también se debe colocar el
Estandarte Almohade.

;OUIEN GANA LA PARTIDA?

La victoria en “Las Navas de Tolosa” puede obtendsslas siguientes maneras:

= Sien cualquiera de los turnos quedan eliminadéasttas fichas de “mando” de un ejército.

= Si el jugador cristiano tiene en su poder el EstdrdAImohade al final de un turno

= Quien aniquile totalmente al enemigo, o si lo padts jugadores al inicio de la partida quién
al finalizar cualquier turno tenga mas del triptefidhas que su contrario.

= Quien obtenga la rendicion del enemigo en cualqu@nento de la partida.

= Alfinalizar los 12 turnos gana el jugador que tentas del doble de fichas que el contrario. Si
no se cumple esto se considera la partida un empatan cese de hostilidades o se continta
la partida hasta obtener uno de los puntos antésaithos.

SECUENCIA DE JUGADAS

La secuencia de jugadas es idéntica para los dodtes, siendo la siguiente por fases en cada
turno:

1. Movimiento de fichas del jugador en fase que vayagalizar cargas.

2. Resolucion una a una de las cargas del jugadoasEn(Eon sucesivos posibles segundos
movimientos de carga y disparos defensivos de i@adel jugador defensor si se dieran).

3. Movimiento del resto de las fichas del jugador @sef

4. Disparos del jugador atacante en fase (y dispaedsndivos de reaccion del jugador
defensor si se dieran).

5. Resolucion del resto de combates que se hayan @dody disparos defensivos de
reaccion del jugador defensor si se dieran).
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Como ya se ha explicado al comienzo de estas regtasl primer turno comienza primero el
jugador cristiano y a continuacion el jugador mosn, alternandose por comandos hasta
activarlos todos en el mismo turno. A partir dejiseo turno, habra que determinar la iniciativa
de cada turno. Una vez transcurrido un turno cotm@e avanza el marcador de turnos un espacio
en la casilla de turnos y se quitan los marcadided&leres/comandos activados. Esta secuencia de
jugadores se repite de idéntica forma los doceotude juego.

DESPLIEGUE VERSION REDUCIDA.

A continuacion damos la opcién de jugar con unasigar reducida de fichas para dar la
posibilidad de jugar partidas mas cortas en elfg@nse puede jugar de ambas formas con el
despliegue histdrico o con el de libre colocacion.

CRISTIANOS: 125 unidades + 1 marcador

CASTILLA:
Caballeros y tropas:
- Diego Lopez de Haro (Vanguardia Castellana), 2 Meas, 3 Hombres de Armas a
caballo, 18 Milicias a caballo, 3 Ballesteros aatlb27 unidades
- Gonzalo Nuiiez de Lara (Cuerpo de Batalla Castéllaghdlesnadas, 3 Milicias a
caballo, 2 Milicias a pie, 2 Arqueros a caball®@&lesteros a piel2 unidades.
- Rey Alfonso VIII (Jefe de Ejército Cristiano y Rese Castellana), marcador del
Arzobispo de Toledo Jiménez de Rada, 3 Mesnaddsepibres de Armas a caballo,
4 hombres de armas a pie, 9 milicias a pZunidades + marcador

ORDENES MONASTICAS:
Caballeros y tropas:
- Juan Gonzélez de Ucero (Ordenes Militares), 3 Mims)1a2 Hombres de Armas a
pie, 1 Ballestero a pie [Calatrava], 3 Mesnadas dmbte de Armas a pie
[Santiago], 2 Mesnadas [Hospitalarios] y 2 Mesnddiasplarios]).15 unidades.

CRUZADOS ULTRAMONTANOS (EUROPEOS):

Caballeros y tropas:
- Arnaldo Amalarico Arzobispo de Narbona, 2 Mesasd® Hombres de Armas a
caballo.5 unidades.

ARAGON:
Caballeros y tropas:
- Rey Pedro Il (Jefe Ejército de Aragén), 3 Mesnadadjombres de Armas a
caballo, 3 Milicias a caballo, 8 Milicias a pie48n castellanas), 2 Ballesteros a pie,
2 Arqueros a pie22 unidades

NAVARRA:
Caballeros y tropas:
- Rey Sancho VIl (Jefe de Ejército de Navarra), 2 ideésas, 2 Hombres de Armas a
caballo, 3 Milicias a caballo, 7 Milicias a pieg6én castellanas), 2 Ballesteros a pie,
2 Arqueros a piel9 unidades.
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PORTUGAL.:
Caballeros y tropas:
- (Nobles Voluntarios Portugueses), 1 Mesnada, 1 Hesnde Armas a caballo, 1
milicia a pie.3 unidades.

MUSULMANES (ALMOHADES): 160 unidades + 1 marcador

AL-ANDALUS:
Caudillos y tropas:
- Caudillo Andalusi (cuerpo derecho), 2 Hombres dmas a caballo, 2 Huestes
Ligeras a caballo, 3 Piqueros, 3 Huestes Liges.41 unidades.
- Caudillo Andalusi (cuerpo izquierdo), 2 HombresAtenas a caballo, 2 Huestes
Ligeras a caballo, 3 Piqueros, 3 Huestes Liges.41 unidades.

MUJAHIDINES (voluntarios fanaticos religiosos):
Caudillos y tropas:
- Caudillo Mujahidin (Jefe Mujahidines ), 9 mujahidéa caballo, 20 mujahidines a
pie. 30 unidades.

MERCENARIOS DE AL-MAYSARAH (caballeria arabe y bereber ala izquierda):
Caudillos y tropas:
- Jeque Al-Maysarah (Jefe ala izquierda ejércitohidinbres de Armas arabes a
caballo, 10 Huestes Ligeras bereberes a caballduéstes Ligeras a camello
bereberes, 3 Arqueros a caballo bereb@&sinidades

MERCENARIOS DE AL-MAYMANAH (caballeria arabe y bere ber ala derecha):
Caudillos y tropas:
- Jeque Al-Maymanah (Jefe ala derecha ejércitoljofnbres de Armas arabes a
caballo, 10 Huestes Ligeras bereberes a caballduéstes Ligeras a camello
bereberes, 3 Arqueros a caballo bereb@&sinidades

ALMOHADES:
Caudillos y tropas:
- Gran Visir Almohade Abu Said Ben Djami (Cuerpo datatla almohade), 6
Hombres de Armas a caballo, 9 Piqueros, 15 Hudstgsas a pie, 6 Arqueros
Kurdos Agzaz a caballo, 4 Arqueros a cabalbunidades.

- Califa Alimohade Mohamed Al-Nasir (Jefe ejércitoegerva almohade), marcador
estandarte Almohade, 6 Piqueros (guardia negraaldh), 4 Huestes Ligeras a
caballo, 4 Arqueros a caballo, 6 Hombres de Armeaballo.21 unidades.
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ESCUDOS Y ESTANDARTES CRISTIANOS

CASTILLA (Alfonso VIII) Diego Lopez de Haro

Gonzalo Nufez de Lara

Il

ARAGON (Pedro II) NAVARRA Gancho VII)
PORTUGAL (Alfonso II) Juan Gonzéalezle Ucero
Orden del Temple @en de Santiago

C

Orden del Hospital @en de Calatrava

Arzobispo de Toledo
Jiménez de Rada

&
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ESCUDOS Y ESTANDARTES MUSULMANES

AL-ANDALUS Mujahidines

€ &

Al-Maysarah Al-Maymanah

EEr RSP
R

ALMOHADES Abu Said Ben Djami
(Mohamed Al-Nasir)

Batalla de las Navas de Tolosa
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