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1. Introduccion

Tempore Belli es un paquete de reglas pensado para apor-
tar a las batallas esporadicas que se realizan con diferentes
reglamentos de figuras, todo el Background de una campa-
Aa historica pero conservando el maximo de flexibilidad y
exigiendo a penas un minimo de compromiso a los par-
ticipantes.

2. Campana

En funcion del escenario la campaia empieza, finaliza y cu-
bre, un periodo histérico donde intervinieron varias poten-
cias, dentro de un marco geogréfico y politico.

Cada semana real de juego, equivale como norma general a
unos pocos afnos de la campana histérica segun escenario.

3. Potencias

En funcién del escenario, intervienen una serie de poten-
cias historicas. Cada una de ellas viene definida por lo si-
guiente:

Lista de ejército (LArt de la guerre, DBx, Armati, Warrior,
...): Puede variar en funcion del afo

Distancia al resto de potencias: Invariable a lo largo de
toda la campana

Influencia: Se gana o pierde segun el desarrollo de la
campana. Influenciay distancia determinan qué poten-
cias pueden enfrentarse y cuéles no.

Vitalidad: Influencia que la potencia gana o pierde en
cada turno de forma predeterminada seguin escenario.

4. Generales

Lideres pertenecientes a alguna de las potencias del esce-
nario y representados por alguno de los jugadores de la
campana. Los atributos de cada uno:

Nombre: Imaginario o real

Ano de nacimiento (y edad)

Prestigio: Ganado en batalla

Jugador que lo representa.

Potencia a la que pertenecen

Opciones de lista: Por ejemplo, si en la lista de la poten-
cia hay alguna opcion sélo para el rey, se ha de hacer
constar esto en el general; si hay opciones para una ciu-
dad / tribu concreta, ha de constar a su vez; y asi con to-
das las opciones de la lista.

Pueden ser creados en cualquier momento por el jugador
que desee (muchas veces antes de una batalla). Para ello
se le ha de dar un nombre, decidir el ano de su nacimiento
y las opciones de la lista pertinentes. El prestigio inicial es
de0.

No hay ningun limite en cuanto a los generales que
pueden crear los jugadores, o los que tiene cada poten-
cia. De hecho es muy comun que generales que alcanzan
prestigio negativo, sean “abandonados” por el jugador.

5. Retos

Cuando dos jugadores quieren realizar una batalla, han de

decidir en primer lugar qué dos potencias se enfrentaran.
La Unica restriccién que hay es la necesidad de que la suma
de la influencia de ambas potencias sea al menos igual
a su distancia (la distancia entre las potencias es un valor
fijo que viene determinado en el escenario).

Para la batalla, se puede crear un general o utilizarse uno
que tengamos creado de la potencia que representamos,
siempre que no haya muerto en alguna batalla anterior y
tenga menos de 80 afos de edad.

5.1. Lista de ejército utilizada

« En ninglin momento la composicion del ejército podra
quedar fuera de los limites marcados por las listas pro-
porcionadas por los reglamentos.

- Se han de tomar obligatoriamente las opciones corres-
pondientes al afo en curso de la campana, o al ultimo
en el caso de que el aio sea posterior, al de final de lista.

5.2. Batallas

- Las batallas se realizan siguiendo el reglamento escogi-
do. Al finalizar, entre ganador y perdedor se repartiran
10 puntos (segun sistema estandar de torneos).

« Ambos generales incrementardn su prestigio segun esta

puntuacién sustrayéndole 5 (si el resultado ha sido 7-3,

el primer general gana 2 puntos de prestigio, mientras

que el segundo pierde otros 2).

Las potencias involucradas variaran la influencia en el

mismo numero que prestigio sus generales.

« Los jugadores incrementardn su puntuacion personal
también en funcion del prestigio de sus generales, pero
contando solamente puntuaciones positivas.

« Para premiar el cruce entre jugadores diferentes, se bo-

nificara con un punto de prestigio cada batalla que se

realice con un jugador con el que no se haya jugado to-
davia.

Después de la batalla, se lanzardn dos dados de seis

caras para todos los generales, con el fin de decidir su

muerte (como consecuencia de la batalla).

El general muere si la suma de ambos dados es igual o

superior a 13.

+1/2 por cada decena de edad si su elemento ha entrado

en combate.

+1 por cada decena de edad si su elemento ha sido des-

truido.

6. Registro

En todo momento debe mantenerse un registro publico de
la vitalidad que tiene cada potencia en el momento (varia
con cada batalla), el prestigio de todos los generales (in-
cluidos los fallecidos), y la puntuacion personal de cada
participante.

7. Ganadores

La campana finaliza con dos vencedores: Ganara el jugador
con una puntuacién personal més alta, y el jugador con el
General, vivo o muerto, con mas prestigio.

2 © 2017 Creative Commons (CC)

http://printandplay.games/



http://printandplay.games

Tempore Belli

8. Ejemplo de escenario

8.1. Guerras Pirricas

Cubre el periodo comprendido entre el afio 300y 250 en el

Mediterraneo central (Italia y Sicilia).

« Cada semana real representan 5 aflos de campana.

« Los reglamentos que se pueden utilizar serdn los basa-
dos en las listas de DBM y Arnati.

 Las potencias involucradas son las descritas a continua-
cién, junto a su situacion relativa (distancia con el resto),
influencia inicial y vitalidad (influencia que se gana o
pierde cada turno).

Como puede verse, los ejércitos romanos por ejemplo en el

afno 300, solo pueden batirse con aquellas potencias cuya
distancia a Roma sea inferior a la suma de las influencias de

Roma con ésta. En este caso son:

« Galia Cisalpina: 30+20 (suma de ambas vitalidades) > 15
« Etruria

- Samnio

+ Magna Grecia

+ Lucania-Apulia

Pero no con el resto. Por ejemplo la influencia de Siracusa
sumada a la de Roma es de 20+30=50 < 60 (la distancia en-
tre ambas).

A medida que se hacen batallas, las influencias de cada po-
tencia varia. Ademas, al finalizar el turno, se resta (o suma)
un fijo: la vitalidad, que aparece en la parte derecha de la
tabla.

En el turno del afo 285 aparece Epiro con una influencia
inicial de 30.

DISTANCIAS Ini. VITALIDAD
© 1

POTENCIA = é g gg g '—;“ %

85 & =5 328 &
Galia C. 10 | 15| 20 | 50 35 |70 |70 | 130 | 20 | -1 -1 -1 -1 -1 -1 -1 -1 -1 -1
Etruria 5120 | 50 35 |70 70| 130 | 8 |-1 -1 -1 -1 -1 -1 -1 -1 -1 -1
Roma 10 | 40 25 | 60|60 | 120 | 30 |3 3 3 3 3 3 3 3 3 3
Samnio 20 5 |40 |40 | 100 | 10 |-1 -1 -1 -1 -1 -1 -1 -1 -1 -1
M.Grecia 5 1010 70 | 20 |-2 |-2 |-2 |-2 |-2 |-2 |-2 |2 |2 |2
Luc-Ap. 25125 | 8 | 15 |-1 =l = = = =1l = = = =1l
Siracusa 30| 50 | 20 | O 0 0 0 0 0 0 0 0 0
Epiro 90 30 4 |4 |4 |4
Cartago 60 |1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
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