‘Cuando todas las unidades derrotadas hayan efectuado el
pertinchte cheguen de desmoralizacion, las que hayan
quedado desmoralizadas tendrin que huir v las victorio-
sas tendrin que perseguirlas para intentar acabar con
cllas por la espalda.

Primero tendremos en cuenta el caso en el gue todas las
unidades desmoralizadas estén huyendo en la misma
direccion, pues se trata del mds comuan. En la pigina 44
explicaremos qué sucede cuando varias unidades huven
en direcciones diferentes.

“La secuencia de accion de este decisivo momento de la
hatalla s la siguicnte:
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SECUENCIA DE
HUIDA Y PERSECUCION
* Las unidades vicloriosas que no quieran perseguir
deberin efectuar un chequeo para conseguirlo.

* Tira los dados para determinar la distancia de
huida de cada unidad que huya.

* Tira los dados para determinar la distancia de
persecucion de cada unidad que persiga.

* Retira del campo de batalla todas las unidades
que huian que hayan sido alcanzadas por sus per-
seguidores.

K

= Mueve las unidades que huvan vy que havan con-
seguido sobrevivir en direccion opuesta a la de su
unidad perseguidora.

* Mueve las unidades perseguidoras de forma que

sigan u las unidades a las que persiguen.
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DECLARAR
LA INTENCION DE PERSEGUIR

* Normalmente, si una unidad vence un combate v todas
las unidades enemigas que participaban en €l resultan
desmoralizadas v huyen, la unidad vencedora rendrd que
‘perseguirlas. Ten en cuenta que una unidad solamente
podrd perseguir si todas las unidades enemigas partici-
.. pantes en el combate resultan desmoralizadas v huyen;

“ron que una sola unidad se mantenga firme y siga luchan-
do, la unidad victoriosa no podrd perseguir.

Aungue una unidad pueda perseguir, el jugador que la
‘dirige puede preferic no hacerlo. Una unidad tendrid que
perseguir siempre gque tenga la posibilidad de hacerlo;
.para evilarlo, la unidad deberi efectuar un chequeo de
fiderazgo (L). Esta situacion representa que ol lider de la
o unidad ordena a sus soldados gue permanezean en su

© puesto a pesar de que su naturaleza les pida salir corrien-
- do detrids del enemigo para destruirlo. En caso de superar
el chequeon, la unidad podrd permanecer inmdavil en vez
de perseguir.

Las unidades no estin obligadas a perseguir si estin
defendiendo un muro, un seto o cualquier otro obsticulo
o fortificacion similar. Dado gue lu unidad tendria gue
¢ abandonar la seguridad de su posicion defensiva para per-
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seguir, isus guerreros tienen una buena razdn para repri-
mir su impetu! En este caso, el jugador puede decidir
libremente si desea que su unidad persiga o no.

DETERMINAR
LA DISTANCIA DE HUIDA

Es imposible determinar con exactitud qué distancia
recorrerdn las unidades que huyen, puesto que los sol-
dados que la integran ya no operan como una unidad,
sino que huyen como una masa aterrorizada. Para repre-
sentar esto, se efectia una tirada de dados para determi-
nar la distancia que la unidad recorre en su huida. Si la
unidad tiene un atributo de Movimiento de 15 cm o
menos, tira 3DG. Si el valor del atributo de Movimicnto
es superior a 15 ¢m, tira 8D6. El resultado total obteni-
do en los dados es la distancia en centimetros recorrida
por la unidad gue huye.

Determina la distancia de huida de cada unidad del com-
bate obligada a huir, pero no muevas las miniaturas toda-
via. En caso de que hubiera mas de una unidad implicada
en ¢l combate, es de gran ayuda dejar junto a cada una de
ellas los dados gque indican la distancia gque ha huido.

DETERMINAR
LA DISTANCIA DE PERSECUCION

Al igual gue la huida, una persecucidn es una accion pre-
cipitada vy desorganizada, por lo que tendris que efecruar
una tirada de dados para determinar la distancia recorrida
por las unidades que persiguen. Tras determinar la dis-
tancia de huida de todas las unidades que huyen, pero
antes de moverlas, las unidades victoriosas tendrin que
determinar su distancia de persecucion. Tira 5D6 u 8D6
para determinar la distancia de persecucidn de cada uni- |
dad en funcion de lo explicado en el apartado anterior.

RETIRAR LAS UNIDADES
QUE HUIAN Y HAN SIDO ALCANZADAS

Toda unidad victoriosa que obtenga en la tirada de perse-
cucion un resultado igual o superior a la tirada de huida
de La unidad a la gue persigue aniguilard completamente
4 dicha unidad: wodos los guerreros de esta habrin sido -
eliminados mientras huian o se habrin dispersado sin
posibilidad de volver a reorganizarse.

MOVIMIENTO DE HUIDA

Se considera que aguellas unidades que huyen v han
obtenido en los dados una distancia de huida mayor gue
la distancia de persecucidn de su enemigo o gque huyen
pero no han sido perseguidas, habrin escapado. Tendrin
gue realizar un giro inmediatamente (como si se tratase
de una maniobra de giro) para guedar encaradas en la
direccion opuesta a la de la unidad enemiga de la que
huyen v correr tan ripido como les sea posible. En caso
de haber estado trabadas en combate con mas de una uni-
dad rival, tendrin que huir en la direccion contraria a la
de la unidad con mayor potencia de la unidad, ral y como
s¢ muestra ¢n ¢l diagrama 43.1 (en caso de que haya mas
de una unidad con la misma potencia de la unidad, tira
un dado para determinar de cuil de ellas huye).

Las unidades que huyen abandonan su formacién y se ale-
jan a la desesperada del enemigo con la dnica intencién
en mente de no ser destruidas. Aungue las unidades que
huyen lo hacen en deshandada, a efectos de juego es con-
veniente mantenerlas en formacién. Haz que la unida
pivote sobre su eje central de forma gue quede :
en Ia dlreo:ién en' | tiene que huir ¥, 4 comntinu
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Debido a su formacion abierta, las unidades que huydn'
ignoran cualquier penalizacion al movimicnto por los
obsticulos o ¢l tipo de terreno (a excepcion del terreno
impasable).

Las unidades que huven ticnen gue alejarse del enemigo
que las hu derrotado de forma que la parte mds cercana
de la unidad quede a 5D6 u 8D6 centimetros de €l y que
gueden encaradas en la direccion contraria.

Las unidades que huyen moverin directamente 4 traves
de las unidades amigas, de las unidades cnemigas que
tambié¢n estén huyendo v de toda unidad enemiga con
una potencia de la unidad de 5 o menor. Las unidades
gue huyen que quedarian en medio de otras unidades al
finalizar su huida han de colocarse mas alld de estas
{como se indica en el diagrama 41.1). 5i estc movimiento
adicional implica que la unidad que huve queda en medio
de otra unidad, vuelve a moverla mas alld de esta segunda
unidad (como se indica en el diagrama 42.1) v repite este
procedimicnto las veces que haga falta

Las unidades que huven que sc vean obligadas a arravesar
una unidad enemiga que no esté huyendo y que renga una
potencia de la unidad mayor de 5 resultardn destruidas en
cuanto entren en contacto con dicha unidad (consulta el
diagrama 41.2).

Igualmenie, las unidades que huyen resultarin destruidas
en el mismo instante en el que entren en CONTACTO Con un
elemento de escenografia impasable. Se considera que los
soldados mueren al cacrse a las traicioneras aguas o por
un precipicio o que se dispersan de forma definitiva al
intentar rodear el clemento gue bloguea su huida.

La tinica excepcion a estas reglas se da cuando la unidad
gueda desmoralizada en un combate contra varias unida-
des rivales v se ve obligada a huir a través de alguna de las
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Bl movimiento de buida de
fos jinetes de lobo los deja-
rig en medio de wna wridad
| amiga, asi gue deben ser
colocados mds alld, basta
giee no gueden en medio de
{2 wnidad.

unidades con las que acaba de combatir (como, por ejem-
plo, una unidad derrotada por dos unidades enemigas,
una gue le ataca por el frente y la otra por la retaguardia),
en cuyo caso podrd pasar a través de ellas, tal y como se
ha descrito anteriormente. ,
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- 412 - Huir a través de unidades enemigas o
i terreno impasable

Cormo los finetes de loba se ven obligados a buir a fravés de una
unidad ememiga con una potencia de la unidad mayor de 5,
resultardn destruidos.

e

Tezrnbién resultarian destruidos en caso de gue en su buida entra-
sen en contacto con algin efemento de escenugrefia impasable.
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El movhtlento de brida de fos jinetes de lobo acaba en medio de la primera unidad amigea, por lo gue deberdn colocarse mgs alld de donde |
estan los Goblins.
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Gomo de esta manera lambién acabarian en medio de una segunda untdad enemiga, el movimiento de buida de los finetes de lobo conti- |
#iier baasla que fe unidad ne guede en medio de ninguna de las dos unidades de Goblins, gue tendrdn gue levar a cabo un cheguen de péni-
‘L:ﬁ (tal v como se describe en la séccidn Psicologia)
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MOVIMIENTO DE PERSECUCION -

Las unidades perseguidoras pivotan sobre su eje hasta
encararse cn la direccidn en la gue huye la unidad enemiga
y avanzan toda la distancia indicada-en los dados (5D6 u
AD6 em, como en el caso de las unidades que huyen) en la
misma direccién que la unidad a la que estén persiguiendo
{consulta el diagrama 43.1).

Los perseguidores moverin toda la distancia de persecu-
ciin 1 Menos que tropiccen Con un NUevo cnemigo (con-
sulta el apartado “Persecucion de un nuevo cnemigo”™ en
la pigina 45), con unidades amigas o con terreno impasa-
ble, en cuyo caso sc detendrin inmediatamente. Los per.
seguidores ignoran cualquier penalizacion al movimiento
por los obsticulos o ¢l tipo de terreno (a excepcion del
terreno impasable): su victoria les da ¢l impetu necesario
para perseguir a sus enemigos.

En ocasiones, las diferentes unidades perseguidoras pue-
den estorbarse en su camino. En estos casos, muéxfl;{s en
orden decreciente de potencia de la unidad.

ARRASAMIENTO

Las unidades que carguen al combate y acaben con todas
las unidades enemigas implicadas en €l en csa misma fase
de combate habrdn aniquilado al enemigo y podrin reali-
zar un movimiento de persecucion incluso aungue no
haya nadie a quien perseguir. Este movimiento se deno-
mina movimiento de arrasamiento y representa el impetu
de la unidad y su sed de sangre.
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L unidad gue buye ba obteridy vre los dados un resultado otal
de 22, que es mayor que la Hrada de cualgquiera de sus pevsegui-
‘dores. Por tanto, la unidad girdrd ¥ se moverd directamente
Bacia airds, ya guee fa wsbdad enemigg con wng ma)nrpt.muw

dc la unidad estd jusio enfrente dE alla.
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Las unidades que realicen este tipo de movimiento move-
rin 5D6 u BDG centimetros (cn funcion de su atributo d(.‘
Movimiento) hacia delante, como si estuvieran persi- =
guiendo a una unidad que huye. En estos casos, sinem- 3
bargo, la unidad no estd obligada a perseguir, es dedir,
que ¢l jugador que la controle pucde decidir libremente
si perseguir o mantener la posicidn sicmpre gque no haya
unidades que perseguir.
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PERSECUCION
FUERA DEL CAMPO DE BATALLA

guiera de los bordes de la mesa de juego aban-
donarin el campo de batalla inmediatamente.

Dichas unidades regresarin al campo de batalla
en su siguiente fase de movimiento (en la subfi-
se de resto-de movimientos) por el mismo punto
por el que lo abandonaron y encaradas hacia el
interior del campo de batalla. La parte trasera de
la peana de su altima fila deberd quedar en con-
tacto con €l borde de la mesa.

T et T LT L it

Las unidades que entren en contacto con cual- §
i
t

| Estas unidades no podrin efectuar cargas, ya

gue para cuando entren en el campo de batalla

se habrd pasado la oportunidad de declararlas _!

No obstante, podrin moverse con normalidad ‘

\  (pero no marchar) y participar en el turno de la {
|
;

manera normal.

En cualquier caso, muevan o no, se considera que
las unidades han movido a efectos del disparo.
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Ambeis senidades de Goblins de infanteria persiguen en linea recla
al enemign gue buye. Los finetes de Iobo pivotan sobire su gfe cen- |3 . i
tral ¥ avanzan tras la unidad gue Buye. Debido of pivotafe gue  § i
bian reafizado, fos jinetes de fobo podrien acabar en contacto con t
T unidad que buye; en este caso, deberdn detenerse obligatoria-
mente a 1 cm de dicha unidad. No podrdn aniguilar a la uniddad
guee Brye porque su distancia de persecucion oblenida en los
dados-es menor que la distancia de buwida del enemigo,
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PERSECUCION

Normalmente, los perseguidores avanzan la distancia
indicada en la tirada de persecucion, tras lo que podrin
seguir acuando de acuerdo con las reglas normales
Por tanto, en su siguiente furno podrin cargar, marchar
o mover de forma normal, exactamente igual que cual-
(uier otra unidad

A veces, las unidades perseguidoras moverin lo subi-
cicnté como para enirar en confacto con otra unidad
enemiga. Los perseguidores chocan de repente contra
la nueva unidad mientras persiguen a la unidad que
hu",L_ Esta situacion se considera una carga l.i::':ﬂ‘l]“.'lL'[.L-
mente nueva, Si esta nueva unidad cnemiga causa
miedo o terror (consulta la seccion Psicologia), los per-
seguidores no tendridn que efectuar chequeo alguno
para cargar contra clla (s¢ supone que la reciente victo-

ria les proporciona un gran valor)

lLa sorprendida nueva unidad enemiga solamente

puede mantener la posicion o bufr como re
esta carga; cualguier intento de aguantar y disparar
en la confus impaosible
La unidad gque recibe la carga debe efectuar cualquier
ilamentie (Con-

On reinante es e DMpleramentc

chequen de psicologia necesario inmedis
sulta la seccion Psicologia)

51 lu nueva unidad que recib 1 decide huir
determina su distancia de huida antes de mover a los
perseguidores. Si los perseguidores la alcanzan, |
dad serd aniquilada inmediatamente
a completa su distancia de persecu-
unidad

A uni-
A continuacion, la
unidad perseguidor

cidn en la direccion marcada por esta nueva

Si la nueva unidad enemiga consigue huir de los perse
guidores, haz que estos avancen toda su distancia de
persecucion hacia el nuevo objetivo

Si la nueva unidad enemiga decide mantener la posi-
citn, y teniendo en cuenta que ¢l movimiento de per-
secuicion mediante el que una unidad se traba en com-

bate con una nueva unidad se considera

ambpas unidades deberin intentar que la
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DE UN.NUEVO ENEMIGO

P R

Combate.

dad posible de miniaturas queden en contacto peana
con peana (para lo que, en ocasiones, la unidad perse-
guidora tendrd que pivotar).

A

En caso de que la nueva unidad que recibe la carga
como resultado de la persecucion no estuviera trabada
en combate cuerpo a cucerpo con otras unidades desde
el principio de la fase de combate o si lo estaba pero el
combate ya s¢ ha resuelto, la nueva situacion de com- L
bate no se resblverd ¢n este turno, sino en el siguiente
{consulta los diagramas 45.1 y 43.2).

En el siguiente turno de combite, se seguird conside-
rando que las unidades perseguidoras han cargado. {

Esta situacidn puede ocasionar que ambos bandos ten-
gan unidades que cargan en un mismo combate, ¢n
cuyo caso serdn rodas las unidades que hayan cargado
las que obtengan los bonificadores por cargar y ataca- 3
rin antes que las unidades que no hayan cargado. 5i @
hay miniaturas que han cargado luchando contra otras
que también se considera que han cargado, resuelve los 3

ataques de rodas las miniamras que cargan en orden de
Iniciativa (determina cudl ataca primero mediante una

tirada de dado en caso de empate).
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{ oy coballeros les cargan por ¢l flancn. §i el combate con los
| lancerns.atin no se ba resuelto, los caballeros volverdn a com-
batir (pero no podrdn polver a perseguir).
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PERSECUCION DE UN.NUEVO ENEMIGO

Normalmente, los perseguidores avanzan la distancia
indicada en la tirada de persecucion, tras lo que podrin
seguir actuando de acuerdo con las reglas normales
Por tanto, en su siguiente furno podrin cargar, marchar
o mover de forma normal, exactamente igual que cual-
quier otra unidad

A veces, las unidades perseguidoras moverin lo sufi-
cicnte como para entrar en contacto con otra unidad
enemiga. Los perseguidores chocan de repente contra
la nueva unidad micntras persiguen a la unidad que
huye. Esta situacion se considera una carga completa-
mente nueva. Si esta nueva unidad enemiga causa
miedo o terror (consulta la seccion Psicologia), los per-
seguidores no rendrin que cfectuar chequeo alguno
para cargar contra clla (s¢ supone que la
yrciona un gran valor)

reciente victo-

ria les prop

l.a sorprendida nueva unidad enemiga solamente

o buwdr cCOMO reaccion a

puede mantener la posicion

esta carga; cualguier intento de qguant
en la confusion reinante es compleramente imposible
La unidad que recibe la carga debe efectuar cualguier
chegqueo de psicologia necesario inmediatamente (c

sulta la scccion Psicologia)

ar )y aisparar

Si la nueva unidad que recibe la carga decide huir
determina su distancia de huida antes de
perseguidores. Si los perseguidores la ale
dad serd aniquilada inmediatamente. A continuacion, Ia
unidad perseguidora completa su distancia de persecu-
cidn en la direccion marcada por esta nueva unidad

mover a los

anzan, la uni-

Si la nueva unidad enemi
guidores, haz que estos avancen toda su distancia de

ga consigue huir de los perse

persecucion hacia el nuevo objetivo

Si la nueva unidad enemiga decide mantener la posi-
cion, y teniendo en cuenta que ¢l movimiento de per-
secucion mediante el que una unidad se traba en com-
bate con una nueva unidad se considera una carga,
ambas unidades deberin intentar que la mayor ca
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dad posible de miniaturas gqueden en confacto peana

con peana (para lo que, en ocasiones, la unidad perse- A

guidora tendrid que pivotar).

En caso de que la nueva unidad gue recibe la carga
como resultado de la persecucion no estuviera trabada
en combate cuerpo a cucrpo con otras unidades desde
el principio de la fase de combate o si lo estaba pero el
combate va se ha resuelto, la nueva situacion de com-
bate no se resblverd en este turno, sino en el siguiente
{consulta los diagramas 45.1 y 45.2).

En el siguiente turno de combute, se seguird conside-
rando que las unidades perseguidoras han cargado.

Fsta situacion puede ocasionar que ambos bandos ten-
gan unidades que cargan en un mismo combate, en
cuyo caso serin rodas las unidades que hayan cargado
las que obtengan los bonificadores por cargar y ataca-
rin antes que las unidades que no hayan cargado. Si
hay miniaturas que han cargadeo luchando contra otras
que también se considera que han cargado, resuelve los
ataques de rodas las miniaturas que cargan en orden de
Iniciativa (determina cuidl ataca primero mediante una
tirada de dado en caso de empate).
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§ lox cobelleros les cargan por @ flancn. 5§ ef combate con los
| lancerns atn no se ba resuelto, los caballeros volverdn a com-

Los finetes de lobo ya estan trabados en combale para cuando i
{'
batir (pero no podrdn volver a perseguir) i
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.:fvhénuas no resulten d:estrulddz, ni consigan reagru-
- parse, las unidades que huyen continuarin movién-
dose 5D6 cm u 8D6 cm durante las siguientes fases
de movimiento, Esta tirada de dados seguird deter-
¢ minando su distancia de huida. Estas unidades

puedan, lo que significa que se dirigirdn hacia el
borde de la mesa mds cercano. Las unidades ten-
drin que pivotar sobre su eje para encararse con ¢l
borde de la mesa pertinente y, a continuacion,
. mover la distancia determinada por los dados. Este
es un movimiento obligatorio, con lo que las unida-
des que huyen tendrin gque moverse antes que las
demds, justo después de declarar las cargas (consul-
ta la seccidon Movimienio). Debido a su formacion
abierta, las unidades que huyen ignoran cualquier
i penalizacidn al movimiento por los obsticulos o cl
tipo de terreno (a excepeion del terreno impasable)
y podrin atravesar unidades amigas (que tendrin
que realizar chegueos de pdnico) y unidades enemi-
gas que también estén huyendo.

Las unidades que estén huyendo no pueden comba-
tir, disparar ni utilizar la magia y son inmunes a los
cfectos de la psicologia.

Si alguna de las miniaturas de una unidad que esté
huyendo entra en contacto con una unidad enemi-
ga que no esté huvendo, con terreno impasable o
con alguno de los bordes de la mesa, toda la uni-
dad debera retirarse del campo de  batalla. Sus
. guerreros se habrin dispersado por completo o

la batalla.

| Si el encmigo carga contra una unidad que huye,
esta unidad huird inmediatamente como reaccion a
la carga. Esta carga se resuelve de la forma habiral.
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£ .51 el combate termina en empate o si al menos una de las

unidades del bando derrotado supera el chequeo de des-

. moralizacion, el combate prostguird en la siguiente fase
ide combate v el jugador cuyo turno estd en curso tendrd
_que decidir cudl es el siguiente combate que quicre resol-

- v wver en la presente fase de combate, No obstante, antes de
" ello es aconsejable arreglar las formaciones de las unida-
- .des implicadas cn ¢l combate anterior. No siempre serd

*

necesario reordenar filas, ya que depende en gran medida
“de las bajas sufridas v del resultado del combate.

. Recuerda que las unidades siempre deben mantener ¢l

" mismo nimero de miniaturas en cada fila excepto en la
“fila posterior, que puede estar compuesta por Menos
miniaturas que las demas. El proceso de reordenar filas
- estd pensado para asegurar que esto se cumple despues

de haber retirado las bajas causadas por el combate y para

e

i
intentarin abandonar el campo de batalla en cuanto |

simplemente se habrin escondido hasta que acabe g

gue los vencedores ajusten su ﬁonna::mn tal y como se

descrlbe mis adelante.

Las bajas se retiran habitualmente de la dltima fila de la
unidad, tal y como se ha descrito anteriormente.
Recuerda que las unidades trabadas en combate cuerpo
a cuerpo no pueden moverse durante su fase de movi-
miento y, por lo tanto, no tienen oportunidad alguna de
cambiar de formacion.

Si un personaje o campedn de la unidad muere, dejard un
hueco en la primera fila. En este caso, coloca una minia-
tura de la fila posterior para cubrir el hueco; o, si la uni-
dad estd formada por una sola fila, traslada una miniatura
de uno de los extremos.

Si una unidad estd trabada en combate por la retaguardia
o si una unidad compuesta por una sola fila esti trabada
en combate por los flancos, retirar las bajas podria supo-
ner que algunas miniaturas encmigas dejasen de estar en
COMNACto cuerpo i cuerpo con la unidad. En estos casos,
mueve las unidades atacantes hacia delante para que
sigan estando en contacto con la unidad enemiga (consul-
ta el diagrama 36.2).

Aveces, en los combates multiples, sucede que al final de
Ia fase de combate algunas unidades ya no estin trabadas
con ninguna unidad ¢nemiga (tal vez porque la unidad
con la que estaban trabadas ha sido aniquilada completa-
mente). Esas unidades no se consideran trabadas en com-
bate y, a partir de ese momento, pudnin mover normal-

mente cuando les corresponda. . it

i

|

MANIOBRAS FINALES

En este momento, las unidades que hayan ganado el

combate, pero que todavia estén trabadas en combate
debido a que sus enemigos no se han desmoralizado, 4

podrin efectuar una dx: las maniobras que se descnberl
a continuacion.

Las unidades victoriosas solamente podran efectuar estas
maniobras finales si estin trabadas en combate Unicamen-

te por uno de sus lados (ya sea el frontal, cualquiera de
“los flancos o la retaguardia) v solamente para colocar mas
miniaturas en Contacto peana con peana con el enemigo.

* las unidades vencedoras con enemigos en su frontal

podrin cambiar de formacion (sin coste de movimiento

alguno) para incrementar el ndmero de miniaturas de su
fila frontal como miximo enf miniaturas. f

* Las unidades vencedoras con enemigos en alguno de
sus flancos o en la retaguardia podrin realizar un giro (sin
coste de movimiento alguno) para encararse con sus enc-
migos. Mediante este movimiento, los personajes, campe-
ones, portaestandartés y misicos podrin situarse en la

st FIN DE LAS

REGLAS BASICAS

Aqui termina la explicacion de las reglas bisicas
‘(Jue necesitas ConoCcer para €mpezar a jugar a r
Warhammer. Te aconsejamos que juegues unas
cuantas partidas con estas reglas para familiari-
zarte con.ellas antes de incluir en las batallas las
reglas avanzadas. Las reglas avanzadas se cxph-

can en las stguicntes paglnah

-primera fila para quedar en contacto peana con peana
" con el enemigo (consulta la pigina 13).



