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LOS ATAQUES

DESARROLLO DE UN ATAQUE

Los ataques son la vida de Medievol, en ellos los reinos se debaten cual es el mejor y deben
poner en practica sus conocimientos estratégicos para obtener la victoria. Por ello, los ataques son
complejos y dan un margen amplio de utilizacién para que cada reino pueda desarrollar la estrategia que
crea mejor.

Lo primero a saber es la division del ataque en rondas, un ataque tendrd un minimo de una
ronda y tendrad un posible méximo de catorce. No todas las rondas se desarrollan igual, hay de cuatro
tipos: Distancia Larga, Distancia, Carga y Cuerpo a Cuerpo. Mds adelante detallamos las diferencias entre
unay otra ronda con un apartado para cada una.

También tendremos que saber que las unidades que participan en un ataque son divididas en
bandos (atacante y defensor) y luego en batallones. Cada batallén esta formado por un tipo de unidades
del mismo reino y misma condicién (guarnecido o normal).

Los atagues comienzan por tanto con la primera ronda y finalizan o bien cuando se desarrollan
todas las rondas posibles o bien cuando uno de los dos bandos pierde todas las unidades.

PROCEDIMIENTO BASICO DE UNA RONDA

Tras conocer el desarrollo basico de un ataque, toca profundizar en su parte principal, las rondas.
Las rondas cambian dependiendo del tipo que sea, pero primero explicaremos como se desarrollan en
lineas generales, independientemente del tipo de ronda de la que se trate.

Lo primero, en cada ronda se calcula el ataque, defensa y espacio total de cada batallén. Como
todas las unidades que forman un mismo batallon son iguales en atributos -ya que tienen que ser del
mismo tipo y reino (y por tanto del mismo nivel y con las mismas mejoras)- el total del batallén se calcula
multiplicando el valor individual por el nimero de unidades. El espacio es un valor que no figura en el
informe de batalla pero que se calcula y se usa, este valor es facil de sacar ya que cada unidad ocupa un
espacio fijo que no varia con nada. El atributo utilizado para el ataque o la defensa variarian segun el tipo
de ronda, esto lo explicaremos en los apartados de las rondas, ahora sirve con que sepas que se obtiene
un ataque y defensa por cada unidad y por consiguiente por cada batallén.

Una vez sabemos lo que ataca y defiende cada batallon, deberemos calcular lo que ataca y
defiende cada bando. A los valores base de ataque y defensa de cada bando (sacados de la suma de
valores de cada batallén) deberemos aplicarle la variacion aleatoria y el plus de las defensas (solo para el
defensor) si hubiera. La variacion aleatoria es para darle un pequeino grado de suerte a la batalla y que no
sea un resultado predecible al 100%, no obstante ese porcentaje varia entre un 0% y un 18%
dependiendo del tipo de ronda (mas adelante en la explicacién de cada tipo de ronda decimos cuanto es
la variacién), por tanto en unas rondas intervendra mas la suerte que en otras y nunca el factor suerte sera
mas determinante que la estrategia y planificacién. El plus de las defensas viene determinado por el nivel
que tenga la muralla, almenas, empalizadas y foso. Estas defensas tienen su propio apartado en la guia y
es alli donde profundizamos su uso. Una vez se calcula y se suma todo obtenemos le ataque y defensa
final de cada bando.

Una vez sabemos ataque y defensa, ya finalmente se obtienen los puntos de dafo que inflige
cada bando y se distribuyen entre los batallones del bando rival, resultando las unidades caidas en cada
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ronda. Como la obtencién de los puntos de dafio y su distribucién es algo complejo, hemos dedicado un
apartado entero para explicarlo.

Al final de una ronda el sistema evalua si alguno de los dos bandos se ha quedado sin tropas, si es
asi da la batalla por terminada a favor del bando que le quedan tropas. Si finalizaran todas las rondas
posibles (se explica en los tipos de rondas) se daria resultado de empate. Si al término de una ronda
ambos bandos pierden todas las unidades, cosa que podria pasar, también se daria el resultado de
empate.

Il ASIGNACION Y DISTRIBUCION DE LOS PUNTOS DE DANO

PARA LOS MUNDOS DEL 1 AL 6:

Para saber los puntos de dafio que se aplican a cada bando hay que aplicar una formula muy
sencilla

DANO INFLIGIDO = (ATAQUE - DEFENSA/10) * % Reduccién
Resumiendo, al valor de ataque total del bando A, se le resta la décima parte de la defensa total

del bando B (defensa dividido entre diez) obteniendo los puntos de dafo base. Légicamente si el valor
fuera negativo (hubiera diez veces mas defensa que ataque), este se convertiria a cero.

PARA EL MUNDO 7 Y SIGUIENTES:

Para saber los puntos de dafio que se aplican a cada bando hay que aplicar una formula muy
sencilla:

DANO INFLIGIDO = (((ATAQUE*2) - DEFENSA)/2) * % Reduccién

Resumiendo, al valor de ataque total del bando A se duplica y se le resta la defensa total del
bando B obteniendo los puntos de dafio base, el resultado de esa operacion se divide entre dos.

En el caso de que la defensa sea mayor que el ataque la formula se simplificara:
DANO INFLIGIDO = (ATAQUE/2) * % Reduccién

De esta manera, siempre los bandos se aseguran dafar con la mitad de puntos de ataque que
tenga.

Una vez tenemos el valor base de dano infligido hay que aplicarle el coeficiente reductor de
ronda. Este valor varia segun el tipo de ronda (en la explicacién de cada tipo de ronda decimos el %
reductor de cada una) y puede ser desde un 45% de la ronda cuerpo a cuerpo hasta un 75% de la ronda
de distancia larga. Este coeficiente hace que las rondas mas daiinas sean en las que mas cerca estan los
contendientes unos de otros. Tras retirar los puntos del coeficiente reductor de ronda, obtenemos el
dano infligido final por cada uno de los bandos al otro bando.

Ahora nos queda distribuir el dafo recibido por cada bando entre sus diferentes unidades. Este
daio es distribuido en % iguales al % de espacio que ocupa cada batallén respecto al total del bando, por
tanto cada batallén recibe dafos en medida del espacio que ocupan en el campo de batalla. Por tltimo al
dano asignado a cada batalldn quedara sumarle el dafo residual que tiene de la ronda anterior, si es que
lo hay, para obtener los puntos que finalmente alcanzan al batallon.

Una vez se sabe el dafio que recibe cada batallén, queda calcular las perdidas en n° de tropas
muertas en la ronda. El calculo es sencillo, se divide los puntos infligidos al batallon entre la resistencia de
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la unidad (no la resistencia de todas las unidades, la de una unidad del batallén) omitiendo la parte
decimal, dando como resultado el nimero de unidades muertas en la ronda. Légicamente para matar al
batallon entero es necesario infligir mas puntos de dafno que resistencia total del batallon (resistencia por
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