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A MODO DE INTRODUCCION...

Mucho ha llovido desde que comenzamos nuestra arala@t la traduccion de listas y reglas del fasten@/ar-
hammer Ancient Battledlo todos los que se pusieron a caminar alla po6 2@fuen ahora al pie del cafion, y a fe que sus
palabras no son precisamente de elogio hacia @ &baante, pero la vida sigue, el hobby sigueog tenemos que pre-
ocupar de los que estan, y no de los que no quéstan... ni haisabidoestar...

Es un duro trabajo ponerse manos a la obra caistema de juego que cambia en buena medida abtlestal que
estabamos acostumbrados: Reglas nuevas, plantéasni@vedosos y una miriada de listas de ejédtta vez mas com-
pleta, que ponen a prueba la paciencia del mascadde corazén, agrademos vuestras aportacionesano a fallos y

erratas que podais detectar, puesto que nuedbadras humilde y casi artesanal, y aprendemosralgeo cada dia frente
a los perfiles de atributos, las reglas especialas descripciones de unidades.

De nuevo, gracias por confiar en nosotros y hastato. Que lo disfrutés

Un cordial saludo.

JOSE VILASECA

EL JUEGO

Los que hayais seguido este proyecto, desde smiemto en el Foro de nuestra tienBaCorazén del Ledn,
http://elcorazondelleon.foro.stya sabréis cual ha sido nuestro objetivo, naestforzada labor y como se ha venido des-
arrollando. Aquellos que nos conozcais por otroivoptomentar que étroyecto Warhammer Ancienten Espafiolnace
de una ausencia y una necesidad: La ausencia @&torcomo este en la lengua de Cervantes, y lesidad de ir méas alla
en unas reglas que, en ocasiones, acababan lagp@da supremacia de la magia, de los objetoscogy de los persona-
jes demasiado poderosos.

Nuestro deseo no es realizar una traduccion alasglptira, palabra por palabra, de las regla&/dehammer An-
cients Battles (en adelan®AB), entre otras cosas porgue ni nos pagan por eombs poseedores de las patentes nece-
sarias en Espafa. Mas bien lo que tratamos de bacara adaptacion, una sencilla aproximacién dedieglamento a los
jugadores y a los aficionados que quieran darl&l shreglamento histérico. Por supuesto, esteajmesta sujeto a posi-
bles fallos tanto de traduccion como de tipografiendo obviamente la version correcta en todosdasidos la oficial que
se puede hallar en el correspondiente manual grsatas oficiales, disponibles en la web de la enpropietaria de los de-
rechos. Recomendamos siempre la consulta de lakefueriginales en inglés para aquel que el idinmgea un problema.

En el presente trabajo vamos a tratar de recogeamente las normas del juego, con_las erratagdaditen la pa-
gina Warhammer Historical (que presentaremos a@emeetio)y todas las posibles dudas e interpretacionegigas de di-
versas fuentes (que veréis en formato distintexbty sera indicado cuando sea pertinente). Eteposes publicaciones
podéis encontrar la traduccion al espafiol de @upsementos con listas de ejércitos de diferemesas histéricas. Tam-
bién se han tenido en cuenta las correccionesat#f;ide forma que salvo error u omisién, el ptesdacumento esta to-
talmente actualizado a las ultimas correccionesigadas. En caso de conflicto se han tenido entadas Ultimas correc-
ciones oficiales publicadas en la web.

Para los que no hayan jugado nunca a este reglajmemgstra invitacion personal a visitar nuesgada y apren-
der el sistema: Tendran jugadores para practioarpeticiones para pulir su estrategia y miniatdexsobra para vaciar sus
bolsillos. Mis disculpas, por tanto, para quienegapa un reglamento completo, cerrado y perfectenisaducido al caste-
llano; cuando tengamos dinero suficiente, nos @edinos a negociar exclusivas y a apalabrar patgntescas registra-
das; hasta entonces, recordad Yerhammeres una marca registrada por Games Workshop Ltd., t@to en Espafia
como en el resto del mundo.El objetivo de esta traduccidn no es el &nimo deoly el reglamento completo original, y
Sus expansiones, son necesarias para jugar a.\BABodo en que consigas dicho material nos esergtite, pero ekl
Corazén del Le6podemos conseguir los ejemplares que necesitesredico precio...

Lo dicho, disfrutad del juego.
JOSE VILASECA
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PERSONAJES EN CARROS

Estas nuevas reglas se aplican a los personajes que

monten carros.

1.- El coste de los carros no esta incluido eneefilp

Las listas de ejército en este suplemento se ushn del personaje, pero se compra a partir de un pguél se

mismo modo que las de cualquier otro del reglambasi-
co. A pesar de ello, cada lista cuenta con una skriop-
ciones de ejército, que representan un periodoedife de
la historia. Las reglas que encontraréis a contidmason
aclaraciones y recomendaciones de las reglas denetal
juego que encontraréis éfarhammer Ancient Battleg
Armies of Antiquities.

encuentra en la misma lista de ejército. Los pug&ssados
en el carro del personaje cuentan respecto anétadiones
en la organizacion del ejército.

2.- El personaje sustituye a un miembro de la d@ac
pero, para facilitar su uso, el perfil del carronszntiene sin
cambios y cada elemento recibe los impactos paradp.
Lanza 1D6 por cada disparo recibido por la min&t@on

Cualquier regla adiciona puede encontrarse en ta weun 1-4 el carro es impactado, mientras que con-6Gneb

www.warhammer-historical.com

COMPOSICION DE LAS UNIDADES
Salvo reglas especiales, la infanteria y la cabalkée-
ne un tamafio minimo de 5 miniaturas por unidad. tdia

impacto recae en el personaje. En combate cuecpergo,
el enemigo decide si quiere atacar al carro or@opaje.

3.- Lanza para herir de la forma normal, bien coelr
carro o contra el personaje. Los personajes mostadain
carro con un portador del escudo pueden afiadir 32 ta

niatura en cada unidad puede ascender a Campedétep Lrada de salvacion, mientras que, de otro modogrsiopaje

(+5 puntos), otro a Musico (+5 puntos) y otro aaBdarte
(+5 puntos).

PALOS LANZABLES

afiadira solo +1 a su tirada de salvacion.

4.- Si la tirada de salvacion por armadura delacag
mejor que la del personaje, los personajes utdlizasta en
lugar de la suya. Lleva un control adecuado déhéailas

Se trataba de una especie de maza arrojadiza rsamilarecibidas por el personaje y su carro de formaraepa

un bumerang. En términos de juego, se considaemg tos
mismos efectos que ujabalina.

CORREDORES DE CARROS

5.- Un personaje podra desmontar y luchar a pgisi
carro es destruido. Si el personaje muere, el cpodra
mover y luchar por si mismo.

Los corredores de carros que se encuentren en forma

cion hostigadora pueden moverse a través de loobupie
guedan en las unidades de carros y siguen mantdenian
coherencia de unidad mientras se encuentren a nien®’s
de un carro de la unidad o0 a menos de 2" de cualqia
miniatura de corredor de carros de la unidad.

GUERREROS LEGENDARIOS

Algunos héroes de aquella época era especialmente p
derosos, de destreza legendaria; después de tqtesen-
tan los prototipos de Aquiles, Héctor, Hércules...

En el juego, los guerreros legendarios pueden irepet

Los corredores de carros pueden usar esta tactiea puna tirada para impactar y una tirada para helimda en

cargar a una unidad enemiga que ya esté trabadasoa-
rros, incluso a través de los huecos.

cada fase de combate (el segundo resultado preyaksi
mismo, pueden repetir una tirada de salvaciondallsi la
herida que fueran a sufrir es la dltima que lesdgu@si,

Una unidad de carros puede cargar a través deolos pueden repetir siltimatirada de salvacion antes de morir).

rredores de carros en formacién hostigadora inchisel

hueco entre ellos no es suficiente para permitimswi-

miento (se considera que los corredores han aptendali
echarse a un largo una vez los carros se ponenaechan
para cargar). Pueden hacer eso incluso si losdmmas de
carros estan trabados con el enemigo; simplemetia &
los corredores a un lado hasta que haya sitioisnfe para
colocar a los carros.

Nota del disefiador: Estas reglas sustituyen a éagas

de “Armies of Antiquities” al respecto de los cadmes de
carros.

ARMAS MIXTAS

Las armas mixtas se consideran jabalinas y arma de

mano a efectos de juego.
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ARCA DE LA ALIANZA

FALANGE GRIEGA

El Arca puede escogerse como alternativa al Pertaes Los antiguos griegos luchaban en una formacionatiam

tandarte de Batalla, y solo si el ejército NO igelicarros.
El Arca y sus sacerdotes forman una Unica unidiaol gue-
den unirse a ninguna otra. Se colocan en una lrapéap/
mueven y maniobran como un carro pesado. pueden
cargar.

falange para representar esto, la Falange debera tenerals
16 miniaturas y contar con un bonificador por filgessal menos
+1. Tan pronto la Falange sea reducida a meno$ darfiatu-

ras o pierda su bonificador por filas (incluyendogas por el
flanco o la retaguardia de unidades formadas den&dominia-

turas), las siguientes reglas no se aplicaran:

* La caballeria y los carros ligeros no puede cargapor el
frente a una Falange.

* La Falange puede cargar y seguir luchando en dodlds
por el frente.

* Todos los ataques enemigos, tanto disparos como en
cuerpo a cuerpo, dirigidos al frente de la Falangesufren un
penalizador de -1 al impactar.

* La Falange puede realizar las siguiente maniobra€En-
cararse(efectuar un giro de 180°), yAjustar sus Filas(cambiar
de formacién). Por el contrario, la Falange es inqg@mz de hacer
un giro de 90° a izquierda o derecha. Asi mismo, anFalange
puede reorganizarse completamente (dedicando toda sno-
vimiento a este proceso, que le permite ajustar stitas y enca-
rarse hacia cualquier direccion, manteniendo su céro de
unidad en el mismo punto).

Cualquier unidad israeli a menos de 6" del Arcaese
agrupara automaticamente; el efecto de reagrup&onzn
tomatico del Arca se produce tan pronto una unidadve
a una distancia de 6” o inferior al arca. Sin ergbasi una
unidad ha sido perseguida, y el enemigo obtienesulta-
do mayor que los israelitas, dicha unidad seraruidat
aunque haya comenzado su movimiento de huida asme
de 6" del Arca.

Cualquier unidad israeli dentro de la linea debwigiel
Arca podréa repetir los chequeos desmoralizaciéry re-
agrupamiento.

A pesar de su perfil, el Arca NO es automaticamente
desmoralizada si pierde un combate; debe chequeaed
forma normal.

Si el Arca huye o es capturada / destruida, todas
unidades israelis dentro de la linea de visiérAded debe-
ran realizar inmediatamente un chequeo de panico.

Los sacerdotes sdozudos.

ANFIBIOS

Una unidad de Sab Sharri asirios puede equipanse co
rusticos fuelles de piel de cabra, inflados, qeepermiten
cruzar obstaculos acuéticos, como rios vadealdgssly
marismas que, de otra forma, serian infranqueables-
pondrian un retraso inaceptable en la batalla.

Cada soldado en la unidad requiere un fugile pto).
Una unidad equipada de este modo podra atravesticob
los acuaticos normalmente impasables a la mitasldeo-
vimiento normal, representando que estan nadando.
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PERSONAJES: Hasta un 25% del valor del ejército. El ejército debe tener al menos un personaje que sirva como Gene-
ral del Ejército, que sera el personaje con mayor Liderazgo; asi, en ejércitos pequefios, un Oficial Veterano puede sustituir a
un Lugal o0 a un Rey.

CARROS: Hasta un 25% de los puntos del ejército pueden ser invertidos en estas tropas

INFANTERIA: Al menos un 25% de los puntos del ejército deben ser invertidos en estas tropas

ALIADOS Y MERCENARIOS: Hasta un 25% de los puntos del ejército pueden ser invertidos en estas tropas.

%
Los carros Sumerios estaban tirados por onagros, un tipo de asno salvaje de las estepas mesopotamicas
gue tenian un recio caracter. Digamos pues que el onagro no era una de las bestias mas temibles que encon-
trarse en el campo de batalla, pero este pueblo no tenia eleccién ni otra cosa que poner en sus carros.

Los onagros son dificiles de controlar y para representar esto se ha de lanzar un dado al inicio del turno
sumerio / acadio por cada unidad de carros. Con un resultado de 1, los onagros se descontrolan y se ha de lan-
zar 1D6 en la siguiente tabla.

D6 Resultado
1-3 iVaya!, jMuevete Bestia! , Los Onagros se niegan a moverse este turno y se quedan parados
4-6 iTranquilo, muchacho!... jTranquilo! . Los onagros salen disparados, corriendo, sin que el auriga pueda

tomar el control. Se debe avanzar en linea recta 1D6 pulgadas. La tripulaciéon puede transformar este mo-
vimiento en una carga si lo desea, en cuyo caso el resultado del dado se dobla. Deberan cargar en linea
recta, no se puede pivotar.

) *
0 — 1 GENERAL
Tropa M HA | HP F R H I A Ld Sv pts
Lugal sumerio 4 (10) 5 5 4 3 3 6 2 9 143
Rey acadio 4 (10) 5 5 4 3 3 6 2 9 143

Equipo: Arma de mano y armadura ligera. Puede llevar |&r2gtos),jabalina | Reglas especialesGene-
(+2 ptos),arma a dos man@s3 ptos)o arco compuesto si es acafi@ ptos). ral del ejércita
Puede montar un carro escogido de la lista, pagsundoste adicional.

OFICIAL VETERANO

Tropa M HA | HP F R H I A Ld Sv pts
Ensi sumerio 4 (10) 4 4 4 3 2 5 2 8 63
Shaknu acadio 4 (10) 4 4 4 3 2 5 2 8 63

Equipo: Arma de mano y armadura ligera. Puede llevar |&R2gtos),jabalina | Reglas especialesGene-
(+2 ptos),arma a dos mands3 ptos)o arco compuest@-2 ptos).Puede montar ral del ejércita
un carro escogido de la lista, pagando su costéoadi.

0 -1 ESTANDARTE DE BATALLA

Tropa M HA | HP F R H I A Ld Sv Pts

Estandarte de Batalla | 4 (10) 5 4 4 3 2 5 2 8 78

Equipo: Arma de ma-| Reglas especialefortaestandarte de Batall&ste personajsiemprelucha a pie
no y armadura ligera.| siempreacompafia a una unidad de Lanceros o de Guardia Real
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CARROS DE ONAGROS

Tropa M HA | HP F R H I A Ld Sv pts

Carros de 4 onagros 6(15)| 4 4 3 3 1 4 1 8 30

Equipo: Un miembro de la dotacién con jabalinas y armatigesa, condu-
ciendo un carro pesado de cuaimagroscon auriga.

Reglas EspecialesOnagros

LANCEROS
Tropa M HA | HP F R H I A Ld Sv pts
Lancero 4 (10) 3 3 3 3 1 3 1 7 6

Equipo: Armay lanza. Los lanceros de Ur pueden llevar duraligera(+2 ptos) Los lanceros de Lagash pueden lleyar
escudos grand€s2 ptos) mientras que los lanceros Acadios pueden llewdraa opciones por el mismo coste.

0 -1 GUARDIA REAL

Tropa M HA | HP F R H I A Ld Sv pts

Guardia Real 4 (10) 4 3 3 3 1 4 1 8 13

Equipo: Arma a dos manos y armadura ligera. Pueden llealaspanzableétl ptos) que cuentan como jabalinas.

ARQUEROS
Tropa M HA | HP F R H I A Ld Sv pts
Arqueros 4 2 3 3 3 1 3 1 7 6

Equipo: Arco compuesto y arma de mano. Pueden llevar

Reglas especialesnfanteria ligera armadura ligeré+2 ptos)

HOSTIGADORES de NIM

Tropa M HA | HP F R H I A Ld Sv pts

Hostigadores 4 2 3 3 3 1 3 1 5 4

Reglas Especialesiostigadores. Corredores de Carros | Equipo: Arma de mano y jabalinas.
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HONDEROS
Tropa M HA | HP F R H I A Ld Sv pts
Honderos 4 2 2 3 3 1 3 1 5 4
Reglas Especialesiostigadores Equipo: Arma de mano y honda

(&
AMORITAS
Tropa M HA | HP F R H I A Ld Sv pts
Amorita 5(12,5) 3 3 3 3 1 3 1 5 5
Reglas Especialednfanteria ligera.Siguen las reglasy T :
2 dePartida de Guerra. EGILTEOE AT TS
GUTIANOS
Tropa M HA | HP F R H I A Ld Sv pts
Gutianos 5(12,5) 3 3 3 3 1 3 1 5 7

Reglas Especialednfanteria ligera.Siguen las reglas y

2 dePartida de Guerra.

HOSTIGADORES AMORITAS O GUTIANOS

Equipo: Arma a dos manos y palos lanzables.

Tropa M HA | HP F R H I A Ld Sv pts
Hostigadores 5(12,5) 2 3 3 3 1 3 1 5 4
Reglas Especialegiostigadores Equipo: Arma de mano y arco corto
MAKKANITAS

Tropa M HA | HP F R H I A Ld Sv pts
Makkanita 5(12,5) 3 3 3 3 1 3 1 5 5
Reglas EspecialesSiguen las reglas y 2de Partida de Guerra. Equipo: Arma de mano y lanza.
ELAMITAS

Tropa M HA | HP F R H I A Ld Sv pts
Elamita 5(12,5) 3 3 3 3 1 3 1 5 6

Reglas Especialednfanteria ligera.

Equipo: Arma de mano y arco compuesto
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PERSONAJES: Hasta un 25% del valor del ejército. El ejército debe tener al menos un personaje que sirva como Gene-
ral del Ejército, que sera el personaje con mayor Liderazgo; asi, en ejércitos pequefios, un Oficial Veterano o jefe Amorita
puede sustituir a un Alik Pani o a un Rey.

CARROS: Hasta un 25% de los puntos del ejército pueden ser invertidos en estas tropas

INFANTERIA: Al menos un 25% de los puntos del ejército deben ser invertidos en estas tropas

ALIADOS Y MERCENARIOS: Hasta la mitad de los puntos del ejército pueden ser invertidos en estas tropas.

0 -1 GENERAL

Tropa M HA | HP F R H I A Ld Sv pts

Shar o Rey 4 (10) 5 5 4 3 3 6 2 10 156
Alik Pani o General 4 (10) 5 5 4 3 3 6 2 9 146
Equipo: Arma de mano, arco compuesto y armadura liggmade montar un ca{ Reglas especialesGene-

rro escogido de la lista, pagando su coste adiciona ral del ejércita

OFICIAL VETERANO

Tropa M HA | HP F R H I A Ld Sv pts
Oficial Veterano 4 (10) 4 4 3 3 2 5 2 8 66
Equipo: Arma de mano, arco compuesto y armadura ligeraddPo®ntar un carro escogido de la lista, pagan-
do su coste adicional.

0 -1 JEFE AMORITA

Tropa M HA | HP F R H I A Ld Sv pts

Jefe Amorita 4 (10) 4 4 4 3 2 5 2 9 95

Equipo: Arma de mano. Puede llevar armadur:
ligera(+3 ptos), yjabalina(+2 ptos)o arco com-
puesto(+3 ptos).Puede llevar rodel@1 pto)

ritas. Cualquier unidad amorita a 12" o0 menos @éé
Amorita puede usar su liderazgo para realizar cuslq
chequeo de Liderazgo.

0 -1 ESTANDARTE DE BATALLA

Tropa M HA HP F R H | A Ld Sv Pts
Estandarte de Batalla | 4 (10) 5 4 4 3 2 5 2 8 78

Equipo: Arma de mano y armadura ligera. Puede mont
un carro escogido de la lista, pagando su costéoadi.

Reglas especiales?ortaestandarte de Batalla.

CARROS

Tropa M HA | HP F R H I A Ld Sv pts
Carro babilonio 8 (20) 4 4 3 4 1 4 2 8 38
Reglas EspecialesCarro Equipo: Un miembro de la dotacién camma de mang arco compuesto y
ligero armadura ligera, conduciendo un carro ligero decdbsillos con auriga.

CORREDORES DE CARROS

Tropa M HA | HP F R H I A Ld Sv pts

Corredores de carros 4 3 3 3 3 1 3 1 7 7

Reglas Especialednfanteria ligera. Corredores de CarroBl ejército puede incluir hag Equipo: Arma de mano
ta una unidad de Corredores de Carros por cadadidiel Carros o Exploradores a caball y arco compuesto

Reglas especiale®?uede incluirse solo en unidades amo-
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0-1 EXPLORADORES A CABALLO

Tropa

M

HA

HP

F

R

H

A

Ld

Sv

pts

Explorador montado

8 (20)

2

3

3

3

1

3

1

5

15

Reglas Especialeg:ostigadoresPuesto que la caballeria estaba especialmentadiana los

TROPAS DE CHOQUE

Equipo: Arma de
exploradores y correos a caballo, el tamafio mimienesta unidad es de tres miniaturas en lu¢ mano y arco com-
de las cinco habituales, y el ejército no puedriinmas exploradores a caballo que personaj{ puesto

Tropa M HA | HP F R H I A Ld Sv pts
Tropa de choque 4 (10) 3 3 3 3 1 3 1 7 7
Equipo: Arma de mano, escudo y lanza. Pueden llevar arradid@ra(+2 ptos).

0 -1 GUARDIA REAL

Tropa M HA | HP F R H I A Ld Sv pts
Guardia Real 4 (10) 4 3 3 3 1 4 1 8 14
Equipo: Arma a dos manos, armadura ligera y palos lanzables

TROPAS LIGERAS

Tropa M HA | HP F R H I A Ld Sv pts
Tropas ligeras 5 (12,5) 3 3 3 3 1 3 1 7 8

Reglas especialednfanteria ligera

Equipo: Arma de mano, jabalinas y escudo. Pueden equipars
con lanza y palos lanzables en lugar de jabalirescydo.

ARQUEROS

Tropa M HA | HP F R H I A Ld Sv pts
Arqueros 4 2 3 3 3 1 3 1 5 6
Reglas especialesnfanteria ligera Equipo: Arco compuesto y arma de mano.

BA'IRUM

Tropa M HA | HP F R H I A Ld Sv pts
Ba’irum 5 (12,5) 4 4 3 3 1 3 1 7 10

Reglas Especiales| Equipo: Arma de mano y arco compuesto. Pueden llevar hactas manogt+3 ptos).

Infanteria ligera

Pueden llevar jabalinas o palos lanzables en ldgarcos porl punto por miniatura.

(&
AMORITAS
Tropa M HA | HP F R H I A Ld Sv pts
Amorita 5(12,5) 3 3 3 3 1 3 1 5 5
Reglas Especialednfanteria ligera.Siguen las reglas y . :
2 dePartida de Guerra. e
GUTIANOS o ELAMITAS
Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv Pts
Gutianos / Elamita 5(12,5) 3 3 3 3 1 3 1 5 6

Reglas Especialegnfanteria ligera.Siguen las regla:

1y 2dePartida de Guerra.

arma a dos manos y palos lanzables.

Equipo: Los Elamitas estan equipados con arma de
no y arco compuesto. Los Gutianos estan equipamos

ma-
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0 -1 HATTIANOS

Tropa M HA | HP F R H I A Ld Sv pts

Hattiano 4 (10) 3 3 3 3 1 3 1 5 5

Equipo: Arma de mano y lanza. Pueden llevar

Reglas EspecialesSiguen las reglas y 2de Partida de hachas a dos manos en lugar de lagzagto)

Guerra. Pueden llevar escudos granges pto).
HOSTIGADORES AMORITAS

Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv Pts
Hostigadores amoritas 5 (12,5) 2 3 3 3 1 3 1 5 5
Reglas Especiales: | Equipo: Arma de mano y hondas. Pueden llevar arcos cof@isatinas en lugar de
Hostigadores hondas. Los hostigadores armados con jabalinaspuledar rodelagt+1 pto).
CARROS KASSITAS

Tropa M HA | HP F R H I A Ld Sv pts
Carros Kassitas 8 (20) 4 4 3 4 1 4 2 8 33

Equipo: Un miembro de la dotacién con arco compuesto y dunga

Reglas E ialesCarros ligeros : . . :
€glas Especiale 9 ligera, conduciendo un carro ligero de dos cabakwsauriga.

10
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PERSONAJES: hasta un 25% de los puntos del ejército puedeinsertidos en personajes. El ejército debe tener
como minimo un personaje que actiie como gerjeralse# el personaje con mayor Liderazgo; asi,é&nitgjs pequefips
lun Comandante de Brigada puede sustituir como @Geaem Fara6n o Virrdy.

CARROS Y CABALLERIA: Hasta un 25% de los puntos del ejército puedeimgertidos en carros

INFANTERIA: Al menos un 25% de los puntos del ejército deleernsertidos en infanteria.

ALIADOS Y MERCENARIOS: Hasta un 25% de los puntos pueden invertirse adadiy mercenarios.

%)
Los aurigas de los carros egipciassufren el modificador de —1 por mover y disparar
Los aurigas de los carros egipcios pueden disgarasus arcos o jabalinas mientras cargan. El ataguealiza des-
pués de las reacciones a la carga del enemigoe{pamplo, cualquier enemigo que dispare como reaci@na carga lo
haceantesdel disparo de los aurigas egipcios). El ataqueossidera realizada corta distancia Las unidades enemigas
gue sufran un 25% de bajas deberan superar un ebetguPanico o huirdn. Se puede disparar de este thwante una
contracarga.

) *
0 — 1 GENERAL del EJERCITO
Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv pts
Faradn o Principe 4 (10) 5 5 4 3 3 6 2 10 6+ 153
General del Ejército o Virrey 4 (10) 5 5 4 3 3 6 2 9 6+ 143
Carro ligero 8 (20) 4 4 3 4 1 4 2 8 - +40

Equipo: arma de mano y armadura ligera. Puede tener uncaropuestg
(+3 puntog, jabalinas(+2 puntog, escudo(+2 puntog. Deben montar e
un carro ligero gue incluye un conductor desarn{ad@ puntos).

Reglas especialesGeneral del Ejército,
carro egipcio.

COMANDANTES DE BRIGADA

Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv pts
Comandante de brigada 4 (10) 4 4 4 3 2 5 2 8 6+ 63
Carro ligero 8 (20) 4 4 3 4 1 4 2 8 - +40

Equipo: arma de mano y armadura ligera. Puede tener uncaropuesto
(+3 puntog, jabalinas(+2 puntog, escudo(+2 puntog. Deben montar el Reglas especialesarro egipcio.
un carro ligero que incluye un conductor desarn{ad0 puntos).

0 — 1 PORTAESTANDARTE DE BATALLA

Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv pts
Portaestandarte 4 (10) 4 4 4 3 2 4 2 8 6+ 78
Carro ligero 8 (20) 4 4 3 4 1 4 2 8 - +40
Equipo: arma de mano y armadura ligera. Puede tener ege@dpuntog. Deben| Reglas especialesPortaestandarte
montar en un carro ligero que incluye un condudésarmad@+40 puntos). de Batalla, carro egipcio.

11



WAB: CHARIOT WARS en Espaiiol — Edicion 2008
/

CARROS LIGEROS

Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv pts

Carro ligero 8 (20) 4 4 3 4 1 4 2 8 - 40

Equipo: Un auriga armado con arma de mano, arco compyebtidinas, escud

: : : Reglas especialesarro egipcio.
y armadura ligera conduciendo un carro ligero aassahballos y un conductor. 9 P gp

CORREDORES DE CARROS

Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv pts

Corredor de carro 4 (10) 3 3 3 3 1 3 1 7 6+ 7

Reglas Especialestnfanteria ligera corredores de carrosPuedes incluir una unidad de ¢
rredores de carro por cada unidad de carros deiitejéPuedes usar esta tropa para represg
a los jabalineros egipcios en los ejércitos antesia esta época

Equipo: arma de mano
jabalinas y escudo.

0-1 CABALLERIA LIGERA

Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv pts
Caballeria ligera 8 (20) 2 3 3 3 1 3 1 7 6+ 16
Equipo: arma de mano y arco compuesto. Reglas Especialescaballeia ligera.

0_
entar

TROPAS DE CHOQUE

Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv pts

Tropa de choque 4 (10) 3 3 3 3 1 3 1 7 6+ 7

Equipo: khepesh (una espada con hoja en forma de hoz), umatza arma de mano, venablo y escudo. Puedendemes
a dos manos (maza-hacha) en lugar de verfathlpunto). Pueden tener armadura ligé#2 puntos).

12



WAB: CHARIOT WARS en Espafiol — Edicién 2008

ARQUEROS

Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv pts
Arquero 4 (10) 3 3 3 3 1 3 1 7 - 7
Equipo: arma de mano y arco compuesto. Pueden tener aranlégiena(+2 puntos por miniatura).

MARINOS

Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv pts
Marino 4 (10) 4 4 3 3 1 4 1 8 varia 11

Equipo: la unidad al completo puede estar armada con urestds opciones: arcos compuestos, jabalinas yi@escO
bien con una combinacion de miniaturas armadagugalguiera de ellas.
Cada modelo de la unidad puede pelear como esadarmpuedes declarar que toda la unidad pelea ebtipm de trop3
de la mayor proporcion de armas presentes.

(&
0-1 GUARDIA SHERDEN
Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv pts
Guardia Sherden 5(12,5) 4 3 3 3 1 3 1 8 10

Equipo: espada y rodela. Pueden tener armadura l{g@ratos y jabalinag+2 ptos)

Reglas especialespzudos.

NUBIOS

Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv pts
Nubio 5(12,5) 3 3 3 3 1 3 1 6 - 5
Equipo: arma de mano y arco corto. Reglas especialesostigadores.

LIBIOS

Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv pts
Libio 5(12,5) 3 3 3 3 1 3 1 5 - 5
Equipo: armas mixtas. ‘ Reglas especialesnfanteria ligera, partida de guerra (solo reglasy 2).
PUEBLOS DEL MAR

Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv pts
Guerrero 5(12,5) 4 3 3 3 1 3 1 5 6+ 8

Equipo: espada, jabalina y escudo Pueden tener armadera
(+3 puntos)y jabalinag+2 puntos).

2).

Reglas especialesPartida de guerra (solo reglas 1

13



WAB: CHARIOT WARS en Espaiiol — Edicion 2008

SIRIOS
Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv pts
Sirio 5 (12,5) 2 3 3 3 1 3 1 5 - 4

Equipo: espada, jabalina. Pueden tener arco c@fiopunto) o arco compuest

(+2 puntos. Pueden tener armas mix{ad punto) Sl S SEpEEE B e,

KUSHITAS

Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv pts
Kushita 5(12,5) 3 3 3 3 1 3 1 5 - 5
Equipo: armas mixtas. Reglas especialesnfanteria ligera, partida de guerra (sélo reglay 2).
HONDEROS

Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv pts
Hondero 4 (10) 2 3 3 3 1 3 1 5 - 5
Equipo: arma de mano y honda. Pueden tener escudo (+1 poantainiatura). Reglas especialesostigadores.

0-1 CARROS NE’ARIN

Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv pts

Carro ligero 8 (20) 4 4 3 4 1 4 2 8 - 40

Equipo: un tripulante armado caarma de manq arco compuesto y jabalinas, armadura ligera ydzscue monta en u
carro ligero de 2 caballos con un auriga. Pueder tamza(+3 puntos)

14




WAB: CHARIOT WARS en Espafiol — Edicién 2008

)

7

) (*+

PERSONAJES: Hasta un 25% del valor del ejército. El ejército debe tener al menos un personaje que sirva como Gene-
ral del Ejército, que sera el personaje con mayor Liderazgo; asi, en ejércitos pequefios, un Oficial Veterano o Rey Vasallo

puede sustituir a un Gran Rey, Principe o Rey Aliado)
CARROS: Al menos un 25% de los puntos del ejército deben ser invertidos en estas tropas
INFANTERIA: Al menos un 25% de los puntos del ejército deben ser invertidos en estas tropas
ALIADOS Y MERCENARIOS: Hasta la mitad de los puntos del ejército pueden ser invertidos en estas tropas.

0 -1 GENERAL

Tropa M HA | HP F R H I A Ld Sv pts
Gran Rey 4(10)| 5 5 4 4 3 6 3 10 170
Principe o Rey Aliado | 4 (10) 5 5 4 4 3 6 3 9 160

Equipo: Arma de mano, lanza y armadura ligera. Puede lleseudd+2

ptos), arco compuestfr3 ptos)o jabalinag+2 ptos).Monta un carro es- Reglas especialesGeneral del

cogido de la lista, pagando su coste adicional. ejercita

REY VASALLO

Tropa M HA | HP F R H [ A Ld | Sv | pts
Rey Vasallo 4 (10) 5 5 4 4 3 6 3 8 140

Equipo: Arma de mano, lanza y armadura ligera. Pue¢ Reglas especialesCualquier unidad 12” o meng
llevar escud@+2 ptos) arco compuestf3 ptos)o jaba- | del Rey Vassalo, y de su misma nacionalid
linas(+2 ptos).Monta un carro escogido de la lista, pa{ puede usar su liderazgo para realizar cuald
gando su coste adicional. chequeo de Liderazgo.

S
ad,
uier

0 -1 ESTANDARTE DE BATALLA

Tropa M HA | HP F R H | A Ld Sv Pts
Estandarte de Batalla | 4 (10) 4 4 4 3 2 5 2 8 73
Equipo: Arma de mano y armadura ligera. Puede llevar esg¢t2lo Reglas especiale?ortaestandarte

ptos). Monta un carro escogido de la lista, pagando ste@icional. | de Batalla.

CARROS HITITAS

Tropa M HA | HP F R H I A Ld Sv pts
Carro hitita de 3 miembrog 8 (20) 4 4 3 4 1 4 3 8 52
Carro hitita de 2 miembrog 8 (20) 4 4 3 4 1 4 2 8 38

Reglas EspecialesCarro ligera Los carros de doj Equipo: Uno o dos miembros de la dotacion con arm
miembros pueden transportar corredores de car| de mano, lanza, jabalinas, armadura ligera y escudo

a

tal y como se describe en el Reglamento Basicg conduciendo un carro ligero de dos caballos coigaur

CARROS MARYANNU

Tropa M HA | HP F R H I A Ld Sv pts

Carro maryannu 8 (20) 4 4 3 4 1 4 2 7 35

Equipo: Uno miembrs de la dotacién con arma de mano, anspuesto, armadura

Reglas E iales ; ) . : -
glas Especiale ligera y escudo, conduciendo un carro ligero decadsllos con auriga. La dotacio

Carro ligero.

puede llevar jabalings-3 ptos)y lanza(+3 ptos).
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WAB: CHARIOT WARS en Espafiol — Edicién 2008

CARROS HITITAS

Tropa M HA |HP | F R H I A | Ld | Sv pts
Corredor de carros hitita 5(125)| 3 3 3 3 1 3 1 7 6
Corredor de carros sirio, hurrio... 5(12,5) 3 3 3 3 1 3 1 6 5

Reglas Especialednfanteria ligera. Corredores de CarroBuedes

incluir una unidad de corredores de carros por cadiad de carros
de dos miembros en el ejército.

0 — 1 CABALLERIA

Equipo: Arma de mano y jabalinas.
Pueden llevar escud¢sl ptos).

Tropa M HA | HP F R H I A Ld Sv pts
Jinete explorador 8 (20) 3 3 3 3 1 3 1 6 16
Caballeria sucesoria hitita| 8 (20) 3 3 3 3 1 3 1 7 17

Reglas EspecialesCaballeria ligera La caballeria
sucesoria hitita puede combatir entre los huecte
carros del mismo modo que los corredores de call en lugar del arco compuesto sin coste adicional.

Equipo: Arma de mano y arco compuesto. La caba
ria sucesoria hitita puede equiparse con lanzaydes

)
1

LANCEROS
Tropa M HA | HP F R H I A Ld Sv pts
Lanceros 4 (10) 3 3 3 3 1 3 1 6 5
Equipo: Arma de mano y lanza. Pueden llevar escigltpto).
0 -1 GUARDIA HITITA
Tropa M HA | HP F R H I A Ld Sv pts
Guardia 4 (10) 4 3 3 3 1 4 1 7 7
Equipo: Arma de mano. Pueden llevar lanza y esciféibptos)o arma a dos man¢s3 ptos)
ARQUEROS
Tropa M HA | HP F R H I A Ld Sv pts
Arqueros 4 2 3 3 3 1 2 1 6 6
Reglas especialednfanteria ligera Equipo: Arco compuesto y arma de mano.
FENICIO
Tropa M HA | HP F R H I A Ld Sv pts
Fenicio 4 (10) 3 3 3 3 1 3 1 6 7
Equipo: Arma de mano, jabalinas y arco compuesto. Puedearlarmadura ligerg2 ptos).

(&
LUKKA
Tropa M HA | HP F R H I A Ld Sv pts
Lukka 4 (10) 4 3 3 3 1 3 1 6 9

Reglas EspecialesSiguen las reglas y 2de Partida de

Guerra.

MERCENARIOS HARIBU

Equipo: Espada, jabalinas y escudo. Pueden lleyar
armadura ligerg+3 ptos).

Tropa

M

HA

HP

F

R

H

Ld

Sv

pts

Haribu

5 (12,5)

4

4

3

3

1

3

Reglas Especialegnfanteria LigeraSiguen las reglas y

2 dePartida de Guerra.

Equipo: Armas mixtas
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HUPSHU SIRIOS Y CANANITAS

Tropa M

HA

HP

F

R

H

I A

Ld

Sv

pts

Sirios y Cananitas 5(12,5)

3

3

3

3

1

3

1

5

5

Reglas Especialegnfanteria ligera

ARAMEQS, SUTU o SHOSU

Equipo: Espada y jabalinas. Pueden llevar arcos compugs2os
ptos). Pueden llevar armas mixt&sl ptos)

Tropa M HA | HP | F R H I A | Ld | Sv pts
Explorador / Hostigador 5(125)| 3 3 3 3 1 3 1 6 5
Hondero 5(125)| 2 3 3 3 1 3 1 5 4

Reglas EspecialesHostigadores.

Equipo: Arma de mano y jabalinas.
Pueden llevar arcos cortos en lugar de
jabalinas, sin coste adicional. Puede
llevar rodelag+1 ptos).Los honderos
estan armados solo con hondas.

=)
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) (*+

%I

(

&

PERSONAJES: Hasta un 25% del valor del ejército. El ejército debe tener al menos un personaje que sirva como Gene-
ral del Ejército, que sera el personaje con mayor Liderazgo; asi, en ejércitos pequefios, un Héroe puede sustituir a un Gran

Rey o Lawageta

CARROS: Hasta un 50$% de los puntos del ejército pueden ser invertidos en estas tropas

INFANTERIA: Al menos un 25% de los puntos del ejército deben ser invertidos en estas tropas
ALIADOS Y MERCENARIOS: Hasta la mitad de los puntos del ejército pueden ser invertidos en estas tropas.

0 -1 GENERAL

Tropa M HA | HP F R H I A Ld Sv pts
Gran Rey o Wanax 4 (10) 6 6 4 4 3 6 4 9 191
Lagaweta 4 (10) 6 6 4 4 3 6 4 9 191

Equipo: Arma de mano, lanza y armadura pesada. Puede aasnleguipo por
espada, jabalinas, armadura ligera y escMimta un carro escogido de la lista
pagando su coste adicionabs personajes armados con jabalinas pueden

disparar al mismo tiempo gue carganyer Carros Eqgipcios)

Reglas especialeseneral del ejér-

cito. Guerrero legendario

HEROE

Tropa M HA | HP F R H I A Ld Sv pts
Héreo 4 (10) 5 5 4 4 1 5 2 8 50
Equipo: Arma de mano, lanza y armadura pesada. Puede agasnteguipo por espada, jabalinas,| Reglas especia

armadura ligera y escudd@onta un carro escogido de la lista, pagando ste@icionalLos per-

les: Guerrero le-

sonajes armados con jabalinas pueden disparar aktinpo gue cargan Yer Carros Egipcios) gendario.
CARROS DE EQETA

Tropa M HA | HP F R H I A Ld Sv pts
Carro de egeta 8 (20) 4 4 3 4 1 4 2 8 39

Reglas Especiales
Carro ligero.

Equipo: Un miembro de la dotacién armado con espada, larmadura pesada so
bre un carro ligero de dos caballos con aurigad@ieambiar el equipo del guerrerg

por espada, jabalinas, armadura ligera y esaud@arros armados con jabalinas pueden
disparar al mismo tiempo gue carganyer Carros EQipcios)
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LANCERQOS
Tropa M HA | HP F R H I A Ld Sv pts
Lanceros 5(12,5) 3 3 3 3 1 3 1 5 7

Reglas EspecialesSiguen las reglas y 2dePartida de GuerraUna .
unidad de lanceros armada con lanzas puede imituia proporcién de| EQUipo: Espada, lanza y gran escudo. Puedes
arqueros (ver reglas). Tu ejército puede incluaguier cantidad de cambiar este equipo por espada, jabalinas, af
unidades de lancerdsos lanceros armados con jabalinas pueden madura ligera y escudwn coste adicional
disparar al mismo tiempo gue carganyer Carros EQipcios)

JABALINEROS

Tropa M HA | HP F R H I A Ld Sv pts

Jabalineros 5(12,5) 3 3 3 3 1 3 1 5 5

Reglas Especialednfanteria ligera.Puedes utilizar
esta unidad comoorredores de carros.

Equipo: Daga y jabalinas. Pueden llevar rod€tes pto).

ARQUEROS
Tropa M HA | HP F R H I A Ld Sv pts
Arqueros 5(12,5) 2 3 3 3 1 2 1 5 5

Reglas especialednfanteria ligera. Pueden incluirse en unidades de lanceros, ggommion de un

arquero por cada tres lanceros (25%), contando garie de la unidad de lanceros. Se sittan al
toriamente dentro de la unidad de lanceros, pecossidera que disparan desde la primera fila d
unidad, entre los escudos. No pueden ser escogithos objetivo directo de ataques cuerpo a cu
po, considerandose escudados contra todo tagse.isiluyen en unidades de lanceros, siguen |
mismas reglas deartida de guerrajue estos.

Equipo: Arco
compuesto y
arma de mano.

HONDEROS
Tropa M HA | HP F R H I A Ld Sv pts
Hondero 5(12,5) 2 3 3 3 1 3 1 5 4
Reglas Especialegiostigadores. Equipo: Arma de mano y hondas.

(&

PIRARAS DE LUKKA

Tropa M HA | HP F R H I A Ld Sv pts
Pirata de Lukka 5 (12,5) 4 3 3 3 1 3 1 6 9
Reglas EspecialesSiguen las reglas y 2dePartida de Equipo: Espada, jabalinas y escudo. Pueden lleyar
Guerra. armadura liger&+3 ptos).

LIBIOS

Tropa M HA | HP F R H I A Ld Sv pts
Libios 5(12,5) 3 3 3 3 1 3 1 5 5
Reglas Especifile$iguen las reglas y 2dePartida de Equipo: Armas mixtas.

Guerra. Infanteria Ligera
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PERSONAJES: Hasta un 25% del valor del ejército. El ejército debe tener al menos un personaje que sirva como Gene-
ral del Ejército, que sera el personaje con mayor Liderazgo; asi, en ejércitos pequefios, un Oficial Veterano puede sustituir a
un Rey o General

CARROS: Hasta un 50$% de los puntos del ejército pueden ser invertidos en estas tropas

INFANTERIA: Al menos un 25% de los puntos del ejército deben ser invertidos en estas tropas

ALIADOS Y MERCENARIOS: Hasta la mitad de los puntos del ejército pueden ser invertidos en estas tropas.

0 -1 GENERAL

Tropa M HA | HP F R H I A Ld Sv pts
Rey 4 (10) 5 5 4 3 3 6 2 9 145
General 5(12,5) 5 5 4 4 2 5 3 8 110

Equipo: Espada, armadura ligera y escudo. Puede llevarcaropuesto

(+3 ptos) lanza(+2 ptos),y jabalinag+2 ptos).Puede montar un carro Reglas especialesGeneral del

pagando su coste adicional sefialado en esta éistgertito. ejercito.

OFICIAL VETERANO

Tropa M HA | HP F R H I A Ld Sv pts
Oficial veterano 5(12,5) 4 4 4 3 2 5 2 8 63

Equipo: Espada y armadura ligera. Puede llevar escudoadael pto), honda(+2 ptos),arco compuestf+3 ptos)
lanza(+2 ptos),y jabalinag+2 ptos).Puede montar un carro pagando su coste adiciofiallesi en esta lista de ejércit

o

0 -1 ESTANDARTE DE BATALLA O ARCA DE LA ALIANZA

Tropa M HA | HP F R H I A Ld Sv pts
Estandarte de Batalla 4(10)| 4 4 4 3 2 5 2 8 75
Arca y cuatro sacerdotes 4 (10)| 4 0 3 3 4 4 1 10 150

Equipo: El Portaestandarte lleva espada y armadura li§erede llevar escudo o ro-
dela(+1 pto),y puede montar un carro pagando su coste adiciefialado en esta li§ Reglas especialesEstandarte
ta de ejército. El Arca de la Alianza es un cofegddo a cuestas por cuatro sacerdd de Batalla. Arca de la Alianza
gue estan armados con espadas y armaduras ligeras.

Nota: Indicamos unidad israelia pesar de que en el reglamento original solo coasiny unit, habiendo consultado la incorreccién
de este término (por la posible confusion que puedfarse entre unidades aliadas y TODAS las unidades el terreno de juego).
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& -& -
CARROS
Tropa M HA | HP F R H I A Ld Sv pts
Carros 8 (20) 4 4 3 4 1 4 2 8 46

Reglas EspecialesCarro ligero, Tozu-
dos.Los carros israelis no sufren el pe
lizador de -1 pomover y disparar

CORREDORES DE CARROS

I

Equipo: Un miembro de la dotacién armado con espada, zoogpues-
to, jabalina y armadura ligera sobre un carro tigéx dos caballos con
auriga armado con arma de mano y escudo. Puede lmza(+2 ptos).

Tropa

M

HA

HP

F

H

A Ld Sv pts

Corredores de carros

5 (12,5)

3

3

3

R
3

1

3

1 7 8

Reglas Especialesinfanteria Ligera. Corredores de Carros

Equipo: Arma de mano, jabalinas y rodela.

JINETES
Tropa M HA | HP F R H I A Ld Sv pts
Jinetes 8 (20) 3 3 3 3 1 3 1 7 17

Reglas EspecialesCaballeria ligera.Puede combatir a través de los huecos
los carros del mismo modo que los corredores desar

0-1 GIBBORIM

lanza y escudo

(1 Equipo: Arma de mano,

Tropa M HA | HP F R H I A Ld Sv pts

Gibborim 4 (10) 4 4 3 3 1 4 1 8 16

Reglas EspecialesTozudos Equipo: Arr_‘na dg mano, armadura ligera y escudo. Puedearllanzas
(+2 ptos)y jabalinag+2 ptos).

LANCEROS JUDIOS

Tropa M HA | HP F R H I A Ld Sv pts

Lanceros judios 5(125)| 4 3 3 3 1 3 1 6 12

Reglas EspecialesTozudosSiguen las reglat y 2de Partida de Guerra

Equipo: Arma de mano, lanza y escud

\=J
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MILICIA TRIBAL ISRAELITA

Tropa M |HA | HP | F R H [ A Ld | Sv | pts

Gaditas (hijos de Gad) 5(12,5) | 4 4 3 3 1 3 1 6 10
Zabulonitas (hijos de Zabulén) 5 (12,5) | 3 3 3 3 1 3 1 6 6
Danitas (hijos de Dan) 5(125) | 3 3 3 3 1 3 1 6 7
Isacaritas (Hijos de Isacar) 5(125) | 2 3 3 3 1 4 1 6 5

Equipo y reglas especiales:

* Los Gaditas estan equipados con espada, jabaliescugos. Soimfanteria ligeray siguen las reglaky 2dePartida de Guerra
* Los Zabulonitas son una mezcla de arqueros y lascka mitad de la unidad esta equipada con esfsada, y escudo, y la otra mit
tad esta equipada con arco compuesto. Los argpeeaten disparar sobre la primera fila de lanc&onsInfanteria Ligera.
* Los Danitas estan equipados con espada, arméidera y rodela. Siguen las regthy 2de Partida de Guerra

*Los isacaritas estan equipados con arma de mamdign jabalinas, o bien escudos. 8ostigadores.

Nota: La referencia hijos de hace mencién alastri  bus de Israel, hijos de Jacob

BENJAMINITAS

Tropa M HA | HP F R H I A Ld Sv pts

Benjaminitas 5(125)| 3 4 3 3 1 3 1 6 8

Reglas Especiales| Equipo: Arma de mano y arco compuesto. Pueden llegar hadagyar de arcos. Pueden lleviar
Infanteria ligera rodelag(+1 pto). Arqueros y honderos pueden mezclarse en la misidadin

(&

ABARES MIDIANITAS

Tropa M HA | HP F R H I A Ld Sv pts
Jinete de camello 6 (15) 2 3 3 3 2 3 2 5 16

Reglas EspecialesCaballeria ligera.Los came-
llos causammiedoa la caballeria y los carros.

Equipo: Dos jinetes armados con armas de mano y arcos|cor-
tos a lomos de un camello.

FILISTEOS

Tropa M HA | HP F R H I A Ld Sv pts
Filisteos 5(12,5) 3 3 3 3 1 3 1 6 11
Reglas EspecialesTozudos | Equipo: Espadas, jabalinas, armaduras ligera y escudos.

EDOMITAS, MOABITAS Y AMONITAS

Tropa M HA | HP F R H I A Ld Sv pts

Edomitas, moabitas, etc.. 5(12,5)| 2 3 3 3 1 3 1 5 4
Reglas EspecialesHostigadores ‘ Equipo: Arma de mano y jabalinas.

FENICIOS

Tropa M HA | HP F R H I A Ld Sv pts

Fenicio 4 (10) 3 3 3 3 1 3 1 6 7

Equipo: Arma de mano, arco compuesto y jabalinas. Puedearlarmadura liger@2 ptos).
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PERSONAJES: Hasta un 25% del valor del ejército. El ejército debe tener al menos un personaje que sirva como Gene-
ral del Ejército, que sera el personaje con mayor Liderazgo; asi, en ejércitos pequefios, un Shaknu puede sustituir a un Roy
o Turtanu.

CARROS: Hasta un 50% de los puntos del ejército pueden ser invertidos en estas tropas

INFANTERIA: Al menos un 25% de los puntos del ejército deben ser invertidos en estas tropas

ALIADOS Y MERCENARIOS: En los ejércitos Asirios, hasta un 25% de los puntos del ejército pueden ser invertidos en
Aliados y Mercenarios. En el caso de ejércitos Babilonios (ver abajo) hasta un 50% de los puntos del ejército pueden esco-
gerse de la seccion de Aliados y Mercenarios. Solo los ejércitos Babilonios pueden incluir Elamitas u Hoplitas.

*4
La lista de ejército Asiria puede usarse para representar un ejército Babilonio del mismo periodo. Las siguientes notas
deben aplicarse al ejército Babilonio

* Las reglas especiales que se aplican a los ejércitos Asirios NO se aplican a los Babilonios. Para compensar esto y re-
presentar el fervor patriético de un ejército Babilonio tipico (en ocasiones enfrentados en revueltas contra sus odiados con-
quistadores asirios), puedes incluir de forma libre y gratuita un Portaestandarte de Batalla en el ejército babilonio (a pesar de
que deberas pagar de forma normal su carro, si es que escoge montar uno).

* L os ejércitos Babilonios no pueden incluir Caballeria Asiria, Infanteria Kisir Sharruti, Honderos Pesados o Urartianos.

* Solo los ejércitos Babilonios pueden incluir las siguientes tropas como Aliados o Mercenarios: Caldeanos armados con
lanzas y escudos, Carros Elamitas, Caballeria Elamita, Medas u Hoplitas.

Los Asirios eran conocidos en la Antigiiedad por su denodada fiereza, que aterrorizaba a sus enemigos. Para represen-
tar esto, los Asirios causan miedo en todas las unidades enemigas con un Liderazgo de 7 o inferior (después de cualquier
modificacion les sea aplicada). Esta regla solo se aplica hasta que un carro, caballeria o infanteria asiria haya sido desmora-
lizada en combate.

)

Los Asirios tenian con seguridad el ejército mejor organizado y mas eficiente de la época biblica. Para representar esto
los Asirios pueden elegir quién mueve en primer o en segundo lugar en cualquier batalla en la que esta iniciativa se deba
escoger aleatoriamente (por ejemplo, una Batalla Campafi). En las batallas en las que no se decida aleatoriamente quién
mueve primero, los Asirios siguen las reglas habituales.

0 -1 GENERAL

Tropa M HA | HP F R H I A Ld Sv pts
Rey 4 (10) 5 5 4 3 3 6 3 10 186
Turtanu 4 (10) 5 5 4 3 3 6 3 9 176

Equipo: Espada, arco compuesto y armadura ligera. Puedeamancarro,

g ) e Reglas especialeseneral del ejército.
comprado por su coste adicional de esta mismadesgjército. 9 P J

SHAKNU
Tropa M HA HP F R H | A Ld Sv pts
Shaknu 4 (10) 4 4 4 3 2 5 2 8 66

Equipo: Espada, arco compuesto y armadura ligera. Puedamancarro, comprado por su coste adicional te es
misma lista de ejército.

0 -1 ESTANDARTE DE BATALLA

Tropa M HA | HP F R H I A Ld Sv Pts
Estandarte de Batalla | 4 (10) 4 4 4 3 1 4 2 8 63
Equipo: Arma de mano y armadura ligeRuede montar un carro esc( Reglas especiale?ortaestandarte
gido de la lista, pagando su coste adicional. de Batalla.
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CARROS PESADOS DE CUATRO CABALLOS

Tropa

M

HA

HP

F

R

H

A

Ld

Sv

pts

Carros pesados

8 (20)

4

4

3

4

2

4

2

8

70

Reglas Especialed_os carros pesados no s
fren el penalizador de -1 porover y dispa-
rar. Los impactos automaticos que provoc
los carros pesados a la catigmen Fuerza 4

; se afiaden a los impactos exitosos realiza
por la dotacién y ocurren al mismo tiempo.

Equipo: Dos miembros de la dotaciéon armados con lanzadesgar-
madura ligera sobre un carro pesado de cuatroloatzan auriga. Un
miembro de la dotacién porta un arco. Puedes inghutercer miembro
de la dotacién, que afade +1 Ataqt® ptos por carro).Los miembros
de la dotacién con arco pueden tesitiahi (se consideran jabalinas), s
tuadas en carcajs en la parte delantera del gaore2 ptos por carro.

CABALLERIA

Tropa M HA | HP F R H I A Ld Sv pts
Caballeria asiria 8 (20) 4 4 3 3 1 4 1 8 25
Caballeria babilonia 8 (20) 3 3 3 3 1 3 1 7 17

Reglas Especialed_os arqueros a caballo e
la segunda fila de la unidad pueden dispar.

sobre la primera fila.

Equipo: Arma de mano y armadura ligera. La mitad de laachielsta
equipada con arco compuesto y la otra mitad estpadga con lanza. E
el ejército Asirio, una unidad de caballeria Aspieede mejorarse a
Guardia Real a Caballo, con la misma formaciéntanero con barda

en los caballo§+6 ptos).

10 12
INFANTERIA KISIR SHARRUTI
Tropa M HA | HP F R H I A Ld Sv pts
0 — 1 Qurubuti 4 (10) 4 3 3 3 1 3 1 8 18
Infanteria asiria 4 (10) 3 3 3 3 1 3 1 7 12
Infanteria babilonia 4 (10) 3 3 3 3 1 3 1 7 9

Reglas EspecialedUna Unica fila de arquer
puede disparar sobre una Unica fila de lanc
ros en la misma unidad. La Guardia Real

rubuti y la Infanteria Asiria sotozudos.

AUXILIARES SAB SHARRI

Equipo: En la infanteria, la mitad de la unidad estan eapos con es-

padas, armaduras ligera y arcos compuestos; lanitad estan equipa-
dos con espadas, armaduras ligeras, lanzas y esdwgolanceros pue-
den tener escudos grandeg pto).
Todas las miniaturas de la unidad Qurubuti estéiipagas con espadg
armadura ligera, lanza y escudo grande.

Tropa

M

HA

HP

F

R

H

A

Ld

Sv

pts

Auxiliares

5 (12,5)

3

3

3

3

1

3

1

5

6

Reglas EspecialesdUna Unica fila de arquer
puede disparar sobre una Unica fila de lanc

ros en la misma unidathfanteria Ligera.

Anfibios.

Equipo: Dos miembros de la dotacion armados con lanzadesgar-

madura ligera sobre un carro pesado de cuatroloalzan auriga. Un
miembro de la dotacién porta un arco. Puedes inghutercer miembro
de la dotacion, que afiade +1 Atag#® ptos por carro).Los miembros
de la dotacién con arco pueden tesifiahi (se consideran jabalinas), s
tuadas en carcajs en la parte delantera del gaore2 ptos por carro.
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0 -1 HONDEROS PESADOS

Tropa M HA HP F R H

I A Ld Sv pts

Honderos y arqueros pesad(Ps 4 (10) 3 3 3 3 1

3 1 7 7

Reglas Especialed_as miniaturas en una misma unidad pueden | Equipo: Armados con espada y armadura liger

ner armas distintas. Los honderos en la seguradpdides disparar| Los arqueros llevan arco compuegt@ ptos)y
siempre que la unidad no se mueva. Los honderatepudisparar | los honderos llevan hondésl pto). Una unidad

incluso si no estan en formacionliastigadoresLas unidades ene-| de honderos pesados lleva honderos y arquerg

migas NO pueden usar escudos contra estos impZetosndas. la misma proporcion.

0 — 1 INFANTERIA MONTADA

o

S en

Tropa M HA | HP F R H I A Ld Sv pts
Infanteria montada 4 (10) 3 3 3 3 1 3 1 5 8
Carro de mulas 6 (15) - - - - - - - - libre

Reglas Especialed.a infanteria montada tendra que desmontar autoaménte si
quiere luchar o disparar, incluso si han sido aiwgalLos carros de mulas no puede
combatir y se colocan siempre detras de las miriatte infanteria. Los carros no s
guen las reglas dmrros.Cuando se apea de los carros, la infanteria puedihana
pero no cargar. Deben montarse de nuevo para paiteSi la unidad persigue, lo
hace como infanteria a pie y los carros simplemlestsiguen.

Equipo: Armados con espada, arco compu
to y armadura ligera. La unidad entera se
monta en carros de dos ruedas tirados por
par de mulas. Cada carro puede cargar un
maximo de cinco soldados.

eS-

\=J

! /31 1
URARTIANOS
Tropa M HA | HP F R H I A Ld Sv pts
Urartiano 5(125)| 3 3 3 3 1 3 1 5 6
Reglas EspecialesSiguen las reglas y 2de Partida de Guerra Equipo: Arma de mano, lanza y escud
ARAMEOQO
Tropa M HA | HP F R H I A Ld Sv pts
Arameo 5(12,5)| 3 3 3 3 1 3 1 5 6
Reglas Especialednfanteria ligera Equipo: Arma de mano, jabalina y escudo.
0 - 1 JINETES ARABES DE CAMELLO
Tropa M HA | HP F R H I A Ld Sv pts
Jinete de camello 6 (15) 2 3 3 3 2 3 2 5 16

Reglas EspecialesCaballeria ligeraLos came-
llos causammiedoa la caballeria y los carros.

Equipo: Dos jinetes armados con armas de mano y arcos

cor-

tos a lomos de un camello.
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ELAMITAS

Tropa M HA HP F R H | A Ld Sv pts
Carro elamita 8 (20) 3 3 3 3 1 3 1 7 25
Caballeria elamita 8 (20) 3 3 3 3 1 3 1 6 17
Infanteria elamita 5(12,5) 3 3 3 3 1 3 1 6 6

Reglas Especialed.a caballeria esaballeria lige-
ra. La infanteria enfanteria ligera.Los carros pue-
den transportar hasta tres miniaturas de infanpeni
carro. Solo los ejércitos Babilonios pueden incluir
carros o caballeria elamita

Equipo: Los carros elamitas son carros pesados de cudias c3
llos, con una dotacion de un auriga armado corespada. La
caballeria elamita esta equipada con espada, Yasuzas. La in-
fanteria elamita esta equipada con espadas y arcos.

CALDEANO
Tropa M HA | HP F R H I A Ld Sv pts
Caldeano 4 810( 2 3 3 3 1 2 1 5 5

Equipo: Arma de mano y arcos compuestos. Caldeanos ertegéBabilonios
llevan también lanzas-1 ptos) o pueden llevar lanzas y remplazar sus escudos
con arcos largogt1 pto). La mitad de la unidad puede estar equipada con lan-

zas y arcos, Yy la otra mitad pueden equiparseartrat y escudos grandes, ofla
unidad entera puede equiparse toda de la mismaform

Reglas EspecialesEn unidades
mixtas, una Unica fila de arqueros pu
de disparar sobre una Unica fila de |
ceros en la misma unidad

0 -1 CIMERIOS o0 ESCITAS

Tropa M HA | HP F R H I A Ld Sv pts
Cimerios o escitas 8 (20) 3 3 3 3 1 3 1 5 16
Reglas EspecialesCaballeria ligera. Equipo: Arma de mano y arco compuesto.

0 -1 MEDAS

Tropa M HA | HP F R H I A Ld Sv pts
Meda 5(12,5) 3 3 3 3 1 3 1 5 7
Reglas EspecialesSiguen las reglas y 2de Partida de GuerraSolo pue- | Equipo: Espada, lanza y arco compues-
de usarse en ejército Babilonios. to. Pueden llevar escud®l pto).
ARAMEQOS

Tropa M HA | HP | F R H I A | Ld | Sv pts
Hondero 5(125)| 2 3 3 3 1 3 1 5 4

Equipo: Arma de mano y hondas. Pueden llevar arcos cotjaisati-

RIS [EFTEEREEE R CE RS nas y rodelas en lugar de hondas, sin coste adicion

0 -1 HOPLITAS GRIEGOS O LYDIOS

Tropa M HA | HP | F R H I A | Ld | Sv pts
Hoplita 4 (10) 4 4 3 3 1 4 1 8 19
Reglas EspecialesTozudos. Falange grieg&olo pueden | Equipo: Espada, lanza, escudo y armadura |pe-
utilizarse en ejército Babilonios. sada.
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