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Proyecto amparado por la tienda El Corazón del León  en el foro  http://elcorazondelleon.foro.st  
 

 Mucho ha llovido desde que comenzamos nuestra andadura en la traducción de listas y reglas del fascinante War-
hammer Ancient Battles. No todos los que se pusieron a caminar allá por 2006 siguen ahora al pie del cañón, y a fe que sus 
palabras no son precisamente de elogio hacia el abajo firmante, pero la vida sigue, el hobby sigue, y nos tenemos que pre-
ocupar de los que están, y no de los que no quieren estar… ni han sabido estar… 

 
 Es un duro trabajo ponerse manos a la obra con un sistema de juego que cambia en buena medida el estándar al que 

estábamos acostumbrados: Reglas nuevas, planteamientos novedosos y una miríada de listas de ejército, cada vez más com-
pleta, que ponen a prueba la paciencia del más adusto. De corazón, agrademos vuestras aportaciones en cuanto a fallos y 
erratas que podáis detectar, puesto que nuestro trabajo es humilde y casi artesanal, y aprendemos algo nuevo cada día frente 
a los perfiles de atributos, las reglas especiales y las descripciones de unidades. 

 
 De nuevo, gracias por confiar en nosotros y hasta pronto. Que lo disfrutés 
 
 
 Un cordial saludo. 
 

JOSÉ VILASECA 
 

 
 
Los que hayáis seguido este proyecto, desde su nacimiento en el Foro de nuestra tienda El Corazón del León, 

http://elcorazondelleon.foro.st , ya sabréis cual ha sido nuestro objetivo, nuestra esforzada labor y cómo se ha venido des-
arrollando. Aquellos que nos conozcáis por otro motivo, comentar que el Proyecto Warhammer Ancients en Español nace 
de una ausencia y una necesidad: La ausencia de un texto como este en la lengua de Cervantes, y la necesidad de ir más allá 
en unas reglas que, en ocasiones, acababan lastradas por la supremacía de la magia, de los objetos mágicos y de los persona-
jes demasiado poderosos. 

 
Nuestro deseo no es realizar una traducción absoluta y pura, palabra por palabra, de las reglas de Warhammer An-

cients Battles (en adelante WAB), entre otras cosas porque ni nos pagan por ello ni somos poseedores de las patentes nece-
sarias en España. Más bien lo que tratamos de hacer es una adaptación, una sencilla aproximación de dicho reglamento a los 
jugadores y a los aficionados que quieran dar el salto al reglamento histórico. Por supuesto, este trabajo está sujeto a posi-
bles fallos tanto de traducción como de tipografía, siendo obviamente la versión correcta en todos los sentidos la oficial que 
se puede hallar en el correspondiente manual y sus erratas oficiales, disponibles en la web de la marca propietaria de los de-
rechos. Recomendamos siempre la consulta de las fuentes originales en inglés para aquel que el idioma no sea un problema. 

 
En el presente trabajo vamos a tratar de recoger únicamente las normas del juego, con las erratas editadas en la pá-

gina Warhammer Historical (que presentaremos de este modo) y todas las posibles dudas e interpretaciones recogidas de di-
versas fuentes (que veréis en formato distinto al texto y será indicado cuando sea pertinente). En posteriores publicaciones 
podéis encontrar la traducción al español de otros suplementos con listas de ejércitos de diferentes épocas históricas. Tam-
bién se han tenido en cuenta las correcciones oficiales, de forma que salvo error u omisión, el presente documento está to-
talmente actualizado a las últimas correcciones publicadas. En caso de conflicto se han tenido en cuenta las últimas correc-
ciones oficiales publicadas en la web. 

 
Para los que no hayan jugado nunca a este reglamento, nuestra invitación personal a visitar nuestra tienda y apren-

der el sistema: Tendrán jugadores para practicar, competiciones para pulir su estrategia y miniaturas de sobra para vaciar sus 
bolsillos. Mis disculpas, por tanto, para quien esperaba un reglamento completo, cerrado y perfectamente traducido al caste-
llano; cuando tengamos dinero suficiente, nos dedicaremos a negociar exclusivas y a apalabrar patentes y marcas registra-
das; hasta entonces, recordad que Warhammer es una marca registrada por Games Workshop Ltd., tanto en España 
como en el resto del mundo.  El objetivo de esta traducción no es el ánimo de lucro y el reglamento completo original, y 
sus expansiones, son necesarias para jugar a WAB. El modo en que consigas dicho material nos es indiferente, pero en El 
Corazón del León podemos conseguir los ejemplares que necesites a un módico precio... 

 
Lo dicho, disfrutad del juego. 

JOSÉ VILASECA 
 

A MODO DE INTRODUCCIÓN...  

EL JUEGO 
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Las listas de ejército en este suplemento se usan del 

mismo modo que las de cualquier otro del reglamento bási-
co. A pesar de ello, cada lista cuenta con una serie de op-
ciones de ejército, que representan un periodo diferente de 
la historia. Las reglas que encontraréis a continuación son 
aclaraciones y recomendaciones de las reglas generales del 
juego que encontraréis en Warhammer Ancient Battles y 
Armies of Antiquities.  

 
Cualquier regla adiciona puede encontrarse en la web: 

www.warhammer-historical.com 
 
 
COMPOSICIÓN DE LAS UNIDADES 
Salvo reglas especiales, la infantería y la caballería tie-

ne un tamaño mínimo de 5 miniaturas por unidad. Una mi-
niatura en cada unidad puede ascender a Campeón o Líder 
(+5 puntos), otro a Músico (+5 puntos) y otro a Estandarte 
(+5 puntos).  

 
 
PALOS LANZABLES 
Se trataba de una especie de maza arrojadiza similar a 

un bumerang. En términos de juego, se considera y tiene los 
mismos efectos que una jabalina. 

 
 

CORREDORES DE CARROS 
Los corredores de carros que se encuentren en forma-

ción hostigadora pueden moverse a través de los huevos que 
quedan en las unidades de carros y siguen manteniendo la 
coherencia de unidad mientras se encuentren a menos de 2” 
de un carro de la unidad o a menos de 2” de cualquier otra 
miniatura de corredor de carros de la unidad. 

 
Los corredores de carros pueden usar esta táctica para 

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

 
Una unidad de carros puede cargar a través de los co-

rredores de carros en formación hostigadora incluso si el 
hueco entre ellos no es suficiente para permitir su movi-
miento (se considera que los corredores han aprendido a 
echarse a un largo una vez los carros se ponen en marcha 
para cargar). Pueden hacer eso incluso si los corredores de 
carros están trabados con el enemigo; simplemente echa a 
los corredores a un lado hasta que haya sitio suficiente para 
colocar a los carros. 

 
Nota del diseñador: Estas reglas sustituyen a las reglas 

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

 
 
ARMAS MIXTAS 
Las armas mixtas se consideran jabalinas y arma de 

mano a efectos de juego. 
 

PERSONAJES EN CARROS 
Estas nuevas reglas se aplican a los personajes que 

monten carros. 
 
1.- El coste de los carros no está incluido en el perfil 

del personaje, pero se compra a partir de un perfil que se 
encuentra en la misma lista de ejército. Los puntos gastados 
en el carro del personaje cuentan respecto a las limitaciones 
en la organización del ejército. 

 
2.- El personaje sustituye a un miembro de la dotación 

pero, para facilitar su uso, el perfil del carro se mantiene sin 
cambios y cada elemento recibe los impactos por separado. 
Lanza 1D6 por cada disparo recibido por la miniatura: Con 
un 1-4 el carro es impactado, mientras que con un 5-6 el 
impacto recae en el personaje. En combate cuerpo a cuerpo, 
el enemigo decide si quiere atacar al carro o al personaje. 

 
3.- Lanza para herir de la forma normal, bien contra el 

carro o contra el personaje. Los personajes montados en un 
carro con un portador del escudo pueden añadir +2 a su ti-
rada de salvación, mientras que, de otro modo, el personaje 
añadirá solo +1 a su tirada de salvación.  

 
4.- Si la tirada de salvación por armadura del carro es 

mejor que la del personaje, los personajes utilizarán esta en 
lugar de la suya. Lleva un control adecuado de las heridas 
recibidas por el personaje y su carro de forma separada. 

 
5.- Un personaje podrá desmontar y luchar a pie si su 

carro es destruido. Si el personaje muere, el carro podrá 
mover y luchar por sí mismo. 

 
 
GUERREROS LEGENDARIOS 
Algunos héroes de aquella época era especialmente po-

derosos, de destreza legendaria; después de todo, represen-
tan los prototipos de Aquiles, Héctor, Hércules…  

 
En el juego, los guerreros legendarios pueden repetir 

una tirada para impactar y una tirada para herir fallada en 
cada fase de combate (el segundo resultado prevalece). Así 
mismo, pueden repetir una tirada de salvación fallada si la 
herida que fueran a sufrir es la última que les queda (así, 
pueden repetir su última tirada de salvación antes de morir). 
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ARCA DE LA ALIANZA 
El Arca puede escogerse como alternativa al Portaes-

tandarte de Batalla, y solo si el ejército NO incluye carros. 
El Arca y sus sacerdotes forman una única unidad y no pue-
den unirse a ninguna otra. Se colocan en una base propia y 
mueven y maniobran como un carro pesado. No pueden 
cargar.  

 

 
 
Cualquier unidad israelí a menos de 6” del Arca se re-

agrupará automáticamente; el efecto de reagrupamiento au-
tomático del Arca se produce tan pronto una unidad mueve 
a una distancia de 6” o inferior al arca. Sin embargo, si una 
unidad ha sido perseguida, y el enemigo obtiene un resulta-
do mayor que los israelitas, dicha unidad será destruida 
aunque haya comenzado su movimiento de huida a menos 
de 6” del Arca. 

Cualquier unidad israelí dentro de la línea de visión del 
Arca podrá repetir los chequeos de desmoralización y re-
agrupamiento.  

 
A pesar de su perfil, el Arca NO es automáticamente 

desmoralizada si pierde un combate; debe chequear de 
forma normal.  

 
Si el Arca huye o es capturada / destruida, todas las 

unidades israelís dentro de la línea de visión del Arca debe-
rán realizar inmediatamente un chequeo de pánico.  

 
Los sacerdotes son tozudos. 
 
 
ANFIBIOS 
Una unidad de Sab Sharri asirios puede equiparse con 

rústicos fuelles de piel de cabra, inflados, que les permiten 
cruzar obstáculos acuáticos, como ríos vadeables, lagos y 
marismas que, de otra forma, serían infranqueables o su-
pondrían un retraso inaceptable en la batalla. 

 
Cada soldado en la unidad requiere un fuelle (+1 pto). 

Una unidad equipada de este modo podrá atravesar obstácu-
los acuáticos normalmente impasables a la mitad de su mo-
vimiento normal, representando que están nadando.  

 
 

FALANGE GRIEGA 
Los antiguos griegos luchaban en una formación llamada 

falange; para representar esto, la Falange deberá tener al menos 
16 miniaturas y contar con un bonificador por filas de al menos 
+1. Tan pronto la Falange sea reducida a menos de 16 miniatu-
ras o pierda su bonificador por filas (incluyendo cargas por el 
flanco o la retaguardia de unidades formadas de 5 o más minia-
turas), las siguientes reglas no se aplicarán: 

 
* La caballería y los carros ligeros no puede cargar por el 

frente a una Falange. 
* La Falange puede cargar y seguir luchando en dos filas 

por el frente. 
* Todos los ataques enemigos, tanto disparos como en 

cuerpo a cuerpo, dirigidos al frente de la Falange sufren un 
penalizador de -1 al impactar. 

* La Falange puede realizar las siguiente maniobras: En-
cararse (efectuar un giro de 180º), y Ajustar sus Filas (cambiar 
de formación). Por el contrario, la Falange es incapaz de hacer 
un giro de 90º a izquierda o derecha. Así mismo, una Falange 
puede reorganizarse completamente (dedicando todo su mo-
vimiento a este proceso, que le permite ajustar sus filas y enca-
rarse hacia cualquier dirección, manteniendo su centro de 
unidad en el mismo punto). 
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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 será el personaje con mayor Liderazgo; así, en ejércitos pequeños, un Oficial Veterano puede sustituir a 
un Lugal o a un Rey. 

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

que tenian un recio carácter. Digamos pues que el onagro no era una de las bestias más temibles que encon-
trarse en el campo de batalla, pero este pueblo no tenia elección 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  ¡Vaya!, ¡Muevete Bestia! , Los Onagros se niegan a moverse este turno y se quedan parados 
4-6  ¡Tranquilo, muchacho!… ¡Tranquilo! . Los onagros salen disparados, corriendo, sin que el auriga pueda  

  tomar el control. Se debe avanzar en linea recta 1D6 pulgadas. La tripulación puede transformar este mo- 
vimiento en una carga si lo desea, en cuyo caso el resultado del dado se dobla. Deberán 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 lanza (+2 ptos), jabalina 
(+2 ptos), arma a dos manos (+3 ptos) o arco compuesto si es acadio (+2 ptos). 
Puede montar un carro escogido de la lista, pagando su coste adicional. 

Reglas especiales: Gene-
ral del ejército.  
 

 
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 lanza (+2 ptos), jabalina 
(+2 ptos), arma a dos manos (+3 ptos) o arco compuesto (+2 ptos). Puede montar 
un carro escogido de la lista, pagando su coste adicional. 

Reglas especiales: Gene-
ral del ejército.  
 

 
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-
no y armadura ligera. 

Reglas especiales: Portaestandarte de Batalla. Este personaje siempre lucha a pie y 
siempre acompaña 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 

Reglas Especiales: Onagros Equipo: Un miembro de la dotación con jabalinas y armadura ligera, condu-
ciendo un carro pesado de cuatro onagros con auriga.  
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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: Arma y lanza. Los lanceros de Ur pueden llevar armadura ligera (+2 ptos). Los lanceros de Lagash pueden llevar 
escudos grandes (+2 ptos), mientras que los lanceros Acadios pueden llevar ambas 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 llevar palos lanzables (+1 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 

Reglas especiales: Infantería ligera  Equipo: Arco compuesto y arma de mano. Pueden llevar 
armadura ligera (+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 Especiales: Hostigadores. 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 Especiales: Hostigadores Equipo: Arma de mano y honda 
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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 Especiales: Infantería ligera. Siguen las reglas 1 y 
2 de Partida de Guerra. Equipo: Armas mixtas 

 
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 Especiales: Infantería ligera. Siguen las reglas 1 y 
2 de Partida de Guerra. Equipo: Arma a dos manos y palos lanzables. 

 
 

HOSTIGADORES AMORITAS O GUTIANOS 
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 Especiales: Hostigadores 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 Especiales: Siguen las reglas 1 y 2 de 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 Especiales: Infantería 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 será el personaje con mayor Liderazgo; así, en ejércitos pequeños, 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 
INFANTERÍA:  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 ligera. Puede montar un ca-
rro escogido de la lista, pagando su coste adicional. 

Reglas especiales: Gene-
ral del ejército.  

 
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 ligera. Puede montar 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 armadura 
ligera (+3 ptos), y jabalina (+2 ptos) o arco com-
puesto (+3 ptos). Puede llevar rodela (+1 pto) 

Reglas especiales: Puede incluirse solo en unidades amo-
ritas. Cualquier unidad amorita a 12” o menos del Jefe 
Amorita puede usar su liderazgo para realizar cualquier 
chequeo de Liderazgo. 

 
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 mano y armadura ligera. Puede montar 
un carro escogido de la lista, pagando su coste adicional. Reglas especiales: Portaestandarte de Batalla.  

 
����
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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 Especiales: Carro 
ligero 

Equipo: Un miembro de la dotación con arma de mano, arco compuesto y 
armadura ligera, conduciendo un carro ligero de dos caballos 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 Especiales: Infantería ligera. Corredores de Carros. El ejército puede incluir has-
ta una unidad de Corredores de Carros por cada unidad de Carros o Exploradores a caballo. 

Equipo: Arma de mano 
y arco compuesto  
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0 – 1  EXPLORADORES A CABALLO 
Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv pts 
Explorador montado 8 (20) 2 3 3 3 1 3 1 5  15 

Reglas Especiales: Hostigadores. Puesto que la caballería estaba especialmente limitada a los 
exploradores y correos a caballo, el tamaño mínimo de esta unidad es de tres miniaturas en lugar 
de las cinco habituales, y el ejército no puede incluir más exploradores a caballo que personajes. 

Equipo: Arma de 
mano y arco com-
puesto  

����
����
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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  7 

Equipo: Arma de mano, escudo y lanza. Pueden llevar armadura ligera (+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 especiales: Infantería ligera  Equipo: Arma de mano, jabalinas y escudo. Pueden equiparse 
con lanza y palos lanzables en lugar de jabalinas y escudo. 

����
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 especiales: Infantería 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: 
Infantería ligera 

Equipo: Arma de mano y arco compuesto. Pueden llevar hachas a dos manos (+3 ptos). 
Pueden llevar jabalinas o palos lanzables en lugar de arcos por -1 punto por miniatura. 

 
 

�
�(���&����	����
���
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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 Especiales: Infantería ligera. Siguen las reglas 1 y 
2 de Partida de Guerra. Equipo: Armas mixtas 

 
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 Especiales: Infantería ligera. Siguen las reglas 
1 y 2 de Partida de Guerra. 

Equipo: Los Elamitas están equipados con arma de ma-
no y arco compuesto. Los Gutianos están equipados con 
arma a dos manos y palos lanzables. 



WAB: CHARIOT WARS en Español – Edición 2008 

 10 

 
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 

Reglas Especiales: Siguen las reglas 1 y 2 de Partida de 
Guerra. 

Equipo: Arma de mano y lanza. Pueden llevar 
hachas a dos manos en lugar de lanzas (+1 pto). 
Pueden llevar escudos grandes (+1 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: 
Hostigadores 

Equipo: Arma de mano y hondas. Pueden llevar arcos cortos o jabalinas en lugar de 
hondas. Los hostigadores armados con jabalinas pueden llevar rodelas (+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 

Reglas Especiales: Carros ligeros  
Equipo: Un miembro de la dotación con arco compuesto y armadura 
ligera, conduciendo un carro ligero de dos caballos con auriga. 
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PERSONAJES: hasta un 25% de los puntos del ejército pueden ser invertidos en personajes. El ejército debe tener 

como mínimo un personaje que actúe como general, que será el personaje con mayor Liderazgo; así, en ejércitos pequeños 
un Comandante de Brigada puede sustituir como General a un Faraón o Virrey.  

CARROS Y CABALLERIA:  Hasta un 25% de los puntos del ejército pueden ser invertidos en carros 
INFANTERÍA:  Al menos un 25% de los puntos del ejército deben ser invertidos en infantería. 
ALIADOS Y MERCENARIOS: Hasta un 25% de los puntos pueden invertirse en aliados y mercenarios. 
 
 

	������%
)	
�	������%
)	
�	������%
)	
�	������%
)	
� ����
Los aurigas de los carros egipcios no sufren el modificador de –1 por mover y disparar. 
Los aurigas de los carros egipcios pueden disparar con sus arcos o jabalinas mientras cargan. El ataque se realiza des-

pués de las reacciones a la carga del enemigo (por ejemplo, cualquier enemigo que dispare como reacción a una carga lo 
hace antes del disparo de los aurigas egipcios). El ataque se considera realizado a corta distancia. Las unidades enemigas 
que sufran un 25% de bajas deberán superar un chequeo de Pánico o huirán. Se puede disparar de este modo durante una 
contracarga. 

 
 
)������*��)������*��)������*��)������*�� ����
 

0 – 1 GENERAL del EJERCITO 

 
COMANDANTES DE BRIGADA 

 
0 – 1 PORTAESTANDARTE DE BATALLA 

 

 

Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv pts 
Faraón o Príncipe 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 un arco compuesto 
(+3 puntos), jabalinas (+2 puntos), escudo (+2 puntos). Deben montar en 
un carro ligero que incluye un conductor desarmado (+40 puntos). 

Reglas especiales: General del Ejército, 
carro egipcio. 

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 un arco compuesto 
(+3 puntos), jabalinas (+2 puntos), escudo (+2 puntos). Deben montar en 
un carro ligero que incluye un conductor desarmado (+40 puntos). 

Reglas especiales: carro egipcio. 

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 escudo (+2 puntos). Deben 
montar en un carro ligero que incluye un conductor desarmado (+40 puntos). 

Reglas especiales: Portaestandarte 
de Batalla, carro egipcio. 
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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 compuesto, jabalinas, escudo 
y armadura ligera conduciendo un carro ligero con dos caballos y un conductor. 

Reglas especiales: carro egipcio. 

 
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 

Equipo: arma de mano, 
jabalinas y escudo. 

Reglas Especiales: Infantería ligera, corredores de carros. Puedes incluir  una unidad de co-
rredores de carro por cada unidad de carros del ejército. Puedes usar esta tropa para representar 
a los jabalineros egipcios en los ejércitos anteriores a esta época 

 
0-1 CABALLERIA LIGERA 
Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv pts 
Caballería ligera 8 (20) 2 3 3 3 1 3 1 7 6+ 16 

Equipo: arma de mano y arco compuesto. Reglas Especiales: caballería ligera. 
 

 
 

�,�����
�
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�,�����
�
�,�����
� ����
 

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), maza u otro arma de mano, venablo y escudo. Pueden tener armas 
a dos manos (maza-hacha) en lugar de venablo (+1 punto). Pueden tener armadura ligera (+2 puntos). 
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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 armadura ligera (+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 varía 11 
Equipo: la unidad al completo puede estar armada con una de estas opciones: arcos compuestos, jabalinas y escudos. O 
bien con una combinación de miniaturas armadas con cualquiera de ellas.  
Cada modelo de la unidad puede pelear como esté armado o puedes declarar que toda la unidad pelea como el tipo de tropa 
de la mayor proporción de armas presentes.  
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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 ligera (+3 ptos) y jabalinas (+2 ptos) Reglas especiales: tozudos. 

 

 
 
 
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 especiales: hostigadores. 

 
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 especiales: infantería ligera, partida de guerra (sólo reglas 1 y 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 armadura ligera 
(+3 puntos) y jabalinas (+2 puntos). 

Reglas especiales: Partida de guerra (sólo reglas 1 y 
2). 
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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 corto (+1 punto) o arco compuesto 
(+2 puntos). Pueden tener armas mixtas (+1 punto) Reglas especiales: infantería ligera. 

 
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 especiales: infantería ligera, partida de guerra (sólo reglas 1 y 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 punto por miniatura). Reglas especiales: hostigadores. 

 
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 con arma de mano, arco compuesto y jabalinas, armadura ligera y escudo que monta en un 
carro ligero de 2 caballos con un auriga. Puede tener lanza (+3 puntos). 
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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 será el personaje con mayor Liderazgo; así, en ejércitos pequeños, un Oficial Veterano o Rey Vasallo 
puede sustituir a un Gran Rey, Príncipe o Rey Aliado) 

CARROS: Al menos un 25% de los puntos del ejército deben ser invertidos en estas tropas 
INFANTERÍA:  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 
Príncipe o Rey Aliado 4 (10) 5 5 4 4 3 6 3 9  160 
Equipo: Arma de mano, lanza y armadura ligera. Puede llevar escudo (+2 
ptos), arco compuesto (+3 ptos) o jabalinas (+2 ptos). Monta un carro es-
cogido de la lista, pagando su coste adicional. 

Reglas especiales: General del 
ejército.  

 
REY VASALLO 
Tropa M HA HP F R H I 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. Puede 
llevar escudo (+2 ptos), arco compuesto (+3 ptos) o jaba-
linas (+2 ptos). Monta un carro escogido de la lista, pa-
gando su coste adicional. 

Reglas especiales: Cualquier unidad 12” o menos 
del Rey Vassalo, y de su misma nacionalidad, 
puede usar su liderazgo para realizar cualquier 
chequeo de Liderazgo. 

 
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 2 5 2 8  73 
Equipo: Arma de mano y armadura ligera. Puede llevar escudo (+2 
ptos). Monta un carro escogido de la lista, pagando su coste adicional. 

Reglas especiales: Portaestandarte 
de Batalla.  

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

Reglas Especiales: Carro ligero. Los carros de dos 
miembros pueden transportar corredores de carros 
tal y como se describe en el Reglamento Básico. 

Equipo: Uno o dos miembros de la dotación con arma 
de mano, lanza, jabalinas, armadura ligera y escudo, 
conduciendo un carro ligero de dos caballos con auriga.  

����
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 

Reglas Especiales: 
Carro ligero.  

Equipo: Uno miembrs de la dotación con arma de mano, arco compuesto, armadura 
ligera y escudo, conduciendo un carro ligero de dos caballos con auriga. La dotación 
puede llevar jabalinas (+3 ptos) y lanza (+3 ptos). 
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CARROS HITITAS 
Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv pts 
Corredor de carros hitita 5 (12,5) 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 Especiales: Infantería ligera. Corredores de Carros. Puedes 
incluir una unidad de corredores de carros por cada unidad de carros 
de dos miembros en el ejército. 

Equipo: Arma de mano y jabalinas. 
Pueden llevar escudos (+1 ptos).  

 
0 – 1 CABALLERÍA 
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 
Caballería sucesoria hitita 8 (20) 3 3 3 3 1 3 1 7  17 

Reglas Especiales: Caballería ligera. La caballería 
sucesoria hitita puede combatir entre los huecos entre 
carros del mismo modo que los corredores de carros. 

Equipo: Arma de mano y arco compuesto. La caballe-
ría sucesoria hitita puede equiparse con lanza y escudo 
en lugar del arco compuesto sin coste adicional.  
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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 escudos (+1 pto). 

 
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 escudos (+5 ptos) o arma a dos manos (+3 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 especiales: Infantería 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. Pueden llevar armadura ligera (+2 ptos).  
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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 Especiales: Siguen las reglas 1 y 2 de Partida de 
Guerra. 

Equipo: Espada, jabalinas y escudo. Pueden llevar 
armadura ligera (+3 ptos). 

 
MERCENARIOS HARIBU 
Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv pts 
Haribu 5 (12,5) 4 4 3 3 1 3 1 6  9 

Reglas Especiales: Infantería Ligera. Siguen las reglas 1 y 
2 de Partida de Guerra. Equipo: Armas mixtas 



WAB: CHARIOT WARS en Español – Edición 2008 

 17 

 
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 Especiales: Infantería ligera 
Equipo: Espada y jabalinas. Pueden llevar arcos compuestos (+2 
ptos). Pueden llevar armas mixtas (+1 ptos) 

 
ARAMEOS, SUTU o SHOSU 
Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv pts 
Explorador / Hostigador 5 (12,5) 3 3 3 3 1 3 1 6  5 
Hondero 5 (12,5) 2 3 3 3 1 3 1 5  4 

Reglas Especiales: Hostigadores. 

Equipo: Arma de mano y jabalinas. 
Pueden llevar arcos cortos en lugar de 
jabalinas, sin coste adicional. Pueden 
llevar rodelas (+1 ptos). Los honderos 
están armados solo con hondas. 
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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 será el personaje con mayor Liderazgo; así, en ejércitos pequeños, 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 
INFANTERÍA:  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. 
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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 cambiar su equipo por 
espada, jabalinas, armadura ligera y escudo. Monta un carro escogido de la lista, 
pagando su coste adicional. Los personajes armados con jabalinas pueden 
disparar al mismo tiempo que cargan (ver Carros Egipcios) 

Reglas especiales: General del ejér-
cito. Guerrero legendario 

 
HÉROE 
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 cambiar su equipo por espada, jabalinas, 
armadura ligera y escudo. Monta un carro escogido de la lista, pagando su coste adicional. Los per-
sonajes armados con jabalinas pueden disparar al tiempo que cargan (ver Carros Egipcios) 

Reglas especia-
les: Guerrero le-
gendario. 

 
����
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CARROS DE EQETA 
Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv pts 
Carro de eqeta 8 (20) 4 4 3 4 1 4 2 8  39 

Reglas Especiales: 
Carro ligero.  

Equipo: Un miembro de la dotación armado con espada, lanza y armadura pesada so-
bre un carro ligero de dos caballos con auriga. Puedes cambiar el equipo del guerrero 
por espada, jabalinas, armadura ligera y escudo. Los carros armados con jabalinas pueden 
disparar al mismo tiempo que cargan (ver Carros Egipcios) 

����
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LANCEROS 
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 Especiales: Siguen las reglas 1 y 2 de Partida de Guerra. Una 
unidad de lanceros armada con lanzas puede incluir cierta proporción de 
arqueros (ver reglas). Tu ejército puede incluir cualquier cantidad de 
unidades de lanceros. Los lanceros armados con jabalinas pueden 
disparar al mismo tiempo que cargan (ver Carros Egipcios) 

Equipo: Espada, lanza y gran escudo. Puedes 
cambiar este equipo por espada, jabalinas, ar-
madura ligera y escudo sin coste adicional 

 

 
 

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 Especiales: Infantería ligera. Puedes utilizar 
esta unidad como corredores de carros. Equipo: Daga y jabalinas. Pueden llevar rodelas (+1 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 especiales: Infantería ligera . Pueden incluirse en unidades de lanceros, en proporción de un 
arquero por cada tres lanceros (25%), contando como parte de la unidad de lanceros. Se sitúan alea-
toriamente dentro de la unidad de lanceros, pero se considera que disparan desde la primera fila de la 
unidad, entre los escudos. No pueden ser escogidos como objetivo directo de ataques cuerpo a cuer-
po, considerándose escudados contra todo taque. Si se incluyen en unidades de lanceros, siguen las 
mismas reglas de Partida de guerra que 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 Especiales: Hostigadores. Equipo: Arma de mano y hondas. 
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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 Especiales: Siguen las reglas 1 y 2 de Partida de 
Guerra. 

Equipo: Espada, jabalinas y escudo. Pueden llevar 
armadura ligera (+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 Especiales: Siguen las reglas 1 y 2 de Partida de 
Guerra. Infantería Ligera Equipo: Armas mixtas. 
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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 será el personaje con mayor Liderazgo; así, en ejércitos pequeños, 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 
INFANTERÍA:  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 llevar arco compuesto 
(+3 ptos), lanza (+2 ptos), y jabalinas (+2 ptos). Puede montar un carro 
pagando su coste adicional señalado en esta lista de ejército. 

Reglas especiales: General del 
ejército.  

 
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 escudo o rodela (+1 pto), honda (+2 ptos), arco compuesto (+3 ptos), 
lanza (+2 ptos), y jabalinas (+2 ptos). Puede montar un carro pagando su coste adicional señalado en esta lista de ejército. 
 
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 ligera. Puede llevar escudo o ro-
dela (+1 pto), y puede montar un carro pagando su coste adicional señalado en esta lis-
ta de ejército. El Arca de la Alianza es un cofre llevado a cuestas por cuatro sacerdotes 
que están armados con espadas y armaduras ligeras. 

Reglas especiales: Estandarte 
de Batalla. Arca de la Alianza 

Nota: Indicamos unidad israelí a pesar de que en el reglamento original solo consta any unit, habiendo consultado la incorrección 
de este término (por la posible confusión que puede darse entre unidades aliadas y TODAS las unidades en 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 Especiales: Carro ligero, Tozu-
dos. Los carros israelís no sufren el pena-
lizador de -1 por mover y disparar. 

Equipo: Un miembro de la dotación armado con espada, larco compues-
to, jabalina y armadura ligera sobre un carro ligero de dos caballos con 
auriga armado con arma de mano y escudo. Puede llevar lanza (+2 ptos).  

 

 
 

CORREDORES DE CARROS 
Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv pts 
Corredores de carros 5 (12,5) 3 3 3 3 1 3 1 7  8 

Reglas Especiales: Infantería 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 Especiales: Caballería ligera. Puede combatir a través de los huecos de 
los carros del mismo modo que los corredores de carros. 

Equipo: Arma de mano, 
lanza y escudo 
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0 – 1 GIBBORIM 
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 Especiales: Tozudos Equipo: Arma de mano, armadura ligera y escudo. Pueden llevar lanzas 
(+2 ptos) y jabalinas (+2 ptos). 

 
LANCEROS JUDÍOS 
Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv pts 
Lanceros judíos 5 (12,5) 4 3 3 3 1 3 1 6  12 

Reglas Especiales: Tozudos. Siguen las reglas 1 y 2 de Partida de Guerra Equipo: Arma de mano, lanza y escudo. 
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MILICIA TRIBAL ISRAELITA 
Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv pts 
Gaditas (hijos de Gad) 5 (12,5) 4 4 3 3 1 3 1 6  10 
Zabulonitas (hijos de Zabulón) 5 (12,5) 3 3 3 3 1 3 1 6  6 
Danitas (hijos de Dan) 5 (12,5) 3 3 3 3 1 3 1 6  7 
Isacaritas (Hijos de Isacar) 5 (12,5) 2 3 3 3 1 4 1 6  5 
Equipo y reglas especiales:  
* Los Gaditas están equipados con espada, jabalinas y escudos. Son infantería ligera y siguen las reglas 1 y 2 de Partida de Guerra 
* Los Zabulonitas son una mezcla de arqueros y lanceros. La mitad de la unidad está equipada con espada, lanza y escudo, y la otra mi-
tad está equipada con arco compuesto. Los arqueros pueden disparar sobre la primera fila de lanceros. Son Infantería Ligera. 
* Los Danitas están equipados con espada, armadura ligera y rodela. Siguen las reglas 1 y 2 de Partida de Guerra 
*Los isacaritas están equipados con arma de mano y, o bien jabalinas, o bien escudos. Son hostigadores. 
Nota: La referencia hijos de hace mención a las tri bus de Israel, hijos de Jacob 
 

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

Reglas Especiales: 
Infantería ligera 

Equipo: Arma de mano y arco compuesto. Pueden llegar hondas en lugar de arcos. Pueden llevar 
rodelas (+1 pto). Arqueros y honderos pueden mezclarse en la misma unidad. 
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ÁBARES 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 Especiales: Caballería ligera. Los came-
llos causan miedo a la caballería 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 Especiales: Tozudos 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 Especiales: Hostigadores 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. Pueden llevar armadura ligera (+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 será el personaje con mayor Liderazgo; así, en ejércitos pequeños, un Shaknu puede sustituir a un Roy 
o Turtanu. 

CARROS: Hasta un 50% de los puntos del ejército pueden ser invertidos en estas tropas 
INFANTERÍA:  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 sección de Aliados y Mercenarios. Solo los ejércitos Babilonios pueden incluir Elamitas u Hoplitas. 
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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 patriótico de un ejército Babilonio típico (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 deberás pagar de forma normal su carro, si es que escoge montar uno). 

 
* Los ejércitos Babilonios no pueden incluir Caballería Asiria, Infantería 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, Caballería Elamita, Medas u Hoplitas. 
 
 
������������������������� ���
Los Asirios eran conocidos en la Antigüedad 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 
modificación les sea aplicada). Esta regla solo se aplica hasta que un carro, caballería o infantería asiria haya sido desmora-
lizada en combate. 
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Los Asirios tenían con seguridad el ejército mejor organizado y más eficiente de la época bíblica. 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 Campañ). En las batallas en las que no se decida aleatoriamente quién 
mueve primero, los Asirios siguen las reglas habituales. 
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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. Puede montar un carro, 
comprado por su coste adicional de esta misma lista de ejército. 

Reglas especiales: General del ejército.  

 
SHAKNU 
Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv pts 
Shaknu 4 (10) 4 4 4 3 2 5 2 8  66 
Equipo: Espada, arco compuesto y armadura ligera. Puede montar un carro, comprado por su coste adicional de esta 
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 ligera. Puede montar un carro esco-
gido de la lista, pagando su coste adicional. 

Reglas especiales: Portaestandarte 
de Batalla.  
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CARROS PESADOS DE CUATRO CABALLOS 
Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv pts 
Carros pesados 8 (20) 4 4 3 4 2 4 2 8  70 
Reglas Especiales: Los carros pesados no su-
fren el penalizador de -1 por mover y dispa-
rar. Los impactos automáticos que provocan 
los carros pesados a la carga tienen Fuerza 4 
; se añaden a los impactos exitosos realizados 
por la dotación y ocurren al mismo tiempo. 

Equipo: Dos miembros de la dotación armados con lanza, escudo y ar-
madura ligera sobre un carro pesado de cuatro caballos con auriga. Un 
miembro de la dotación porta un arco. Puedes incluir un tercer miembro 
de la dotación, que añade +1 Ataque (+5 ptos por carro). Los miembros 
de la dotación con arco pueden tener siltahi (se consideran jabalinas), si-
tuadas en carcajs en la parte delantera del carro, por +2 ptos por carro. 

 

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

Reglas Especiales: Los arqueros a caballo en 
la segunda fila de la unidad pueden disparar 
sobre la primera fila. 

Equipo: Arma de mano y armadura ligera. La mitad de la unidad está 
equipada con arco compuesto y la otra mitad está equipada con lanza. En 
el ejército Asirio, una unidad de caballería Asiria puede mejorarse a 
Guardia Real a Caballo, con la misma formación  mixta pero con barda 
en los caballos (+6 ptos). 
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INFANTERÍA 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 
Infantería asiria 4 (10) 3 3 3 3 1 3 1 7  12 
Infantería babilonia 4 (10) 3 3 3 3 1 3 1 7  9 

Reglas Especiales: Una única fila de arqueros 
puede disparar sobre una única fila de lance-
ros en la misma unidad. La Guardia Real Qu-
rubuti y la Infantería Asiria son tozudos. 

Equipo: En la infantería, la mitad de la unidad están equipados con es-
padas, armaduras ligera y arcos compuestos; la otra mitad están equipa-
dos con espadas, armaduras ligeras, lanzas y escudos. Los lanceros pue-
den tener escudos grandes (+1 pto).  
Todas las miniaturas de la unidad Qurubuti están equipadas  con espada, 
armadura ligera, lanza y escudo grande. 

 

 
 

AUXILIARES SAB SHARRI 
Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv pts 
Auxiliares 5 (12,5) 3 3 3 3 1 3 1 5  6 

Reglas Especiales: Una única fila de arqueros 
puede disparar sobre una única fila de lance-
ros en la misma unidad. Infantería Ligera. 
Anfibios. 

Equipo: Dos miembros de la dotación armados con lanza, escudo y ar-
madura ligera sobre un carro pesado de cuatro caballos con auriga. Un 
miembro de la dotación porta un arco. Puedes incluir un tercer miembro 
de la dotación, que añade +1 Ataque (+5 ptos por carro). Los miembros 
de la dotación con arco pueden tener siltahi (se consideran jabalinas), si-
tuadas en carcajs en la parte delantera del carro, por +2 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 pesados 4 (10) 3 3 3 3 1 3 1 7  7 
Reglas Especiales: Las miniaturas en una misma unidad pueden te-
ner armas distintas. Los honderos en la segunda fila puedes disparar 
siempre que la unidad no se mueva. Los honderos pueden disparar 
incluso si no están en formación de hostigadores. Las unidades ene-
migas NO pueden usar escudos contra estos impactos de hondas. 

Equipo: Armados con espada y armadura ligera. 
Los arqueros llevan arco compuesto (+2 ptos) y 
los honderos llevan hondas (+1 pto). Una unidad 
de honderos pesados lleva honderos y arqueros en 
la misma proporción. 

 
 

0 – 1 INFANTERÍA MONTADA 
Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv pts 
Infantería montada 4 (10) 3 3 3 3 1 3 1 5  8 
Carro de mulas 6 (15) - - - - - - - -  libre 
Reglas Especiales: La infantería montada tendrá que desmontar automáticamente si 
quiere luchar o disparar, incluso si han sido cargados. Los carros de mulas no pueden 
combatir y se colocan siempre detrás de las miniaturas de infantería. Los carros no si-
guen las reglas de carros. Cuando se apea de los carros, la infantería puede marchar, 
pero no cargar. Deben montarse de nuevo para poder huir. Si la unidad persigue, lo 
hace como infantería a pie y los carros simplemente les siguen. 

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

 
 

��!� ���/�3�1����1!����!� ���/�3�1����1!����!� ���/�3�1����1!����!� ���/�3�1����1!�� ����
 

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

Reglas Especiales: Siguen las reglas 1 y 2 de Partida de Guerra Equipo: Arma de mano, lanza y escudo. 

 
ARAMEO 
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 Especiales: Infantería ligera Equipo: Arma de mano, jabalina y escudo. 
 
 

0 - 1 JINETES ÁRABES 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 Especiales: Caballería ligera. Los came-
llos causan miedo a la caballería 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 I A Ld Sv pts 
Carro elamita 8 (20) 3 3 3 3 1 3 1 7  25 
Caballería elamita 8 (20) 3 3 3 3 1 3 1 6  17 
Infantería elamita 5 (12,5) 3 3 3 3 1 3 1 6  6 
Reglas Especiales: La caballería es caballería lige-
ra. La infantería es infantería ligera. Los carros pue-
den transportar hasta tres miniaturas de infantería por 
carro. Solo los ejércitos Babilonios pueden incluir 
carros o caballería elamita 

Equipo: Los carros elamitas son carros pesados de cuatro caba-
llos, con una dotación de un auriga armado con una espada. La 
caballería elamita está equipada con espada, lanza y arcos. La in-
fantería elamita está 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 

Reglas Especiales: En unidades 
mixtas, una única fila de arqueros pue-
de disparar sobre una única fila de lan-
ceros en la misma unidad 

Equipo: Arma de mano y arcos compuestos. Caldeanos en ejércitos Babilonios 
llevan también lanzas (+1 ptos), o pueden llevar lanzas y remplazar sus escudos 
con arcos largos (+1 pto). La mitad de la unidad puede estar equipada con lan-
zas y arcos, y la otra mitad pueden equiparse con lanzas y escudos grandes, o la 
unidad entera puede equiparse toda de la misma forma. 

 

0 – 1 CIMERIOS o 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 Especiales: Caballería 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 Especiales: Siguen las reglas 1 y 2 de Partida de Guerra. Solo pue-
de usarse en ejército Babilonios. 

Equipo: Espada, lanza y arco compues-
to. Pueden llevar escudo (+1 pto). 

 

ARAMEOS 
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 Especiales: Hostigadores. Equipo: Arma de mano y hondas. Pueden llevar arcos cortos o jabali-
nas y rodelas en lugar de hondas, sin coste adicional. 

 

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 Especiales: Tozudos. Falange griega. Solo pueden 
utilizarse en ejército Babilonios. 

Equipo: Espada, lanza, escudo y armadura pe-
sada. 

 

 


