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A MODO DE INTRODUCCION...

Mucho ha llovido desde que comenzamos nuestra aral&t la traduccion de listas y reglas del fastané/ar-
hammer Ancient Battledlo todos los que se pusieron a caminar alla po6 2@flen ahora al pie del cafién, y a fe que sus
palabras no son precisamente de elogio hacia @ &ibaante, pero la vida sigue, el hobby sigu&og tenemos que pre-
ocupar de los que estan, y no de los que no quésstan... ni hasabidoestar...

Es un duro trabajo ponerse manos a la obra caistema de juego que cambia en buena medida atlestal que
estdbamos acostumbrados: Reglas nuevas, plantéasnimvedosos y una miriada de listas de ejéicdiia vez mas com-
pleta, que ponen a prueba la paciencia del madadde corazén, agrademos vuestras aportacionesamo a fallos y
erratas que podais detectar, puesto que nuesbadras humilde y casi artesanal, y aprendemosralgwo 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 disfrutéis

Un cordial saludo.

JOSE VILASECA

EL JUEGO

Los que hayais seguido este proyecto, desde smieato en el Foro de nuestra tiengaCorazén 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 otravoptomentar que el Proyecfdarhammer Ancientsn Espafiol nace de
una ausencia y una necesidad: La ausencia de tanctexo este en la lengua de Cervantes, y la riazbsdie ir mas alla en
unas reglas que, en ocasiones, acababan lastradiassppremacia de la magia, de los objetos magia®e los personajes
demasiado poderosos.

Nuestro deseo no es realizar una traduccion alasglptira, palabra por palabra, de las reglag/denammer An-
cients Battles (en adelante WABNtre otras cosas porque ni nos pagan por elomos poseedores de las patentes necesa-
rias en Espafia. Mas bien lo que tratamos de hacenaadaptacion, una sencilla aproximacion deodieglamento a los
jugadores y a los aficionados que quieran darl&l shreglamento histérico. Por supuesto, esteajmesta sujeto a posi-
bles fallos tanto de traduccién como de tipografiendo obviamente la versidn 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 latefueriginales en inglés para aquel que el idinomsea un problema.

En el presente trabajo vamos a tratar de recodeamente las normas del juego, con|las errataadsditen la ph-

lgina Warhammer Historical (que presentaremos deresto) y todas las posibles dudas e interpretasioecogidas de
diversas fuentes (que veréis en formato distintexdb y sera indicado cuando sea pertinente).dstepores publicaciones
podéis encontrar la traduccion al espafiol de @upsementos con listas de ejércitos de diferemesas histéricas. Tam-
bién se han tenido en cuenta las correccionesatdf;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 nuestada 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 @eedinos a negociar exclusivas y a apalabrar patgntescas registra-
das; hasta entonces, recordad WYarhammekes una marca registrada por Games Workshop Ltdg &mn Espafia como en
el resto del mundo. El objetivo de esta traducciores el &nimo de lucro y el reglamento compleigiral, y sus expan-
siones, son necesarias para jugar a \WABnodo en que consigas dicho material nos esdretite, pero eBl Corazén del
Lednpodemos conseguir los ejemplares que necesitesrdico precio...

Lo dicho, disfrutad del juego.
JOSE VILASECA
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$ $ CAMBIAR DE FORMACION EN COMBATE
Una unidad que esté combatiendo por el flancore-la
0/ & & taguardia puede cambiar de formacion al final dase de
0 Combate, mientras no se haya desmoralizado y gotrest

bada por otro lado con otra unidad enemiga. Estdbimade
Las listas de ejército en este suplemento se ushn fbrmacion tiene lugar ANTES que el enemigo envudbsa
mismo modo que las de cualquier otro del reglambagi- flancos, si es que tuviera oportunidad de hacerlo.
co. A pesar de ello, cada lista cuenta con una skriop-
ciones de ejército, que representan un periodaetife de Si se elige esta opcion, la unidad cambia de foidnac
la historia. Las reglas que encontraréis a contidmason encarandose con el enemigo con el que estaba &adjad-
aclaraciones y recomendaciones de las reglas denetel tando el centro de la primera fila propia con eltaede la
juego que encontraréis éWarhammer Ancient Battleg primera fila rival. Observa que una unidad que dande
Armies of Antiquities. formacion de este modo seguira perdiendo su badific
por filas mientras dure el combate si fue cargadiayn
Cualquier regla adiciona puede encontrarse en ta weenemigo con 5 0 mas miniaturas que no sean hostiggd
www.warhammer-historical.com

HOSTIGADORES y BONOS DE FILAS
Los hostigadores que cargan por flanco o retagaardi

UNIDADES Y PERSONAJES un enemigo formado ni niegan su bonificador desfilasto

se aplica a la caballeria hostigadora, pero ng adaos.

COMPOSICION DE LAS UNIDADES HUIDA CONTROLADA
Salvo reglas especiales, la infanteria y la catialkge- (FALLING BACK IN GOOD ORDER)
nen un tamafo minimo de 5 miniaturas por unidad i Algunas veces, las unidades pueden verse forzadas a

niatura en cada unidad puede ascender a Campe@eo Lhacer una retirada controlada. Pueden hacerlo mpleumn
(+5 puntos), otro a Mdsico (+5 puntos) y otro aaBdarte estos requisitos: Superar a su enemigo con unamiOp

(+5 puntos). como minimo de 2:1, si el bando con esta supesdri@l
final del combate) se ve obligado a huir, podrdizaauna
MURO DE ESCUDOS (shielwall) huida controlada en lugar de una huida normal.
Las unidades con esta regla pueden levantar un deurc
escudos en lugar de mover. Mientras la unidad ceestre Las tropas con instruccion marcial, los hostigasiore

protegida bajo el muero de escudos, todos los esague- |a caballeria que pierda un combate pero supechegueo
migos que provengan del frente (tanto disparos comes- de desmoralizacion pueden realizar una huida danl@cen

po a cuerpo), sufren un penalizador de -1 al inggatios |ugar de permanecer en el combate.
personajes a pie incluidos en una unidad que levamtro

de escudos también se benefician de este bonificado Quienes realizan una huida controlada se trataro@m

huyeran de forma habitual salvo por las siguierdgkas:
La unidad se beneficiara de los bonificadores delom

de escudos mientras no mueva o pierda un turnomba: 1.- Las unidades que realizan una huida contratadeausan
te. panico a las unidades amigas a 12".
CONTRACARGA DE CABALLERIA 2.- Las unidades que realizan una huida controtadaeagru-

pan inmediatamente al finalizar su movimiento diel&uSi la uni-

puede ser elegida por unidades de caballeria quesitia  02d ©staba luchando por el flanco o la retaguanaiatiene dicha
formacion y encaramiento y no puede cambiar dedordm. Esto

cargadas por el frente por una caballeria enerb@gaini- significa que una unidad que estaba siendo flarpuea puede
dad cuenta como que ha cargado todos los efectassde pir controladamente a una posicién mejor y sigufeiesido las
de armas (+1 o +2 a la Fuerza si procede...), inads®  mismas penalizaciones si acaba en contacto conesuigo. Ante
gue respecta a las regRartida de guerra las muchas situaciones que se pueden dar, es anporecordar
que una unidad que estaba trabada por flanco tdguardia no
La caballeria que mueva menos de 6" (15cm) no pipuede salir beneficiada de esta maniobra.
de contracargar. La unidad no se mueve y no cueamte
gue ha cargado para ver quien ataca en primer,|lpges si
cuenta como carga para la reGlarga Ferozy las reglas de
Partida de guerralLa caballeria tampoco puede contracat
gar contra infanteria. Los camellos y los carrgerbs se

Se trata de una nueva reaccion a la carga que s

3.- Las unidades que realizan una huida contrgiagaen ser
perseguidas, pero si se las alcanza en lugar diestuidas se ini-
cia un cuerpo a cuerpo Yy la unidad enemiga cusmt@ que ha
cargado en el siguiente turno de combate cuerpeipag.

cuentan como caballeria para estos efectos. 4.- Las unidades que realizan una huida contratedpueden
declarar una carga en el turno siguiente, salvoests, pueden
BONOS POR FILA Y TERRENO DIFiCIL mover y disparar de la forma habitual.
Las unidades solo pueden contar su bonificaciérfipor
las en terreno abierto si ambas unidades se emanesfec-  5--Las unidades que realizan una huida controlagasqlgan

tivamente en terreno abierto y ninguna de las dansuen- €l campo de batalla se consideran perdidas.
tra tras un obsticulo. Las colinas y monticulosvasisse

. . 6.- Las unidades pueden realizar una huida codiadiente a
consideran terreno abierto a estos efectos.

unaPrimera Cargao unaCarga Feroz(Normandos)
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MINIATURAS MONTADAS

Los portaestandartes de batalla no podran escoger ¢
opcién armas a dos manos, o armas de mano adicional

Nota: Las siguientes reglas se aplican solo a miniaturas

elegidas de los ejércitos de este libro.

1. Algunas miniaturas pueden ir montadas a caballm s
crementa su movimiento a 8", previamente a cuatqoémaliza-
cion por armadura.

2. Algunas miniaturas pueden ir montadas en Cabal@uie
rra, que tiene el siguiente perfil.

M HA[HP [F | R
8(20) | 3| 0| 3| nA

A
nag 3 1

Caballo de
guerra

ARMAS DIFERENTES

Algunas unidades cuentan con miniaturas armadas con
hachas a dos manos, mezcladas con otras armadasraon

equipo distinto. Por ejemplo, los Hirdmen puedewtaeue-
rreros con hachas mezclados con espadachines mina
turas armadas con venablos.

Las reglas normales se aplican al respecto de axada

mas (los guerreros con hacha a dos manos debepactan
en (ltimo lugar, y las miniaturas armadas con viersapo-
dran atacar desde la 22 fila en el primer turnoadebate).

Evidentemente, como resultado de estas armas -distin 10.-

tas, puede que las miniaturas cuenten con sahexidife-
rentes. En combate cuerpo a cuerpo, usa la tiradmlda-
cion de la mayoria de las miniaturas situadas qmitaera
fila. En el caso de disparos, usa la salvacionadmayoria
de la miniaturas en la unidad. El jugador que cbata esta
unidad decide qué figuras retira como bajas.

FURIA NORDICA (Fury of the Norsemen)

Las unidades con esta regla provocara@doen cual-
quier unidad enemiga cuyo valor de Liderazgo, ades
cualquier modificador, sea de 7 o inferior.

La unidad afectada por el miedo podré aplicar aieiq
modificador al Liderazgo cuando vaya a realizasthelqueo.

FIELES AL SENOR (Werod)
Si el general muere encontrandose en la unkdeldal
sefior deberan lanzar 1D6. Con un resultado de 4+:

La unidad pasara a ser inmune a la psicolpgita
desmoralizacion.

2°.- Si no esta trabada en combate, la unfihdl se-
fior tratara de cargar inmediatamente le sea posibdmex
migo mas cercano en su linea de visién (aunquesacss
fase de movimiento, ni siquiera su turno). Si félaarga,
realizar4d un movimiento de carga fallida, como akitoal
y, en su turno, debera de intentar cargar al eremigs
cercano en su linea de vision

3°.- Si se traba en combate cerrado y consiguenaim
a su oponente, la unidad cargara de nuevo al epemég
cercano cuando le sea posible (los pasos 2 y igsensdu-
rante la partida).

Evidentemente, si no hay enemigos en la linea de vi
sion, la unidad-iel al Sefiorpodra mover normalmente. En
el momento encuentre enemigos en su linea de ydahe-
ra cargar tan pronto le sea posible.

Nota del traductor: La regla Fieles al Sefiorse ha redac-
tado de forma AMPLIADA respecto a lo que consta enldibro
Shieldwall con los datos consultados en el Foro Internaciohd
de WAB.

PORTAESTANDARTE DE BATALLA

LIDERAZGO y PARTIDA DE GUERRA

Cuando a una unidad con la reBlartida de Guerrase
une un personaje sin dicha regla especial, la dnieede
usar su propio liderazgo o el del personaje; napuwsar el
Liderazgo del personaje y aplicar, al mismo tiermgddaoni-
ficador por filas que le otorga Rartida de Guerra.



WAB: SHIELDWALL en Espafiol — Edicion 2009

& & '& ( () $B&

Nota del Traductor Esta lista de ejército permite ¢ rear ejércitos diferentes: Noruegos, Nérdicos Irlan deses, Orkneyinga e Islefios

&&&E ++ -- &&

& . $&

Personajes: Hasta un 33% del total de puntos del ejército.

Guerreros comunes: 50% en adelante en unidades de Hirdmen y/o Bondir

Guerreros infrecuentes: Hasta un 33% en unidades de Thralls o Aliados y Mercenarios (Vikingos,
Jomsvikingos, Gestir, Hombres Libres y Serjeants).

Reglas especiales de los Ejércitos Noruegos:
* Todos los Hirdmen se consideran Infanteria Ligera.

+& + & &
Personajes: Hasta un 33% del total de puntos del ejército. No pueden incluir Konnungr ni Ulfhednar.
Guerreros comunes: 50% en adelante en unidades de Hirdmen y/o Bondir
Guerreros infrecuentes: Hasta un 33% en unidades de Thralls o Aliados y Mercenarios (Vikingos,
Jomsvikingos, Gestir y Amsaigh)

Reglas especiales de los Ejércitos Nordicos Irlande  ses:

* Todos los Hirdmen y Bondir se consideran Infanteria Ligera.

* Los Bondir pueden cambiar el venablo por lanza, sin coste adicional.

* Los Thralls pueden cambiar jabalinas y rodelas por hondas sin coste adicional.

&) % $

Personajes: Hasta un 33% del total de puntos del ejército. No pueden incluir Konnungr ni Ulfhednar.
Guerreros comunes: 50% en adelante en unidades de Hirdmen y/o Bondir, aunque el ejército no
podré tener mas unidades de Hirdmen que de Bondir.

Guerreros infrecuentes: Hasta un 33% en unidades de Thralls o Aliados y Mercenarios (Vikingos,
Jomsvikingos, Gestir y Gasraidh).

Reglas especiales de los Ejércitos Orkneyinga:

* Todos los Hirdmen se consideran Infanteria Ligera.

* Los Hirdmen pueden ser mejorados a tozudos (+3 ptos por miniatura)

* Los Thralls pueden cambiar sus jabalinas por lanzas sin coste adicional.

* Los Hirdmen y los Bondir pueden cambiar el venablo por lanza, sin coste adicional.

& +
Personajes: Hasta un 33% del total de puntos del ejército. No pueden incluir Konnungr ni Ulfhednar.
Guerreros comunes: 50% en adelante en unidades de Hirdmen y/o Bondir, aunque el ejército no
podra tener m4s unidades de Hirdmen que de Bondir.
Guerreros infrecuentes: Hasta un 33% en unidades de Thralls o Aliados y Mercenarios (Vikingos,
Jomsvikingos, Gestir y Gall-Gaedhil).

Reglas especiales de los Ejércitos de los Reinos de las Islas:
* Todos los Hirdmen se consideran Infanteria Ligera.
* Los Hirdmen pueden ser mejorados a furia asesina (+4 ptos por miniatura)
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Una unidad de Hirdmen puede contener hasta 3 Berserkers. Deben ser colocados en la unidad al comienzo
de la batalla, no se consideran ocultos y deben ser representados por miniaturas destacables por su ferocidad
en la primera fila de la unidad. Puede elegir retirar una miniatura de Berserker como baja durante el disparo o el
combate cuerpo a cuerpo, pero no estas obligado a hacerlo a menos que los Berserkers sean las Gnicas minia-
turas que queden en la unidad, o que los ataques en cuerpo a cuerpo del enemigo los dirija especificamente
hacia a ellos (como ocurre en el caso de los personajes). Los berserkers no pueden abandonar voluntariamente
la unidad, excepcion hecha del momento en que se vuelven completamente locos y se lanzan al ataque, si-
guiendo sus reglas.

* Si hay una unidad enemiga visible en el arco de vision de carga de la unidad que contenga a los berser-
kers, al principio del turno y a menos de 12", es posible que los bersekers entren en frenesi. Lanza 2D6 por ca-
da miniatura berserker: Si el resultado es igual 0 mayor que la distancia al enemigo mas cercano dentro del arco
de carga, entonces el berserker debera cargar de inmediato. Mueve el berserker hasta que contacte con el
enemigo al que carga.

* Si la unidad esté trabada en cuerpo a cuerpo al comienzo de su propio turno, el berserker entrara en fre-
nesi al comienzo del turno del jugador vikingo.

* Los berserkers siempre cargan al enemigo mas cercano. Si dos unidades enemigas estan a la misma dis-
tancia del berserker, debera elegirse aleatoriamente a cual de las dos carga.

* Cuando entra en frenesi, el berserker causa automaticamente 1D6 impactos de Fuerza 5 en la unidad
enemiga a la que ha cargado, y entonces es retirado del juego. Si el enemigo sufre un 25% o mas de bajas a
causa de estos ataques, deberd realizar inmediatamente un chequeo de Panico.

& %N&&* &,
0 — 1 GENERAL DEL EJERCITO
Tropa M HA | HP F R H I A Ld Sv | Pts
Konnugr 4(10)| 6 4 5 4 3 6 3 10 200
Jarl 4(10)| 5 4 4 4 3 6 3 9 160

Equipo: Arma de mano, armadura ligera y escudo. Pueder llanag+2 ptos),jabalinas
(+2 ptos).Puede cambiar el escudo por un arma de mano adi¢iBptos)o por hacha a
dos manog$+3 ptos).Puede montar en caball68 ptos)y su movimiento pasa a ser de 8’

Reglas especialesGene-
ral del Ejércita

HERSIR
Tropa M HA HP F R H | A Ld Sv Pts
Hersir 4 5 4 4 4 2 5 2 9 85

Equipo: Arma de mano, armadura ligera y escudo. Pueder llamaa(+2 ptos),jabalinas | Reglas especialestn Her-
(+2 ptos).Puede cambiar el escudo por un arma de mano adi¢i8ptos)o hacha a sir puede sePortaestandar-
dos mano$+3 ptos).Puede montar en caball68 ptos)y su movimiento pasa a ser de | te de batalla(+15 ptos).
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BERSERKER
Tropa M HA HP F R H | A Ld Sv Pts
Berserker 4 4 3 4 4 1 4 1 8 18

Equipo: Arma de mano y escudo. Puede llevar ven&hoptos),Puede cambiar el | Reglas especiales:

escudo por un arma de mano adicidrdl ptos)o por hacha a dos man@s ptos). Berserker

ULFHEDNAR
Tropa M HA | HP F R H I A Ld Sv Pts
Ulfhednar 5(12,5)| 4 3 4 4 1 4 1 8 18

mano adiciona(+3 ptos)o por hacha a dos m

Equipo: Arma de mano. Puede llevar arma d¢ Reglas especialesfuria asesina. Hostigadores. Arm
nos(+3 ptos).

aS
distintas.Todos los Ulfhendar deben agruparse en unajuni-
dad de al menos cinco miniaturas.

0-1 GODI
Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv Pts
Godi 4 4 4 3 4 2 5 2 8 80

Reglas especialesEl Godi y la unidad donde se en-
cuentre esnmune a la psicologia y a la desmoraliza-

ETUTRES SEEEEL FUEEE MM 7 G FIDE) cion. Tan pronto el Godi muera, la unidad cheq

normalmente.

uea

$. &
HIRDMEN
Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv Pts
Hirdman 4 4 3 3 4 1 4 1 8 14

Equipo: Arma de mano, armadura ligera y escudo. Puedearljalsalinas
(+1 ptos).También pueden llevar venabl@ ptos)o por hacha a dos ma
nos(+2 ptos).

Reglas especialesArmas di-
ferentes. Furia nérdica.
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BONDI
Tropa M HA HP F R H [ A Ld Sv Pts
Bondir 4 3 3 3 3 1 3 1 6 6

Equipo: Arma de mano, venablo y escudo| Reglas especialed:os Bondi con arco se consideranfiante-

Puedes cambiar el venablo y escudo por

sin coste adicional.

ria Ligera. Un jugador no puede tener mas unidades de a

ros Bondi, que de Bondi equipados con otras armas.

rque-

THRALLS
Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv Pts
Guerrero 4 2 3 3 3 1 3 1 5 4

Equipo: Jabalinas. Pueden tener rod€hek pto)

| Reglas especialesnfanteria Ligera.
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Nota del Traductor Esta lista de ejército permite ¢ rear ejércitos diferentes: Wessex, Mercia, Northumb  ria, Anglia y Kent.

&*& + - &

/
Personajes: Hasta un 33% del total de puntos del ejército (hasta un 25% si incluye Huscarls). El ejér-
cito puede ser liderado por un Cyning o un Eorl.
Guerreros comunes: 50% en adelante en unidades de Huscarls, Thegns o Ceorls.
Guerreros infrecuentes: Hasta un 25% en unidades de Geburs o Perros de la Guerra (solo pueden
escogerse Vikingos, Stipendarii o Soldados Libres. Como maximo la mitad de los Gebur pueden ir
equipados con arcos.

Reglas especiales de los Ejércitos de Wessex

* Veteranos. Todas las unidades de Thengs pueden, una vez por batalla, relanzar todos los dados
utilizados para impactar en un combate cerrado o en una andanada de disparos. Debe relanzarlos to-
dos (no solo los fallados), y el segundo resultado prevalece.

* El ejército no puede tener mas unidades de Thengs montados que a pie.

Personajes: Hasta un 33% del total de puntos del ejército (hasta un 25% si incluye Huscarls). El ejér-
cito puede ser liderado por un Cyning o un Eorl.

Guerreros comunes: 50% en adelante en unidades de Huscarls, Thegns o Ceorls.

Guerreros infrecuentes: Hasta un 33% en unidades de Geburs o Perros de la Guerra (solo pueden
escogerse Vikingos, Brawdr o Soldados Libres.

Reglas especiales de los Ejércitos de Mercia
* Cualquier unidad de Thengs puede designarse como Infanteria Ligera. En tal caso no podran com-
binarse con Ceorls

& . 0

Personajes: Hasta un 33% del total de puntos del ejército (hasta un 25% si incluye Huscarls). El ejér-
cito puede ser liderado por un Cyning o un Eorl.

Guerreros comunes: 50% en adelante en unidades de Huscarls o Thegns.

Guerreros infrecuentes: Hasta un 33% en unidades de Geburs o Perros de la Guerra (solo pueden
escogerse Vikingos, Gasraidh, Gestir o Soldados Libres. Como maximo la mitad de los Gebur pueden
ir equipados con arcos.

Reglas especiales de los Ejércitos de Northumbria
* Thengs y Huscarls pueden cambiar sus lanzas por venablos sin coste adicional.

1
Personajes: Hasta un 33% del total de puntos del ejército (hasta un 25% si incluye Huscarls). No
pueden ser liderador por un Cyning.
Guerreros comunes: 50% en adelante en unidades de Huscarls o Thegns.
Guerreros infrecuentes: Hasta un 33% en unidades de Geburs o Perros de la Guerra (solo pueden
escogerse Vikingos, Gestir o Soldados Libres. Como maximo la mitad de los Gebur pueden ir equipa-
dos con arcos.

Reglas especiales de los Ejércitos de Northumbria
* Si el Rey muerte, todos los Earldormen siguen la regla de odio junto con cualquier unidad que esté
unida o se una a ellos.
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Personajes: Hasta un 33% del total de puntos del ejército (hasta un 25% si incluye Huscarls). El ejér-
cito puede ser liderado por un Cyning o un Eorl.

Guerreros comunes: 50% en adelante en unidades de Huscarls, Ceorls o Thegns.

Guerreros infrecuentes: Hasta un 33% en unidades de Geburs o Perros de la Guerra (solo pueden
escogerse Vikingos, Gebur o Soldados Libres. Como maximo la mitad de los Gebur pueden ir equi-
pados con arcos.

Reglas especiales de los Ejércitos de Northumbria
* Thengs y Huscarls pueden cambiar sus lanzas por venablos sin coste adicional.

$ *

&t+&+ &

Si el General del Ejército muere, los Huscarls se encontraran sujetos a la regla de Odio durante el
resto de la partida.

.+ & + +

Antes de su despliegue, el ejército Inglés puede mezclar una unidad de Huscarls y cualquier uni-
dad de Thengs, y combinarlas con unidades de Ceorls, en proporcion de un 25% de Huscarls y un
50% de Thengs por unidad. Los Thengs y los Huscarls no pueden mezclarse en una misma unidad.

Huscarls y Thengs se colocan en las filas frontales. Si la unidad contiene mas de un lider, musico
o estandarte, las miniaturas en exceso deben ser reemplazadas por soldados normales.

Mientras la mitad o mas de la fila frontal sean Huscarls o Thegns, la unidad se beneficia del Lide-
razgo y las reglas de Psicologia de los mismos en lugar de los Ceorls.

La mitad de los impactos de disparos que se inflijan a la unidad combinada se consideran que han
impactado en los Huscarls o Thegns. En combate cuerpo a cuerpo, las miniaturas enemigas en con-
tacto peana con peana con un Huscarl o Thegn deben luchar contra ellos, a excepcion de los desafi-
0s que se lancen. Si se produce un exceso de bajas provocadas en este tipo de miniaturas, se aplica-
ran a las tropas inferiores. Las ultimas miniaturas que se retiran entre los Huscarls / Thegns son el
campeOn, musico y portaestandarte; esto ocurrira incluso si hay otras miniaturas vivas de otro tipo en
la unidad.

Los ejércitos de Anglia y Nortumbria pueden combiar lanceros y escuderos Gebur con Thegns y
Huscarls del mismo modo que los Ceorls.

& %N&&* &,
0 — 1 GENERAL DEL EJERCITO
Tropa M HA | HP F R H I A Ld Sv | Pts
Cyning 4(10)| 6 4 4 4 3 6 3 9 170
Eorl 4(10)| 5 4 4 4 2 6 3 9 150

Equipo: Arma de mano, lanza, armadura ligera y escud Reglas especialesGeneral del Ejército Cual-
Puede cambiar la lanza y el escudo por hacha mdnss | quier unidad aliada del ejército inglés a men
(+1 pto). Puede llevajabalinag(+2 ptos).Puede montar el de 12" del General puede ignorar la regla 2
caballo(+8 ptos)y su movimiento pasa a ser de 8” Partida de Guerra.
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WAB: SHIELDWALL en Espafiol — Edicién 2009

EALDORMAN
Tropa M HA HP F R H [ A Ld Sv Pts
Ealdorman 4 4 4 4 4 2 5 2 8 60

Equipo: Arma de mano, lanza, armadura ligera y escudo.diledar

arma a dos mands3 ptos) yjabalinag+2 ptos).Puede montar en cab
llo (+8 ptos)y su movimiento pasa a ser de 8”

Reglas especialedJn Ealdorman
puede sePortaestandarte de bg
talla (+15 ptos).

0-1ABBOD
Tropa M HA | HP F R H I A Ld Sv Pts
Abbod 4 3 3 3 3 2 5 2 8 60

Equipo: Espada. Puede equiparse con armadura| Reglas especialedJna unidad en la que se encuentre

ra(+3 ptos)y escudd+2 ptos).Puede montar un

caballo(+8 ptos).

$. &

0 -1 HUSCARLS

el Abbod puede repetir cualquier tirada para i

ct
fallada en el primer turno de cualquier combate.

Tropa

M

HA

HP

F

R

H

A

Ld

Sv

Pts

Huscarl

4

4

3

3

4

1

4

1

9

20

Equipo: Armadura ligera y escudo. Pueden llevar como amimgipal un

hacha a dos manos o una lanza. Pueden equipangsiatl pto).

Reglas especialesMuro de escudos.
Tozudos. Unidades combinadas

11
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THEGN
Tropa M HA | HP F R H I A Ld Sv Pts
Thegn 4 4 3 3 3 1 4 1 6 11

Equipo: Jabalinas. Pueden tener rod€hek pto)

Reglas especialesMuro de escudos. Partida d
Guerra. Unidades combinadas.

CEORL
Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv Pts
Ceorl 4 3 3 3 3 1 3 1 5 6

Equipo: Arma de mano, lanzas y escudos| Reglas especialesvluro de escudos. Partida de Guerra.

GEBURS
Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv Pts
Gebur 4 2 3 3 3 1 3 1 5 4

Equipo: Armas de mano y jabalinas. Pueden camb| Reglas especialed.os Gebur equipados con jabal
nas, hondas o arcos se considdrastigadoresCon
lanzas y escudos formafuro de escudos.

la jabalina por honda, sin coste; por arggds pto) o

por lanzas y escudgsl pto).

12
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& + +&

Nota del Traductor Esta lista de ejército permite ¢ rear ejércitos diferentes: Dal Riata, Alban, los Pi  ctos, Escocia y Strathclyde

&*& + - &

+)

Personajes: Hasta un 33% del total de puntos del ejército

Guerreros comunes: 50% en adelante en unidades de Toisech, Soer-chele y Doer-chele

Guerreros infrecuentes: Hasta un 25% en unidades de Eoachraidh o Perros de la Guerra (solo pueden esco-
gerse Vikingos, Amsaigh o Gasraidh.

Reglas especiales de los Ejércitos de Dal Riata

* La unidad de Toisech puede ser Tozuda (+3 ptos por miniatura).

* Los Soer-chele cuestan 6 puntos y tienen Liderazgo 6. Cualquier unidad de Soer-chele puede ser designada
como Infanteria Ligera sin coste adicional.

* Todos los Soer-chele llevan venablo en lugar de lanza.

Personajes: Hasta un 33% del total de puntos del ejército

Guerreros comunes: 50% en adelante en unidades de Toisech, Soer-chele y Doer-chele

Guerreros infrecuentes: Hasta un 25% en unidades de Eoachraidh o Perros de la Guerra (solo pueden esco-
gerse Vikingos, Amsaigh, Gall-Gaedhil o Gasraidh

Reglas especiales de los Ejércitos de Alban
* Cada otra unidad de Doer-chele puede llevar arcos (+1 pto).

&* &

Personajes: Hasta un 33% del total de puntos del ejército No puede incluir al Righ.

Guerreros comunes: 50% en adelante en unidades de Toisech, Soer-chele y Doer-chele

Guerreros infrecuentes: Hasta un 25% en unidades de Eoachraidh o Perros de la Guerra (solo pueden esco-
gerse Vikingos o Gasraidh

Reglas especiales de los Ejércitos Pictos

* Todos los Toisech y los Soer-chele se consideran Infanteria Ligera y pueden llevar picas (+1 pto).

* Cada otra unidad de Doer-chele puede llevar arcos (+1 pto) o ballestas de acecho. Las ballestas de acecho se
consideran ballestas a todos los efectos, pero alcanzan 24" y tienen F3.

&
Personajes: Hasta un 33% del total de puntos del ejército
Guerreros comunes: 50% en adelante en unidades de Toisech y Soer-chele
Guerreros infrecuentes: Hasta un 33% en unidades de Doer-chele, Eoachraidh o Perros de la Guerra (solo
pueden escogerse Vikingos, Gall-Gaedhil, Soldados Libres o Stipendarii).

Reglas especiales de los Ejércitos Escoceses

* Los Toisech pueden cambiar el venablo por lanza, libremente. Ademas, pueden pagar +1 punto por miniatu-
ra y contar con la regla Muro de Escudos.

* Los Soer-chele cuestan 6 puntos y estan equipados con escudos. Pueden formar Muro de escudos.

%+
Personajes: Hasta un 33% del total de puntos del ejército. No pueden incluir al Righ. Un Mormaer puede con-
vertirse en General del Ejército por +25 puntos.
Guerreros comunes: 50% en adelante en unidades de Toisech, Soer-chele, Eoachraidh y Doer-chele.
Guerreros infrecuentes: Hasta un 25% en unidades de Perros de la Guerra (solo pueden escogerse Vikingos).

Reglas especiales de los Ejércitos Strathclyde

* Los Toisech se consideran Infanteria Ligera si van a pie, y Caballeria ligera si van montados.
* Las unidades de Eoachraidh pueden cambiar las jabalinas por venablos, sin coste.

* Las unidades de Soer-chele se consideran Infanteria Ligera.

13




WAB: SHIELDWALL en Espafiol — Edicion 2009
. &

A pesar de gque estratégicamente, los Caledonios eran a menudo los atacados, tacticamente aca-
baban siendo ellos quienes llevaban la iniciativa del ataque, haciendo bueno el dicho la mejor defensa
siempre es un buen ataque. Para reflejar esto, el general Caledonio puede decidir siempre quien
mueve en primer lugar en cualquier batalla.

& %&&* &,

0-1RIGH
Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv Pts
Rey 5(12,5)| 6 4 4 4 3 6 3 I 140

Equipo: Arma de mano, lanza, armadura ligera y escudo.degdipar
hacha a dos man¢s2 ptos) Puede llevajabalinag(+2 ptos).Puede
montar en caballé+8 ptos)y su movimiento pasa a ser de 8”

Reglas especialesGeneral del
Ejército. Partida de Guerra.

MORMAOR
Tropa M HA | HP F R H I A Ld Sv | Pts
Mormaer 5(125)] 5 4 4 4 2 5 3 6 75

Equipo: Arma de mano, lanza, armadura ligera y
cudo. Puede equipar hacha a dos m&hdptos)
Puede llevajabalinas(+2 ptos).

Reglas especialesPartida de Guerra.Un Mormaer
puede abandonar su escudo y convertirs@taes-
tandarte de Batall§+15 ptos).

0-1 SAGART
Tropa M HA | HP F R H I A Ld Sv | Pts
Sacerdote 5(12,5)| 4 4 4 4 2 5 2 6 80

Equipo: Arma de mano. Puede equiparse con arrl Reglas especialesPartida de Guerra. OdiolLa uni-
dura ligera(+3 ptos)y escudd+2 ptos). dad en la que se encuentre, se ve afectadagior

$. &
0—-1 TOISECH/ THANE
Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv Pts
Guerrero noble 5(12,5)| 4 3 4 3 1 4 1 6 13

Reglas especialesPartida de Guerra. Fieles al
sefior. Si el ejército incluye al Righ, debe g
acompafado por esta unidad en todo momento.

Equipo: Arma de mano, venablo, armadura ligera y escudedé&tu
llevar jabalinag+1 pto). Pueden montar a caba(te8 ptos)

[}
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SOER-CHELE

Tropa M HA | HP | F R H I A | Ld | Sv Pts
Hombres libres entrenados 5(125) | 3 3 3 3 1 3 1 5 5
Equipo: Lanzas y rodelas Reglas especialed?artida de Guerra.
DOER-CHELE

Tropa M HA | HP | F R H I A | Ld | Sv Pts
Hombres libres desentrenadog 5(125) | 2 3 3 3 1 3 1 5 4
Equipo: Arma de mano, jabalina y rodela Reglas especialed?artida de Guerra. Hostigadores.
EACHRAIDH

Tropa M HA | HP F R H I A Ld Sv Pts
Jinetes 8(20)| 3 3 3 3 1 3 1 5 17

Equipo: Arma de mano, jabalinas y escud{ Reglas especiale€aballeria ligera.. Partida de Guerra.
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& $

Nota del Traductor: Esta lista de ejército permite crear ejércitos diferentes: Gwynedd, Powys, Dum-
nonia y los Reinos del Sur.

&*& + - &

$% ++

Personajes: Hasta un 33% del total de puntos del ejército

Guerreros comunes: 50% en adelante en unidades de Priodaur y Bonnedig.

Guerreros infrecuentes: Hasta un 25% en unidades de Taeog o Perros de la Guerra (solo pueden
escogerse Vikingos y Soldados Libres).

Reglas especiales de los Ejércitos Gwynedd
* Teulu y Priodaur pueden cambiar el venablo por lanza, libremente.

*& %

Personajes: Hasta un 33% del total de puntos del ejército. No puede incluir un Teyrn.

Guerreros comunes: 50% en adelante en unidades de Priodaur y Bonnedig

Guerreros infrecuentes: Hasta un 25% en unidades de Taeog o Perros de la Guerra (solo pueden
escogerse Vikingos y Soldados Libres).

Reglas especiales de los Ejércitos Powys
* Cada otra unidad de Priodaur puede cambiar su lanza y escudo por arco, libremente.

& +
Personajes: Hasta un 33% del total de puntos del ejército
Guerreros comunes: 50% en adelante en unidades de Priodaur y Bonnedig
Guerreros infrecuentes: Hasta un 25% en unidades de Taeog o Perros de la Guerra (solo pueden
escogerse Vikingos y Amsaigh).

Reglas especiales de los Ejércitos de los Reinos de | Sur

* Las unidades de Priodaur puede cambiar su lanza y escudo por arco, libremente. Los Telulu pueden
llevar arco por +3 puntos por miniatura.

* Al menos la mitad de las unidades de Priodaur deben llevar arcos.

+. &

Personajes: Hasta un 33% del total de puntos del ejército. No puede incluir un Teyrn.

Guerreros comunes: 50% en adelante en unidades de Priodaur y Bonnedig

Guerreros infrecuentes: Hasta un 25% en unidades de Taeog o Perros de la Guerra (solo pueden
escogerse Vikingos y Devroet).

Reglas especiales de los Ejércitos Powys

* Una unidad equipada con jabalinas puede llevar jabalinas envenenadas por un coste adicional de +2
puntos por miniatura. Estas armas cuentan como si tuvieran F4, pero no modifican la tirada de
salvacion (es decir, no obtienen el -1 a la salvacion habitual de los impactos de F4)

+ &

A pesar de que los galeses realizaban muchas incursiones en territorio enemigo, buena parte de
las batallas de estos se realizaban como defensa de sus propias tierras en sus propios reinos. Su co-
nocimiento del terreno era una ventaja; la forma de representar esto es que si los jugadores eligen
aleatoriamente la escenografia, el General galés puede escoger un elemento adicional de terreno y
colocarlo en cualquier lugar del terreno de juego salvo en la zona de despliegue enemiga.
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& & &* &,
0—1TEYRN
Tropa M HA[HP | F [ R | H | A [ Ld [ sv] Pts
Alto rey 5(12,5]| 5 4 | a4 | 4 3 5 3 8 140

Equipo: Arma de mano, venablo, jabalina, armadura ligezacudo.
Puede cambiar el venablo por lanza, libremdptiede montar en caball
(+8 ptos)y su movimiento pasa a ser de 8”

Reglas especialesGeneral del
Ejército. Partida de Guerra.

UCHELWYR
Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv Pts
Rey menor 5(12,5)| 5 4 4 4 2 5 3 7 85

Equipo: Arma de mano, venablo, jabalina, armad
ligera y escudo. Puede cambiar el venablo por |a
libremente Puede montar en caballe8 ptos)y su
movimiento pasa a ser de 8"

Reglas especialesPartida de GuerraUn Uchelwyr
distinto al General, puede abandonar su escudmy|co
vertirse erPortaestandarte de Batallg15 ptos).

0-1 OFFEIRIAD

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

Sacerdote 5(12,5)| 4 4 3 4 2 5 2 7 65

ligera(+3 ptos)y escudd+2 ptos).Solo puede incluirse | petir cualquier tirada para reagruparse de la uni-
en unidades de Teulu, Prodaur o Bonnedig. dad a la que acomparie el Sacerdote.

Equipo: Arma de mano. Puede equiparse con armadL‘ Reglas especiale?artida de GuerraPuedes ret

$. &
0-1 TEULU
Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv Pts
Guardaespaldas 5(12,5)| 4 4 4 3 1 4 1 7 12

Equipo: Arma de mano jabalinas y escudos. Pueden llevaadura lige-
ra(+3 ptos)y venablog+2 ptos) Pueden montar a caba(te8 ptos)

Reglas especialesPartida de Guerra. Fie
les al sefior. Infanteria Ligera.

TAEOG
Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv Pts
Esclavos 5(12,5) 2 2 2 3 1 2 1 4 3

Equipo: Armas improvisadas. Pueden llev

hondas(+1 pto) o jabalinag+1 pto) Reglas especialegdiostigadores

17



WAB: SHIELDWALL en Espafiol — Edicién 2009

PRIODAUR
Tropa M HA | HP | F R H I A | Ld Sv Pts
Hombres libres 5(125)| 3 3 3 3 1 3 1 6 6

Equipo: Arma de mano y escudos. Pueden llevar ja

linas(+1 pto) y/o venablog+1 pto)

Reglas especialesPartida de Guerra. Infanteria li

gera

BONNEDIG
Tropa M HA | HP | F R H I A | Ld Sv Pts
Hombres libres desentrenados 5 (12,5)| 2 3 3 3 1 3 1 6 5

Equipo: Jabalina y rodela. Pueden llevar venalfids

pto). Cada unidad después de la primera puede ca|

biar sus jabalinas y rodelas por ar¢es pto).

Reglas especialeddostigadores.
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Hibernia es el nombre en latin de la isla de Irland  a, y sus ejércitos pertenecen a esta categoria.

Nota del Traductor: Esta lista de ejército permite crear ejércitos diferentes: Munster, Ulster, Leinst  er
y Connacht.

&*& + - &

Personajes: Hasta un 33% del total de puntos del ejército

Guerreros comunes: 50% en adelante en unidades de Fianna, Bonnachts y Kerns

Guerreros infrecuentes: Hasta un 33% en unidades de Madadh o Perros de la Guerra (solo pueden es-
cogerse Vikingos, Amsaigh y Gall-Gaedhil).

Reglas especiales de los Ejércitos de Munster
* Los Fianna pueden llevar armadura ligera (+3 ptos). Pueden cambiar la jabalina por lanza (+3 ptos) , v, si
estan armados con lanzas, pueden usar el Muro de Escudos.

Personajes: Hasta un 33% del total de puntos del ejército.

Guerreros comunes: 50% en adelante en unidades de Fianna, Bonnachts y Kerns

Guerreros infrecuentes: Hasta un 33% en unidades de Madadh o Perros de la Guerra (solo pueden es-
cogerse Vikingos, Amsaigh y Gestir).

Reglas especiales de los Ejércitos de Leinster
* Los Fianna pueden llevar armadura ligera (+3 ptos) y venablos (+2 ptos)

&

Personajes: Hasta un 33% del total de puntos del ejército.

Guerreros comunes: 50% en adelante en unidades de Fianna, Bonnachts y Kerns

Guerreros infrecuentes: Hasta un 33% en unidades de Madadh o Perros de la Guerra (solo pueden es-
cogerse Vikingos y Amsaigh).

Reglas especiales de los Ejércitos de Connacht
* Los Fianna y los Bonnacht se consideran Infanteria Ligera.

Personajes: Hasta un 33% del total de puntos del ejército.

Guerreros comunes: 50% en adelante en unidades de Fianna, Bonnachts y Kerns

Guerreros infrecuentes: Hasta un 33% en unidades de Madadh o Perros de la Guerra (solo pueden es-
cogerse Vikingos, Gasraidh, Gall-Gaedhil y Amsaigh).

Reglas especiales de los Ejércitos de Connacht
* Los Fianna pueden llevar armadura ligera (+3 ptos) y convertirse en Tozudos por +2 ptos por miniatu-
ra.

& +

Los irlandeses eran famosos por sus emboscadas y por como explotaban la ventaja del terreno. Al principio
de la batalla, antes de que se desplieguen las unidades, el general Irlandés puede retirar una de sus unidades
del terreno de juego. ElI comandante escribira de forma oculta donde la unidad se esconde (un pueblo, bo-
gues... 0 un area de terreno oculta para el enemigo por una colina, etc...). Una vez todas las unidades se hayan
desplegado, el comandante Irlandés puede desplegar a la unidad “retirada” en su zona de despliegue, como
cualquier otra unidad, o mantener la emboscada. En el momento una unidad enemiga se acerque a menos de
8" de la unidad emboscada, debera desplegarla automaticamente (aunque puede desplegarla en cualquier otro
momento, si asi lo desea). Si la unidad se despliega en el turno propio, podra cargar, mover o disparar normal-
mente (siempre que se despliegue en una fase en que estén permitidas tales acciones). Mientras se encuentre
oculta, la unidad es inmune a todos los chequeos de psicologia.
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& % NREE & .

0-1RIRUIRECH

Tropa M HA | HP F R H

Alto Rey 5(12,5)| 6 4 4 4 3

I A Ld Sv Pts
6 3 7 140

Equipo: Arma de mano, jabalina, armadura ligera y escBdede mon-
tar en caball@+8 ptos)y su movimiento pasa a ser de 8”

Reglas especialesGeneral del
Ejército. Partida de Guerra.

RI TUATHE
Tropa M HA[HP | F [ R | H | A [ Ld [ sv] pts
Rey tribal 5(125)] 5 4 | a4 | 4 2 5 3 6 95

Equipo: Arma de mano, jabalina, armadura ligera
escudoPuede montar en cabal(l8 ptos)y su mo-
vimiento pasa a ser de 8”

Reglas especialesSi no hay Ri-Ruirech en el ejércit]
un Ri Tuathe puede designarse co@eneral del
Ejército. Partida de Guerra.

O

CURADH
Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv Pts
Campeon 5(12,5)| 4 4 4 4 2 4 2 6 60

Equipo: Arma de mano, jabalina y escudRuede montar en caball
(+8 ptos)y su movimiento pasa a ser de 8". Puede equiparsare
madura ligerd+3 ptos).Puede cambiar su escudo por hachaad
manos(+2 ptos)o arma de mano adicion@?2 ptos).

0-1 SACARDD

Reglas especialesyn Campeo6n pue
de mejorarse Rortaestandarte de Ba:
talla por +15 ptos Partida de Guerra.

Tropa M HA | HP F R H

I A Ld Sv Pts

Sacerdote 5(12,5)| 4 4 4 4 2

5 2 7 80

Equipo: Arma de mano. Puede equiparse con a
madura ligerd+3 ptos)y escudd+2 ptos).

Reglas especialesPartida de GuerraEl Sacerdote Y
cualquier unidad en la que se incluya estan sujatos
Odio mientras este siga vivo.

$. &
0—-1 FIANNA
Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv Pts
Guerrero noble 5(12,5)| 4 3 4 3 1 4 1 5 8

Equipo: Arma de mano, jabalinas y escudos. Pueden camisagssudos por
hachas a dos man¢sl pto). Pueden montar a caba(le3 ptos) contando en-
tonces comdaballeria Ligera.

Reglas especiales?artida de Guerra.,
Fieles al sefior.
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BONNACHTS

Tropa M HA | HP | F R H I A | Ld | Sv Pts
Guerreros tribales 5(12,5)| 3 3 3 3 1 3 1 5 4
Equipo: Arma de mano, jabalinas y rodelas. Reglas especialed?artida de Guerra.

KERNS

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

Equipo: Jabalina, que pueden cambiar por horfetas

Reglas especialesdostigadores. Partida de Guerra.

pto)

MADADH

Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv Pts
Adiestrador 5(12,5)| 4 4 3 3 1 4 1 6 8
Mastin de guerra 6 (15) 4 0 3 3 1 3 1 3 5

Equipo: El adiestrador lleva arma de maj Reglas especialegdostigadores. Partida de Guerr&ualquier
no, y puede equipar jabalin@2 ptos)y/o | impacto de disparos debe dividirse aleatoriamemire @l adies;
armadura liger&+3 ptos) Los Mastines | trador y los mastines. Cada unidad puede contemenaximo
de un adiestrado y hasta seis mastines.

usan sus colmillos.
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Nota del Traductor: Esta lista permite crear ejérci  tos Carolingios, de Flandes, Normandos, Bretones y Carolongios Tardios

&*& + - &

& $& $&
Personajes: Hasta un 25% del total de puntos del ejército
Guerreros comunes: 50% en adelante en unidades de Milites
Guerreros infrecuentes: Hasta un 33% en unidades de Pueri, Liberi, Coloni o Perros de la Guerra (solo pue-
den escogerse Vikingos, Gestir, Stipendarii, Serjeants y Devouts.

Reglas especiales de los Ejércitos Carolingios

* Los Milites pueden llevar arcos (+1 pto). Hasta la mitad de una unidad de Milites, incluyendo las tropas montadas, pueden
cambiar el escudo y la lanza por arco, sin corte. Estas miniaturas deben desplegarse en las filas traseras de la unidad.

* Las unidades de Liberi pueden mejorarse a Lidergazgo 7 por +1 punto por miniatura.

* Cualquier unidad de Pueri después de la primera puede cambiar la jabalina y el escudo por arcos.

3 +

Personajes: Hasta un 25% del total de puntos del ejército

Guerreros comunes: 50% en adelante en unidades de Milites y Liberi

Guerreros infrecuentes: Hasta un 33% en unidades de Pueri, Coloni o Perros de la Guerra (solo pueden es-
cogerse Vikingos, Stipendarii, Serjeants y Soldados Libres)

Reglas especiales de los Ejércitos de Flandes
* Los Milites a pie cuestan 15 puntos cada uno y tienen la regla Muro de Escudos.
* Los Liberi cuestan 7 puntos y tienen la regla Muro de Escudos. Pueden llevar armadura ligera por +2 ptos por miniatura.

+ +&+ & +0
Personajes: Hasta un 25% del total de puntos del ejército. El Rex o Come montado puede llevar lanza de justa
(4 ptos)

Guerreros comunes: 50% en adelante en unidades de Milite y Pueri
Guerreros infrecuentes: Hasta un 33% en unidades de Liberi, Coloni o Perros de la Guerra (solo pueden es-
cogerse Vikingos, Stipendarii, Serjeants y Devroet).

Reglas especiales de los Ejércitos del Ducado de Nor  mandia
* L os Milites montados cuestan 30 puntos, tienen Carga Feroz, y pueden cambiar su lanza por lanza de justa (+4 ptos).

& &

Personajes: Hasta un 25% del total de puntos del ejército.

Guerreros comunes: 50% en adelante en unidades de Milite y Pueri

Guerreros infrecuentes: Hasta un 33% en unidades de Coloni o Perros de la Guerra (solo pueden escogerse
Vikingos, Stipendarii y Serjeants).

Reglas especiales de los Ejércitos Bretones

* Los Milites montados cuestan 30 puntos cada uno y tienen HP 4

* Un personaje o unidad de Milites montados que dispare y huya, o huya, como reaccion a la carga, se reagrupara automati-
camente al final de su movimiento, encarandose en cualquier direccion. Si la unidad enemiga los alcanza, no los destruira
automaticamente, sino que debera luchar con ellos en cuerpo a cuerpo (sigue contdndose como carga a todos los efectos).

* Todas las tropas montadas se consideran Caballeria Ligera.

* Los Liberi se consideran Infanteria Ligera y pueden cambiar su lanza por venablo, sin coste.

& $& +0&
Personajes: Hasta un 33% del total de puntos del ejército.
Guerreros comunes: 50% en adelante en unidades de Milites.
Guerreros infrecuentes: Hasta un 33% en unidades de Coloni, Pueri o Perros de la Guerra (solo pueden es-
cogerse Cottereaux, Stipendarii y Serjeants).

Reglas especiales de los Ejércitos Bretones

* Los Milites montados cuestan 29 puntos cada uno y tienen Carga Feroz.

* Al comienzo de cada turno lanza 1D6 por cada personaje. Con un resultado de 1, el personaje y la unidad en la que se en-
cuentre debe intentar cargar al enemigo mas cercano en su linea de visién . Si no hay ningin enemigo a distancia de carga,
deberan mover lo mas directamente posible hacia el enemigo mas cercano.
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La carga de una unidad de caballeros era conocida por su ferocidad, y pocos podian mantenerse firme ante
su avance. Si una unidad del ejército cuenta con Carga Feroz y gana una ronda de combate, sus enemigos se
desmoralizaran automaticamente sin necesidad de realizar ningln chequeo de Liderazgo.

Las unidades enemigas que habitualmente ignoren los chequeos de desmoralizacion (por ejemplo, los To-
zudos), deben lanzar 1D6: Con un resultado de 1-3, resultan desmoralizados a pesar de su regla especial,
mientras que con un 4-6 se mantendran firmes.

A pesar de esto, sigue siendo posible para una unidad enemiga realizar una huida controlada (falling back in
good order), asi que ten en cuenta dicha regla.

& %&&* &,
0 -1 REX/DUX
Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv Pts
Rey / Duque 4 (10) 6 4 4 4 3 6 4 9 190

Equipo: Arma de mano, venablo, armadura ligera y escBdede mejorar su armadura lige
a armadura pesad#l pto), portar habalinaé+2 ptos)y cambiar, libremente, su venablo por
lanza. También puede montar en caballo de g@et ptos)y su movimiento pasa a ser de

Reglas especiales:
General del Ejército

COMES
Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv Pts
Conde 4 (10) 5 4 4 4 2 6 3 8 100

Equipo: Arma de mano, venablo, armadura ligera y escBdede mejorarn Reglas especialesUn Conde
su armadura ligera a armadura pegadapto), portar habalinaé+2 ptos)y | puede mejorarse Rortaestan-
cambiar, libremente, su venablo por lanza. Tampiéde montar en cabg darte de Batallapor +15 ptos

llo de guerrgd+16 ptos)y su movimiento pasa a ser de 8" Partida de Guerra.

0—-1 BISHOP

Tropa M HA | HP F R H I A Ld Sv Pts
Obispo 4 810) 5 4 4 4 2 6 3 9 130

Equipo: Arma de mano, armadura ligera y escu
Puede mejorar su armadura a armadura pgsad
pto) y montar en caballo de guelrel6 ptos).

Reglas especialesCualquier unidad donde se incluya
un Obispo puede repetir sus chequeos de panieoldal
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MILITES

Tropa M HA | HP F R H I A Ld Sv Pts
Caballeros a pie 4 (10) 4 3 3 3 1 4 1 8 14
Caballeros montados| 8 (20) 4 3 3 3 1 4 1 8 28

Equipo: arma de mano, armadura ligera, escudo y o biea lafizen ve-| Reglas especialestos Milites a
nablo. Los Milites a caballo llevan caballos dergailePueden mejorar sy caballo pueden tener un bonifica-
armadura a armadura pesé&ta pto)y llevar jabalinag+1 pto).

dor por filas de hasta +1.

PUERI

Tropa M HA |HP | F R H I A | Ld | Sv Pts
Caballeria ligera 8(20) | 3 3 3 3 1 3 1 7 17
Equip_o: Arm_a de‘mano, jabalinas y escudo. Puede Reglas especiale€aballeria ligera

cambiar las jabalinas por lanzas o venabt@sptos). '

LIBERI

Tropa M HA | HP | F R H I A | Ld Sv Pts
Hombres libres 4(10) | 3 3 3 3 1 3 1 6 6

Equipo: arma de mano, lanza y escudo. Puede equ
parse también con jabalin@sl pto). Cualquier uni-
dad después de la primera puede cambiar lanzas y
cudos por arcos, libremente.

Reglas especialeCualquier unidad de Liberi puede
designarse comimfanteria Ligera.

COLONI
Tropa M HA | HP | F R H I A | Ld Sv Pts
Siervos y campesinos 4(10) | 2 3 3 3 1 3 1 4 4

Equipo: Arma de mano, rodela y jabalinas. Pueden cam

rodela y jabalinas por hondas, sin coste, o0 afebpto).

Reglas especialegdostigadores.
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Los Perros de Guerra no pueden ser acompafados por personajes, ni se benefician de las reglas
del Portaestandarte de batalla ni del General del ejército. Pueden tener un campeon, un estandar y un
musico por su coste habitual

* &+ 8
0 —1 GALL - GAEDHIL
Tropa M HA | HP F R H I A Ld Sv | Pts
Hijos de la muerte 5(12,5)| 3 3 3 3 1 3 1 6 10

Reglas especialesinfanteria
Ligera. Partida de Guerral
Armas distintas. Furia asesing

Equipo: Arma de mano, jabalina y rodelas. Pueden llevardes@1 pto) en
lugar de rodela, y cambiar las jabalinas por haaldss manoét+2 ptos).

AMSAIGH

Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv Pts
Irlandeses convictos | 5(12,5)| 3 3 3 3 1 3 1 6 6
Equipo: Arma de mano, jabalina y rodelas. Pueden car Reglas especialednfanteria Ligera. Partida de
biar las jabalinas por hachas a dos mgmagtos). Guerra. Armas distintas.

BRADWR

Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv Pts
Renegados galeses | 5(12,5)| 4 4 3 3 1 3 1 7 10

Equipo: Arma de mano, jabalina y escudos. Pueden lle
armadura liger&+2 ptos)y venablog+2 ptos)o lanzas
(+2 ptos). Pueden cambiar jabalinas y escudosrposa
libremente. Pueden montar a cab&#8 ptos).

Reglas especialednfanteria Ligera. Partida de
Guerra. Si la unidad se desmoraliza y huye |en
un combate, no puede reagrupar.

0 — 1 GASRAIDH

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

Exiliados escoceses | 5(12,5)| 4 3 3 3 1 4 1 6 12

Equipo: Arma de mano, jabalina y rodelas. Pu¢ Reglas especiale®dio. Partida de GuerraSi los Exiliados sé
den cambiar las rodelas por escu@dspto), ja- | encuentran a distancia de carga de un personaigigmeo de
balinas(+2 ptos),venablog+2 ptos)o lanzag+2 | una unidad enemiga que contenga un personaje, dabgar de
ptos). Pueden montar a cabale8 ptos). forma obligatoria (jlo consideran responsable dexdlip!)

0-1GESTIR
Tropa M HA | HP F R H I A Ld Sv | Pts
Guerreros en alianza| 4 (10) 4 3 4 4 1 4 1 8 14

Equipo: Arma de mano. Pueden llevar escu@gsptos)o armas| Reglas especialednfanteria Ligera. Ar-
de mano adicionalds-3 ptos).Pueden llevar venabl@s2 ptos), | mas distintas. Furia nérdicaEstan suje
hachas a dos manfs3 ptos)y jabalinag+1 pto). tos a la regla 2 deartida de Guerra.
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VIKINGOS
Tropa M HA | HP F R H I A Ld Sv | Pts
Piratas vikingos 4 (10) 4 3 3 4 1 4 1 8 10

Equipo: Arma de mano. Pueden llevar armadura lige&
ptos). Pueden llevar escud¢s2 ptos)o armas de mano adi
cionales(+3 ptos).Pueden llevar venabl@s2 ptos),hachas

a dos manogt+2 ptos)y |

distintas. Furia nordicaEstan sujetos a la

abalinag+1 pto). gla 2 dePartida de Guerra.

0 — 1 JOMSVIKINGOS

Reglas especialesinfanteria Ligera. Armas

re-

Tropa

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

Vikingos aventureros

4 (10) 4 4 3 4 1 4 1 9 16

Equipo: Arma de mano y armadura ligera. Pueden llevar escuq Reglas especialednfanteria Ligera. Tozudos. A
o adicionalg2 ptos).Pueden llevar mas distintas. Furia nérdicaAl principio de cada
turno, lanza 1D6: Con un resultado de 1, los Vikin-

gos aventureros han aceptado un soborno del|ene-

(+2 ptos)o armas de man

venabloq+2 ptos),hachas a dos man&2 ptos)y jabalinag+1
pto). Pueden cambiar su armadura ligera por armadurapésa

ptos). migo y no se moveran durante dicho turno.
STIPENDARII

Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv Pts
Stipendarii a pie 4 (10) 4 3 3 3 1 4 1 8 13
Stipendarii a caballo | 8 (20) 4 3 3 3 1 4 1 8 27

Equipo: Arma de mano, escudo, arma
dura ligera y o bien lanza, o bien vena
blo. Los stipendarii a caballo llevan ca
ballo de guerra. Pueden mejorarse cot
armadura pesadal ptos)y pueden lle-

var jabalinag+1 pto).

no necesitara realizar este chequeo y actuara hoemt durante toda la partida.

Reglas especialesPueden recibir un bono de +1 por filas cuando vantatos. Ge-
neralmente leales y obedientes, a veces puedearp@n® seria mejor aceptar las or-
denes de otro; para reflejar esto, la primera wezlg unidad vaya a mover o disparar,
debe lanzar 1D6: Con un resultado de 2 a 6, poduaracormalmente, pero con un re-
sultado de 1, permanecera inmovil durante ese t{amoque podra defenderse de yna
carga enemiga, incluso disparando a la carga)venda unidad haya movido o dispa-
rado de forma exitosa (bien por el resultado de52tzien por cualquier otro motivo),

COTTEREAUX
Tropa M HA | HP F R H I A Ld Sv Pts
Hostigadores mercenarioy 4 (10) 3 4 3 3 1 3 1 5 6

Equipo: Arma de mano,
rodelas y jabalinas.

Reglas especialeddostigadoreslUna unidad de Cottereaux que decida huir, o dispa-

rar y huir, como reaccion a una carga, se reagiugatomaticamente al final de su
movimiento y podra cambiar su formacion encaran@oseualquier direccion. Esto

significa que si la unidad que les cargue se traimaellos, los Cottereaux no senan
destruidos de forma automatica, sino que podr&ar leg cuerpo a cuerpo (aunque se

sigue consideran una carga, a todos los efectos).
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SERJEANTS
Tropa M HA | HP F R H I A Ld Sv Pts
Mercenarios a pie 4 (10 3 3 3 3 1 3 1 7 5

Equipo: Arma de mano. Pu

llevar escudoé+1 pto), armadura
ligera(+2 ptos), \enablos o lan-

eden Reglas especialedJna unidad de Mercenarios a pie, sin coste, pueddesignadd
comolnfanteria Ligera.Generalmente leales y obedientes, a veces puedsarg no serig
mejor aceptar las érdenes de otro; para reflejar Esprimera vez que la unidad vaya a mo

L
i}
ver

zas(+1 pto), hachas o mandoble o disparar, debe lanzar 1D6:,(_30n ,ur) resultado dé,%adra actuar r]ormalmente, pero conjun
a dos manog+2 ptos),jabalinas result_ado _de 1, permanecera inmovil durante es® _t@aunque podrq defengierse de una carga
> ’ b enemiga, incluso disparando a la carga). Una venidad haya movido o disparado de forma
(+1 pto), arcog(+2 ptos)o ba- exitosa (bien por el resultado de 2 a 6, bien patquier otro motivo), no necesitara realizar
llestas(+5 ptos). este chequeo y actuara normalmente durante tquatida.
DEVROET
Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv Pts
Exiliados bretones 4 (10) 4 4 3 3 1 4 1 7 28
Equipo: Arma de mano, ar- | Reglas especialef?ueden recibir un bono por filas de hasta +1. Undaa de Devroet
madura ligera, escudo y venq que decida huir, o disparar y huir, como reacci@ma carga, se reagrupara automatjca-
blo. Montan caballos de gueq{ mente al final de su movimiento y podra cambiafosmacion encarandose en cualquier
rra. Pueden llevar jabalinas | direccion. Esto significa que si la unidad quedasyue se traba con ellos, los Devrget.
(+2 pto). Pueden cambiar su| No seran destruidos de forma automatica, sino quiEap lugar en cuerpo a cuerpo
armadura ligera por armadur| (aunque se sigue consideran una carga, a tode$do®s): A pesar de la armadura y el
pesadg+1 pto). caballo de guerra, los Devroet se considé€raballeria Ligera.
SOLDADOS LIBRES
Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv Pts
Soldados libres inglese| 4 (10) | 4 4 4 3 1 4 1 6 19
Equipo: Arma de mano, venablos o lanzas, armadura lig¢ Reglas especialedMuro de Escudos. Partida

y escudosPueden llevar jabalinds1 pto).

de Guerra. Tozudos.
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