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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 disfrutéis 
 
 
 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 personajes 
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 necesa-
rias 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 
diversas 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 expan-
siones, 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 
 
 

UNIDADES Y PERSONAJES 
 

COMPOSICIÓN DE LAS UNIDADES 
Salvo reglas especiales, la infantería y la caballería tie-

nen 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).  

 
MURO DE ESCUDOS (shielwall) 
Las unidades con esta regla pueden levantar un muro de 

escudos en lugar de mover. Mientras la unidad se encuentre 
protegida bajo el muero de escudos, todos los ataques ene-
migos que provengan del frente (tanto disparos como cuer-
po a cuerpo), sufren un penalizador de -1 al impactar. Los 
personajes a pie incluidos en una unidad que levante muro 
de escudos también se benefician de este bonificador. 

 
La unidad se beneficiará de los bonificadores del muro 

de escudos mientras no mueva o pierda un turno de comba-
te. 

 
CONTRACARGA DE CABALLERÍA 
Se trata de una nueva reacción a la carga que solo 

puede ser elegida por unidades de caballería que han sido 
cargadas por el frente por una caballería enemiga. La uni-
dad cuenta como que ha cargado todos los efectos del uso 
de armas (+1 o +2 a la Fuerza si procede…), incluso en lo 
que respecta a las reglas Partida de guerra.  

 
La caballería que mueva menos de 6'' (15cm) no pue-

de contracargar. La unidad no se mueve y no cuenta como 
que ha cargado para ver quien ataca en primer lugar, pero si 
cuenta como carga para la regla Carga Feroz y las reglas de 
Partida de guerra. La caballería tampoco puede contracar-
gar contra infantería. Los camellos y los carros ligeros se 
cuentan como caballería para estos efectos. 

 
BONOS POR FILA Y TERRENO DIFÍCIL 
Las unidades solo pueden contar su bonificación por fi-

las en terreno abierto si ambas unidades se encuentran efec-
tivamente en terreno abierto y ninguna de las dos se encuen-
tra tras un obstáculo. Las colinas y montículos suaves se 
consideran terreno abierto a estos efectos. 

CAMBIAR DE FORMACIÓN EN COMBATE 
Una unidad que esté combatiendo por el flanco o la re-

taguardia puede cambiar de formación al final de la fase de 
Combate, mientras no se haya desmoralizado y no esté tra-
bada por otro lado con otra unidad enemiga. Este cambio de 
formación tiene lugar ANTES que el enemigo envuelva los 
flancos, si es que tuviera oportunidad de hacerlo. 

 
Si se elige esta opción, la unidad cambia de formación 

encarándose con el enemigo con el que estaba trabada, ajus-
tando el centro de la primera fila propia con el centro de la 
primera fila rival. Observa que una unidad que cambia de 
formación de este modo seguirá perdiendo su bonificador 
por filas mientras dure el combate si fue cargada por un 
enemigo con 5 o más miniaturas que no sean hostigadores. 

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

un enemigo formado ni niegan su bonificador de filas. Esto 
se aplica a la caballería hostigadora, pero no a los carros. 

 
HUIDA CONTROLADA  
(FALLING BACK IN GOOD ORDER) 

 Algunas veces, las unidades pueden verse forzadas a 
hacer una retirada controlada. Pueden hacerlo si cumplan 
estos requisitos: Superar a su enemigo con una proporción 
como mínimo de 2:1, si el bando con esta superioridad (al 
final del combate) se ve obligado a huir, podrá realizar una 
huida controlada en lugar de una huida normal.  

 
Las tropas con instrucción marcial, los hostigadores y 

la caballería que pierda un combate pero supere su chequeo 
de desmoralización pueden realizar una huida controlada en 
lugar de permanecer en el combate. 
 

Quienes realizan una huida controlada se tratan como si 
huyeran de forma habitual salvo por las siguientes reglas: 

 
1.- Las unidades que realizan una huida controlada no causan 

pánico a las unidades amigas a 12''. 
 
2.- Las unidades que realizan una huida controlada se reagru-

pan inmediatamente al finalizar su movimiento de huida. Si la uni-
dad estaba luchando por el flanco o la retaguardia mantiene dicha 
formación y encaramiento y no puede cambiar de formación. Esto 
significa que una unidad que estaba siendo flanqueada no puede 
huir controladamente a una posición mejor y sigue sufriendo las 
mismas penalizaciones si acaba en contacto con su enemigo. Ante 
las muchas situaciones que se pueden dar, es importante recordar 
que una unidad que estaba trabada por flanco y/o retaguardia no 
puede salir beneficiada de esta maniobra. 

 
3.- Las unidades que realizan una huida controlada pueden ser 

perseguidas, pero si se las alcanza en lugar de ser destruidas se ini-
cia un cuerpo a cuerpo  y la unidad enemiga cuenta como que ha 
cargado en el siguiente turno de combate cuerpo a cuerpo. 

 
4.- Las unidades que realizan una huida controlada no pueden 

declarar una carga en el turno siguiente, salvo por esto, pueden 
mover y disparar de la forma habitual. 

 
5.-Las unidades que realizan una huida controlada que salgan 

del campo de batalla se consideran perdidas. 
 
6.- Las unidades pueden realizar una huida controlada frente a 

una Primera Carga o una Carga Feroz (Normandos) 
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MINIATURAS MONTADAS  
 
Nota: Las siguientes reglas se aplican solo a miniaturas 

elegidas de los ejércitos de este libro. 
 
1. Algunas miniaturas pueden ir montadas a caballo. Esto in-

crementa su movimiento a 8”, previamente a cualquier penaliza-
ción por armadura. 

 
2. Algunas miniaturas pueden ir montadas en Caballo de Gue-

rra, que tiene el siguiente perfil. 
 

 M HA HP F R H I A 
Caballo de 

guerra 
8 (20) 3 0 3 n/a n/a 3 1 

 
ARMAS DIFERENTES 

Algunas unidades cuentan con miniaturas armadas con 
hachas a dos manos, mezcladas con otras armadas con otro 
equipo distinto. Por ejemplo, los Hirdmen pueden tener gue-
rreros con hachas mezclados con espadachines o con minia-
turas armadas con venablos. 

 
Las reglas normales se aplican al respecto de cada ar-

mas (los guerreros con hacha a dos manos deberán impactar 
en último lugar, y las miniaturas armadas con venablos po-
drán atacar desde la 2ª fila en el primer turno de combate). 

 
Evidentemente, como resultado de estas armas distin-

tas, puede que las miniaturas cuenten con salvaciones dife-
rentes. En combate cuerpo a cuerpo, usa la tirada de salva-
ción de la mayoría de las miniaturas situadas en la primera 
fila. En el caso de disparos, usa la salvación de la mayoría 
de la miniaturas en la unidad. El jugador que controla a esta 
unidad decide qué figuras retira como bajas. 

 
FURIA NÓRDICA (Fury of the Norsemen) 

Las unidades con esta regla provocarán miedo en cual-
quier unidad enemiga cuyo valor de Liderazgo, antes de 
cualquier modificador, sea de 7 o inferior.  

 
La unidad afectada por el miedo podrá aplicar cualquier 

modificador al Liderazgo cuando vaya a realizar el chequeo. 
 

 
 
PORTAESTANDARTE DE BATALLA  

Los portaestandartes de batalla no podrán escoger como 
opción armas a dos manos, o armas de mano adicional. 

 

 
 
FIELES AL SEÑOR (Werod) 
Si el general muere encontrándose en la unidad Fiel al 

señor, deberán lanzar 1D6. Con un resultado de 4+: 
 
1º.- La unidad pasará a ser inmune a la psicología y a la 

desmoralización. 
 
2º.- Si no está trabada en combate, la unidad fiel al se-

ñor tratará de cargar inmediatamente le sea posible al ene-
migo más cercano en su línea de visión (aunque no sea su 
fase de movimiento, ni siquiera su turno). Si falla la carga, 
realizará un movimiento de carga fallida, como es habitual 
y, en su turno, deberá de intentar cargar al enemigo más 
cercano en su línea de visión 

 
3º.- Si se traba en combate cerrado y consigue eliminar 

a su oponente, la unidad cargará de nuevo al enemigo más 
cercano cuando le sea posible (los pasos 2 y 3 se siguen du-
rante la partida). 

 
Evidentemente, si no hay enemigos en la línea de vi-

sión, la unidad Fiel al Señor podrá mover normalmente. En 
el momento encuentre enemigos en su línea de visión, debe-
rá cargar tan pronto le sea posible. 

 
Nota del traductor: La regla Fieles al Señor se ha redac-

tado de forma AMPLIADA respecto a lo que consta en el libro 
Shieldwall, con los datos consultados en el Foro Internacional 
de WAB. 

 
LIDERAZGO y PARTIDA DE GUERRA 
Cuando a una unidad con la regla Partida de Guerra se 

une un personaje sin dicha regla especial, la unidad puede 
usar su propio liderazgo o el del personaje; no puede usar el 
Liderazgo del personaje y aplicar, al mismo tiempo, el boni-
ficador por filas que le otorga la Partida de Guerra. 
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Nota del Traductor Esta lista de ejército permite c rear ejércitos diferentes: Noruegos, Nórdicos Irlan deses, Orkneyinga e Isleños 
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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 Infantería Ligera. 
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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 Nórdicos Irlande ses: 
* Todos los Hirdmen y Bondir se consideran Infantería Ligera. 
* Los Bondir pueden cambiar el venablo por lanza, sin coste adicional. 
* Los Thralls pueden cambiar jabalinas y rodelas por hondas sin coste adicional. 
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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 
podrá tener más 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 Infantería 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. 
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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 
podrá tener más 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 Infantería 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 estás obligado a hacerlo a menos que los Berserkers sean las únicas minia-
turas que queden en la unidad, o que los ataques en cuerpo a cuerpo del enemigo los dirija específicamente 
hacia a ellos (como ocurre en el caso de los personajes). Los berserkers no pueden abandonar voluntariamente 
la unidad, excepción 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 visión 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 frenesí. Lanza 2D6 por ca-
da miniatura berserker: Si el resultado es igual o mayor que la distancia al enemigo más cercano dentro del arco 
de carga, entonces el berserker deberá cargar de inmediato. Mueve el berserker hasta que contacte con el 
enemigo al que carga. 

 
* Si la unidad está trabada en cuerpo a cuerpo al comienzo de su propio turno, el berserker entrará en fre-

nesí al comienzo del turno del jugador vikingo. 
 
* Los berserkers siempre cargan al enemigo más cercano. Si dos unidades enemigas están a la misma dis-

tancia del berserker, deberá elegirse aleatoriamente a cual de las dos carga. 
 
* Cuando entra en frenesí, el berserker causa automáticamente 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 más de bajas a 
causa de estos ataques, deberá realizar inmediatamente un chequeo de Pánico. 

 

 
 
 
�&�
���%�&��&��*���&��,���&�
���%�&��&��*���&��,���&�
���%�&��&��*���&��,���&�
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0 – 1 GENERAL DEL EJÉRCITO 
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. Puede llevar lanza(+2 ptos), jabalinas 
(+2 ptos). Puede cambiar el escudo por un arma de mano adicional (+3 ptos) o por hacha a 
dos manos (+3 ptos). Puede montar en caballo (+8 ptos) y su movimiento pasa a ser de 8”  

Reglas especiales: Gene-
ral del Ejército. 

����
HERSIR 
Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv Pts 
Hersir 4 5 4 4 4 2 5 2 9  85 
Equipo: Arma de mano, armadura ligera y escudo. Puede llevar lanza (+2 ptos), jabalinas 
(+2 ptos). Puede cambiar el escudo por un arma de mano adicional (+3 ptos) o hacha a 
dos manos (+3 ptos). Puede montar en caballo (+8 ptos) y su movimiento pasa a ser de 8”  

Reglas especiales: Un Her-
sir puede ser Portaestandar-
te de batalla (+15 ptos). 
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BERSERKER 
Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv Pts 
Berserker 4 4 3 4 4 1 4 1 8  18 
Equipo: Arma de mano y escudo. Puede llevar venablo (+2 ptos), Puede cambiar el 
escudo por un arma de mano adicional (+3 ptos) o por hacha a dos manos (+3 ptos).  

Reglas especiales: 
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 
Equipo: Arma de mano. Puede llevar arma de 
mano adicional (+3 ptos) o por hacha a dos ma-
nos (+3 ptos).  

Reglas especiales: Furia asesina. Hostigadores. Armas 
distintas. Todos los Ulfhendar deben agruparse en una uni-
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 

Equipo: Espada. Puede montar un caballo (+8 ptos).  

Reglas especiales: El Godi y la unidad donde se en-
cuentre es inmune a la psicología y a la desmoraliza-
ción. Tan pronto el Godi muera, la unidad chequea 
normalmente. 

 
 

$.�����&�$.�����&�$.�����&�$.�����&� ����
����

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. Pueden llevar jabalinas 
(+1 ptos). También pueden llevar venablos (+2 ptos) o por hacha a dos ma-
nos (+2 ptos). 

Reglas especiales: Armas di-
ferentes. Furia nórdica. 

����

����
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BONDI 
Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv Pts 
Bondir 4 3 3 3 3 1 3 1 6  6 
Equipo: Arma de mano, venablo y escudos. 
Puedes cambiar el venablo y escudo por arco 
sin coste adicional. 

Reglas especiales: Los Bondi con arco se consideran Infante-
ría Ligera. Un jugador no puede tener más unidades de arque-
ros Bondi, que de Bondi equipados con otras armas. 

����

����
����

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 rodelas (+1 pto) Reglas especiales: Infantería Ligera. 

����
����
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Nota del Traductor Esta lista de ejército permite c rear ejércitos diferentes: Wessex, Mercia, Northumb ria, Anglia y Kent. 
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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, 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 máximo 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 más 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 Infantería Ligera. En tal caso no podrán com-
binarse con Ceorls 
 
�&���.���0��&���.���0��&���.���0��&���.���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 máximo la mitad de los Gebur pueden 
ir equipados con arcos. 
  
Reglas especiales de los Ejércitos de Northumbría 
* Thengs y Huscarls pueden cambiar sus lanzas por venablos sin coste adicional. 
 
��1� ���1� ���1� ���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 máximo la mitad de los Gebur pueden ir equipa-
dos con arcos. 
  
Reglas especiales de los Ejércitos de Northumbría 
* 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 máximo la mitad de los Gebur pueden ir equi-
pados con arcos. 
  
Reglas especiales de los Ejércitos de Northumbría 
* Thengs y Huscarls pueden cambiar sus lanzas por venablos sin coste adicional. 
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Si el General del Ejército muere, los Huscarls se encontrarán sujetos a la regla de Odio durante el 

resto de la partida. 
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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 proporción 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 más de un líder, músico 

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 Psicología 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 excepción de los desafí-
os que se lancen. Si se produce un exceso de bajas provocadas en este tipo de miniaturas, se aplica-
rán a las tropas inferiores. Las últimas miniaturas que se retiran entre los Huscarls / Thegns son el 
campeón, músico y portaestandarte; esto ocurrirá incluso si hay otras miniaturas vivas de otro tipo en 
la unidad. 

 
Los ejércitos de Anglia y Nortumbría pueden combiar lanceros y escuderos Gebur con Thegns y 

Huscarls del mismo modo que los Ceorls. 
 
 
�&�
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0 – 1 GENERAL DEL EJÉRCITO 
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 escudo. 
Puede cambiar la lanza y el escudo por hacha a dos manos 
(+1 pto). Puede llevar jabalinas (+2 ptos). Puede montar en 
caballo (+8 ptos) y su movimiento pasa a ser de 8”  

Reglas especiales: General del Ejército. Cual-
quier unidad aliada del ejército inglés a menos 
de 12” del General puede ignorar la regla 2 de 
Partida de Guerra. 

����
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EALDORMAN 
Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv Pts 
Ealdorman 4 4 4 4 4 2 5 2 8  60 
Equipo: Arma de mano, lanza, armadura ligera y escudo. Puede llevar 
arma a dos manos (+3 ptos) y jabalinas (+2 ptos). Puede montar en caba-
llo (+8 ptos) y su movimiento pasa a ser de 8”  

Reglas especiales: Un Ealdorman 
puede ser Portaestandarte de ba-
talla (+15 ptos). 

 

   
 

0 – 1 ABBOD 
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 lige-
ra (+3 ptos) y escudo (+2 ptos). Puede montar un 
caballo (+8 ptos).  

Reglas especiales: Una unidad en la que se encuentre 
el Abbod puede repetir cualquier tirada para impactar 
fallada en el primer turno de cualquier combate. 

 
 

$.�����&�$.�����&�$.�����&�$.�����&� ����
����

0 – 1 HUSCARLS 
Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv Pts 
Huscarl 4 4 3 3 4 1 4 1 9  20 
Equipo: Armadura ligera y escudo. Pueden llevar como arma principal un 
hacha a dos manos o una lanza. Pueden equipar jabalinas (+1 pto). 

Reglas especiales: Muro de escudos. 
Tozudos. Unidades combinadas 

����

�
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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 rodelas (+1 pto) Reglas especiales: Muro de escudos. Partida de 
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 especiales: Muro 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 cambiar 
la jabalina por honda, sin coste; por arcos (+1 pto) o 
por lanzas y escudos (+1 pto). 

Reglas especiales: Los Gebur equipados con jabali-
nas, hondas o arcos se consideran hostigadores. Con 
lanzas y escudos forman Muro de escudos. 
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Nota del Traductor Esta lista de ejército permite c 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 Infantería Ligera sin coste adicional. 
* Todos los Soer-chele llevan venablo en lugar de lanza. 
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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). 
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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 Infantería 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. 
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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. Además, pueden pagar +1 punto por miniatu-
ra y contar con la regla Muro de Escudos. 
* Los Soer-chele cuestan 6 puntos y están equipados con escudos. Pueden formar Muro de escudos. 
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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 Infantería Ligera si van a pie, y Caballería ligera si van montados. 
* Las unidades de Eoachraidh pueden cambiar las jabalinas por venablos, sin coste. 
* Las unidades de Soer-chele se consideran Infantería Ligera. 
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A pesar de que estratégicamente, los Caledonios eran a menudo los atacados, tácticamente 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. 
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0 – 1 RIGH 
Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv Pts 
Rey 5 (12,5) 6 4 4 4 3 6 3 7  140 
Equipo: Arma de mano, lanza, armadura ligera y escudo. Puede equipar 
hacha a dos manos (+2 ptos). Puede llevar jabalinas (+2 ptos). Puede 
montar en caballo (+8 ptos) y su movimiento pasa a ser de 8”  

Reglas especiales: General del 
Ejército. Partida de Guerra. 

����

����
����

MORMAOR 
Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv Pts 
Mormaer 5 (12,5) 5 4 4 4 2 5 3 6  75 
Equipo: Arma de mano, lanza, armadura ligera y es-
cudo. Puede equipar hacha a dos manos (+2 ptos). 
Puede llevar jabalinas (+2 ptos).  

Reglas especiales: Partida de Guerra. Un Mormaer 
puede abandonar su escudo y convertirse en Portaes-
tandarte de Batalla (+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 arma-
dura ligera (+3 ptos) y escudo (+2 ptos).  

Reglas especiales: Partida de Guerra. Odio. La uni-
dad en la que se encuentre, se ve afectada por Odio. 

����
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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 

Equipo: Arma de mano, venablo, armadura ligera y escudo. Pueden 
llevar jabalinas (+1 pto). Pueden montar a caballo (+8 ptos) 

Reglas especiales: Partida de Guerra. Fieles al 
señor. Si el ejército incluye al Righ, debe ser 
acompañado por esta unidad en todo momento. 

����
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SOER-CHELE 
Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv Pts 
Hombres libres entrenados 5 (12,5) 3 3 3 3 1 3 1 5  5 
Equipo: Lanzas y rodelas Reglas especiales: Partida de Guerra.  

����
DOER-CHELE 
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 5  4 
Equipo: Arma de mano, jabalina y rodela Reglas especiales: Partida 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 escudos Reglas especiales: Caballería 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. 
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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. 
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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. 
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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 l 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 
salvación (es decir, no obtienen el -1 a la salvación habitual de los impactos de F4) 
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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 escenografía, 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 – 1 TEYRN 
Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv Pts 
Alto rey 5 (12,5) 5 4 4 4 3 5 3 8  140 
Equipo: Arma de mano, venablo, jabalina, armadura ligera y escudo. 
Puede cambiar el venablo por lanza, libremente. Puede montar en caballo 
(+8 ptos) y su movimiento pasa a ser de 8”  

Reglas especiales: General 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, armadura 
ligera y escudo. Puede cambiar el venablo por lanza, 
libremente. Puede montar en caballo (+8 ptos) y su 
movimiento pasa a ser de 8”  

Reglas especiales: Partida de Guerra. Un Uchelwyr 
distinto al General, puede abandonar su escudo y con-
vertirse en Portaestandarte de Batalla (+15 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 
Equipo: Arma de mano. Puede equiparse con armadura 
ligera (+3 ptos) y escudo (+2 ptos). Solo puede incluirse 
en unidades de Teulu, Prodaur o Bonnedig. 

Reglas especiales: Partida de Guerra. Puedes re-
petir cualquier tirada para reagruparse de la uni-
dad a la que acompañe el Sacerdote. 

����
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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 llevar armadura lige-
ra (+3 ptos) y venablos (+2 ptos). Pueden montar a caballo (+8 ptos) 

Reglas especiales: Partida de Guerra. Fie-
les al señor. Infantería 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 llevar 
hondas (+1 pto) o jabalinas (+1 pto) Reglas especiales: Hostigadores 
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PRIODAUR 
Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv Pts 
Hombres libres 5 (12,5) 3 3 3 3 1 3 1 6  6 
Equipo: Arma de mano y escudos. Pueden llevar jaba-
linas (+1 pto) y/o venablos (+1 pto) 

Reglas especiales: Partida de Guerra. Infantería 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 venablos (+1 
pto). Cada unidad después de la primera puede cam-
biar sus jabalinas y rodelas por arcos (+1 pto). 

Reglas especiales: Hostigadores. 

����

����
����
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Hibernia es el nombre en latín de la isla de Irland a, y sus ejércitos pertenecen a esta categoría. 
 
Nota del Traductor: Esta lista de ejército permite crear ejércitos diferentes: Munster, Ulster, Leinst er 

y Connacht.  
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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) , y, si 
están armados con lanzas, pueden usar el Muro de Escudos. 
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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 Infantería Ligera. 
 
.
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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. 

����
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Los irlandeses eran famosos por sus emboscadas y por cómo 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. El comandante escribirá de forma oculta donde la unidad se esconde (un pueblo, bo-
ques… o un área 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, deberá desplegarla automáticamente (aunque puede desplegarla en cualquier otro 
momento, si así lo desea). Si la unidad se despliega en el turno propio, podrá 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 psicología. 
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0 – 1 RI RUIRECH 
Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv Pts 
Alto Rey 5 (12,5) 6 4 4 4 3 6 3 7  140 
Equipo: Arma de mano, jabalina, armadura ligera y escudo. Puede mon-
tar en caballo (+8 ptos) y su movimiento pasa a ser de 8”  

Reglas especiales: General del 
Ejército. Partida de Guerra. 

����
RI TUATHE 
Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv Pts 
Rey tribal 5 (12,5) 5 4 4 4 2 5 3 6  95 
Equipo: Arma de mano, jabalina, armadura ligera y 
escudo. Puede montar en caballo (+8 ptos) y su mo-
vimiento pasa a ser de 8”  

Reglas especiales: Si no hay Ri-Ruirech en el ejército, 
un Ri Tuathe puede designarse como General del 
Ejército. Partida de Guerra. 

����
CURADH 
Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv Pts 
Campeón 5 (12,5) 4 4 4 4 2 4 2 6  60 
Equipo: Arma de mano, jabalina y escudo. Puede montar en caballo 
(+8 ptos) y su movimiento pasa a ser de 8”. Puede equiparse con ar-
madura ligera (+3 ptos). Puede cambiar su escudo por hacha a dos 
manos (+2 ptos) o arma de mano adicional (+2 ptos). 

Reglas especiales: Un Campeón pue-
de mejorarse a Portaestandarte de Ba-
talla por +15 ptos. Partida de Guerra. 

����
0 – 1  SACARDD 
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 ar-
madura ligera (+3 ptos) y escudo (+2 ptos).  

Reglas especiales: Partida de Guerra. El Sacerdote y 
cualquier unidad en la que se incluya están sujetos a 
Odio mientras este siga vivo. 

����
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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 cambiar sus escudos por 
hachas a dos manos (+1 pto). Pueden montar a caballo (+8 ptos), contando en-
tonces como Caballería Ligera. 

Reglas especiales: Partida de Guerra. 
Fieles al señor.  

����
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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 especiales: Partida 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 hondas (+1 
pto) 

Reglas especiales: Hostigadores. Partida de Guerra. 

����

 
 
 
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 
Mastín de guerra 6 (15) 4 0 3 3 1 3 1 3  5 
Equipo: El adiestrador lleva arma de ma-
no, y puede equipar jabalinas (+2 ptos) y/o 
armadura ligera (+3 ptos). Los Mastines 
usan sus colmillos.  

Reglas especiales: Hostigadores. Partida de Guerra. Cualquier 
impacto de disparos debe dividirse aleatoriamente entre el adies-
trador y los mastines. Cada unidad puede contener un máximo 
de un adiestrado y hasta seis mastines. 
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Nota del Traductor: Esta lista permite crear ejérci tos Carolingios, de Flandes, Normandos, Bretones y Carolongios Tardíos 
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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 Liderqazgo 7 por +1 punto por miniatura. 
* Cualquier unidad de Pueri después de la primera puede cambiar la jabalina y el escudo por arcos. 
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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. 
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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 mandía 
* Los Milites montados cuestan 30 puntos, tienen Carga Feroz, y pueden cambiar su lanza por lanza de justa (+4 ptos).  
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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 reacción a la carga, se reagrupará automáti-
camente al final de su movimiento, encarándose en cualquier dirección. Si la unidad enemiga los alcanza, no los destruirá 
automáticamente, sino que deberá luchar con ellos en cuerpo a cuerpo (sigue contándose como carga a todos los efectos). 
* Todas las tropas montadas se consideran Caballería Ligera. 
* Los Liberi se consideran Infantería Ligera y pueden cambiar su lanza por venablo, sin coste. 
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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 más cercano en su línea de visión . Si no hay ningún enemigo a distancia de carga, 
deberán mover lo más directamente posible hacia el enemigo más cercano. 
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La carga de una unidad de caballeros era conocida por su ferocidad, y pocos podían mantenerse firme ante 

su avance. Si una unidad del ejército cuenta con Carga Feroz y gana una ronda de combate, sus enemigos se 
desmoralizarán automáticamente sin necesidad de realizar ningún chequeo de Liderazgo.  

 
Las unidades enemigas que habitualmente ignoren los chequeos de desmoralización (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 mantendrán firmes.  

 
A pesar de esto, sigue siendo posible para una unidad enemiga realizar una huida controlada (falling back in 

good order), así que ten en cuenta dicha regla. 
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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 escudo. Puede mejorar su armadura ligera 
a armadura pesada (+1 pto), portar habalinas (+2 ptos) y cambiar, libremente, su venablo por 
lanza. También puede montar en caballo de guerra (+16 ptos) y su movimiento pasa a ser de 8”  

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 escudo. Puede mejorar 
su armadura ligera a armadura pesada (+1 pto), portar habalinas (+2 ptos) y 
cambiar, libremente, su venablo por lanza. También puede montar en caba-
llo de guerra (+16 ptos) y su movimiento pasa a ser de 8”  

Reglas especiales: Un Conde 
puede mejorarse a Portaestan-
darte de Batalla por +15 ptos. 
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 escudo. 
Puede mejorar su armadura a armadura pesada (+1 
pto) y montar en caballo de guerra (+16 ptos).  

Reglas especiales: Cualquier unidad donde se incluya 
un Obispo puede repetir sus chequeos de pánico fallados 

����
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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 bien lanza o bien ve-
nablo. Los Milites a caballo llevan caballos de guerra. Pueden mejorar su 
armadura a armadura pesada (+1 pto) y llevar jabalinas (+1 pto).  

Reglas especiales: Los Milites a 
caballo pueden tener un bonifica-
dor por filas de hasta +1. 

 

 
 
PUERI  
Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv Pts 
Caballería ligera 8 (20) 3 3 3 3 1 3 1 7  17 
Equipo: Arma de mano, jabalinas y escudo. Pueden 
cambiar las jabalinas por lanzas o venablos (+2 ptos). Reglas especiales: Caballería ligera.  

����
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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 equi-
parse también con jabalinas (+1 pto). Cualquier uni-
dad después de la primera puede cambiar lanzas y es-
cudos por arcos, libremente. 

Reglas especiales: Cualquier unidad de Liberi puede 
designarse como Infantería 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 cambiar 
rodela y jabalinas por hondas, sin coste, o arcos (+1 pto). Reglas especiales: Hostigadores. 
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Los Perros de Guerra no pueden ser acompañados por personajes, ni se benefician de las reglas 

del Portaestandarte de batalla ni del General del ejército. Pueden tener un campeón, un estándar y un 
músico por su coste habitual 
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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 

Equipo: Arma de mano, jabalina y rodelas. Pueden llevar escudo (+1 pto) en 
lugar de rodela, y cambiar las jabalinas por hachas a dos manos (+2 ptos).  

Reglas especiales: Infantería 
Ligera. Partida de Guerra. 
Armas distintas. Furia asesina 

����
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  cam-
biar las jabalinas por hachas a dos manos (+2 ptos).  

Reglas especiales: Infantería Ligera. Partida de 
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 llevar 
armadura ligera (+2 ptos) y venablos (+2 ptos) o lanzas 
(+2 ptos). Pueden cambiar jabalinas y escudos por arcos, 
libremente. Pueden montar a caballo (+8 ptos).  

Reglas especiales: Infantería 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. Pue-
den  cambiar las rodelas por escudos (+1 pto), ja-
balinas (+2 ptos), venablos (+2 ptos) o lanzas (+2 
ptos). Pueden montar a caballo (+8 ptos). 

Reglas especiales: Odio. Partida de Guerra. Si los Exiliados se 
encuentran a distancia de carga de un personaje enemigo, o de 
una unidad enemiga que contenga un personaje, deben cargar de 
forma obligatoria (¡lo consideran responsable de su exilio!) 
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0 – 1 GESTIR  
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 escudos (+2 ptos) o armas 
de mano adicionales (+3 ptos). Pueden llevar venablos (+2 ptos), 
hachas a dos manos (+3 ptos) y jabalinas (+1 pto). 

Reglas especiales: Infantería Ligera. Ar-
mas distintas. Furia nórdica. Están suje-
tos a la regla 2 de Partida 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 ligera (+3 
ptos). Pueden llevar escudos (+2 ptos) o armas de mano adi-
cionales (+3 ptos). Pueden llevar venablos (+2 ptos), hachas 
a dos manos (+2 ptos) y jabalinas (+1 pto). 

Reglas especiales: Infantería Ligera. Armas 
distintas. Furia nórdica. Están sujetos a la re-
gla 2 de Partida de Guerra.  
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0 – 1 JOMSVIKINGOS 
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 escudos 
(+2 ptos) o armas de mano adicionales (+2 ptos). Pueden llevar 
venablos (+2 ptos), hachas a dos manos (+2 ptos) y jabalinas (+1 
pto). Pueden cambiar su armadura ligera por armadura pesada (+3 
ptos). 

Reglas especiales: Infantería Ligera. Tozudos. Ar-
mas distintas. Furia nórdica. Al principio de cada 
turno, lanza 1D6: Con un resultado de 1, los Vikin-
gos aventureros han aceptado un soborno del ene-
migo y no se moverán 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 con 
armadura pesada (+1 ptos) y pueden lle-
var jabalinas (+1 pto). 

Reglas especiales: Pueden recibir un bono de +1 por filas cuando van montados. Ge-
neralmente leales y obedientes, a veces pueden pensar si no sería mejor aceptar las ór-
denes de otro; para reflejar esto, la primera vez que la unidad vaya a mover o disparar, 
debe lanzar 1D6: Con un resultado de 2 a 6, podrá actuar normalmente, pero con un re-
sultado de 1, permanecerá inmóvil durante ese turno (aunque podrá defenderse de una 
carga enemiga, incluso disparando a la carga). Una vez la unidad haya movido o dispa-
rado de forma exitosa (bien por el resultado de 2 a 6, bien por cualquier otro motivo), 
no necesitará realizar este chequeo y actuará normalmente durante toda la partida. 

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

Equipo: Arma de mano, 
rodelas y jabalinas. 

Reglas especiales: Hostigadores. Una unidad de Cottereaux que decida huir, o dispa-
rar y huir, como reacción a una carga, se reagrupará automáticamente al final de su 
movimiento y podrá cambiar su formación encarándose en cualquier dirección. Esto 
significa que si la unidad que les cargue se traba con ellos, los Cottereaux no serán 
destruidos de forma automática, sino que podrán lugar en 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. Pueden 
llevar escudos (+1 pto), armadura 
ligera (+2 ptos), venablos o lan-
zas (+1 pto), hachas o mandobles 
a dos manos (+2 ptos), jabalinas 
(+1 pto), arcos (+2 ptos) o ba-
llestas (+5 ptos). 

Reglas especiales: Una unidad de Mercenarios a pie, sin coste, puede ser designada 
como Infantería Ligera. Generalmente leales y obedientes, a veces pueden pensar si no sería 
mejor aceptar las órdenes de otro; para reflejar esto, la primera vez que la unidad vaya a mover 
o disparar, debe lanzar 1D6: Con un resultado de 2 a 6, podrá actuar normalmente, pero con un 
resultado de 1, permanecerá inmóvil durante ese turno (aunque podrá defenderse de una carga 
enemiga, incluso disparando a la carga). Una vez la unidad haya movido o disparado de forma 
exitosa (bien por el resultado de 2 a 6, bien por cualquier otro motivo), no necesitará realizar 
este chequeo y actuará normalmente durante toda la partida. 

����
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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-
madura ligera, escudo y vena-
blo. Montan caballos de gue-
rra. Pueden llevar jabalinas 
(+2 pto). Pueden cambiar su 
armadura ligera por armadura 
pesada (+1 pto). 

Reglas especiales: Pueden recibir un bono por filas de hasta +1. Una unidad de Devroet 
que decida huir, o disparar y huir, como reacción a una carga, se reagrupará automática-
mente al final de su movimiento y podrá cambiar su formación encarándose en cualquier 
dirección. Esto significa que si la unidad que les cargue se traba con ellos, los Devroet. 
No serán destruidos de forma automática, sino que podrán lugar en cuerpo a cuerpo 
(aunque se sigue consideran una carga, a todos los efectos): A pesar de la armadura y el 
caballo de guerra, los Devroet se consideran Caballería Ligera. 

����
SOLDADOS LIBRES 
Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv Pts 
Soldados libres ingleses 4 (10) 4 4 4 3 1 4 1 6  19 
Equipo: Arma de mano, venablos o lanzas, armadura ligera 
y escudos. Pueden llevar jabalinas (+1 pto). 

Reglas especiales: Muro de Escudos. Partida 
de Guerra. Tozudos.  
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