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A MODO DE INTRODUCCION...

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

Es un duro trabajo ponerse manos a la obra caistema de juego que cambia en buena medida atlestal que
estabamos acostumbrados: Reglas nuevas, plantéasnivedosos y una miriada de listas de ejédttia vez mas com-
pleta, que ponen a prueba la paciencia del mascadde corazén, agrademos vuestras aportacionesano a fallos y
erratas que podais detectar, puesto que nuedhadras humilde y casi artesanal, y aprendemosralgeo cada dia frente
a los perfiles de atributos, las reglas especialas descripciones de unidades.

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

Un cordial saludo.

JOSE VILASECA

EL JUEGO

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

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

En el presente trabajo vamos a tratar de recogeamente las normas del juego, con|las errataadaditen la pa-
lgina Warhammer Historical (que presentaremos derasto)) y todas las posibles dudas e interpretasioecogidas de
diversas fuentes (que veréis en formato distintexdb y sera indicado cuando sea pertinente).dstepiores publicaciones
podéis encontrar la traduccion al espafiol de @upsementos con listas de ejércitos de diferemesas histéricas. Tam-
bién se han tenido en cuenta las correccionestEgide forma que salvo error u omision, el ptesdacumento esta to-
talmente actualizado a las ultimas correccionedigadas. 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 reglapmergstra invitacion personal a visitar nuesgada y apren-
der el sistema: Tendran jugadores para practioarpeticiones para pulir su estrategia y miniatdexsobra para vaciar sus
bolsillos. Mis disculpas, por tanto, para quienegapa un reglamento completo, cerrado y perfecteneaducido al caste-
llano; cuando tengamos dinero suficiente, nos deeinos a negociar exclusivas y a apalabrar patgniescas registra-
das; hasta entonces, recordad Werhammeres una marca registrada por Games Workshop Ltd., tato en Espafia
como en el resto del mundo.El objetivo de esta traduccidn no es el &nimo deoly el reglamento completo original, y
Sus expansiones, son necesarias para jugar a.\BlABodo en que consigas dicho material nos esergtite, pero ekl
Corazon del Ledpodemos conseguir los ejemplares que necesitesreddico precio...

Lo dicho, disfrutad del juego.
JOSE VILASECA
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0/ 0/ formacion de este modo seguira perdiendo su badific
0 0 por filas mientras dure el combate si fue cargadayn
& I 1 enemigo con 5 0 mas miniaturas que no fuera hakirga

HOSTIGADORES y BONOS DE FILAS
Las listas de ejército en este suplemento se ushn Las unidades de hostigadores que cargan por flanco
mismo modo que las de cualquier otro del reglambagi- retaguardia a un enemigo formado ni niegan su icaaibr
co. A pesar de ello, cada lista cuenta con una skriop- de filas. Esto se aplica a la caballeria hostigadoero no a
ciones de ejército, que representan un periodoetife de los carros.
la historia. Las reglas que encontraréis a contidumason
aclaraciones y recomendaciones de las reglas desetal HUIDA CONTROLADA

juego que encontraréis éWarhammer Ancient Battleg (FALLING BACK IN GOOD ORDER)
Armies of Antiquities. Algunas veces, las unidades pueden verse forzadas a

hacer una retirada controlada. La unidades puedeerlo
Cualquier regla adiciona puede encontrarse en ta wSIEMpre que cumplan ciertos requisitos: Siempre e
www.warhammer-historical.com unidad supere a su enemigo con una proporcion gafmo
nimo de 2:1, si el bando con esta superioridadirfal del
combate) se ve obligado a huir, podra realizar lumda

UNIDADES Y PERSONAJES controlada en lugar de una huida normal.
i Las tropas con instruccion marcial, los hostigasiore
COMPOSICION DE LAS UNIDADES la caballeria que pierda un combate pero supechegueo

Salvo reglas especiales, la infanteria y la catialk®e- de desmoralizacién pueden realizar una huida dau@oen
ne un tamafio minimo de 5 miniaturas por unidad. idira |ugar de permanecer en el combate.
niatura en cada unidad puede ascender a Campediep L
(+5 puntos), otro a Musico (+5 puntos) y otro aaBdarte Las unidades que realizan una huida controlada son
(+5 puntos). tratadas como si huyeran de forma habitual salvdgsosi-

) guientes reglas:

CONTRACARGA DE CABALLERIA

Se trata de una nueva reaccion a la carga que s 1.- Las unidades que realizan una huida controlada
puede ser elegida por unidades de caballeria quesila  no causan panico a las unidades amigas a 12".
cargadas por el frente por una caballeria enerhgaini-

dad cuenta como que ha cargado todos los efectasde 2.- Las unidades que realizan una huida controlada
de armas (+1 0 +2 a la Fuerza si procede...), incis®  se reagrupan inmediatamente al finalizar su movitniele
que respecta a las regRartida de guerra huida. Si la unidad estaba luchando por el flanta ®@ta-

guardia mantiene dicha formaciéon y encaramientooy n

La caballeria que mueva menos de 6" (15cm) no pLpuede cambiar de formacion. Esto significa que umidad
de contracargar. La unidad no se mueve y no cuEm®  que estaba siendo flanqueada no puede huir cotmien-
que ha cargado para ver quien ataca en primer,|pges si  te a una posicion mejor y sigue sufriendo las mispena-
cuenta como carga para la reGlarga Ferozy las reglas de lizaciones si acaba en contacto con su enemigae fast
Partida de guerralLa caballeria tampoco puede contracaimuchas situaciones que se pueden dar, es imporete
gar contra infanteria. Los camellos y los carrgsrtis se dar que una unidad que estaba trabada por flamceetd-
cuentan como caballeria para estos efectos. guardia no puede salir beneficiada de esta maniobra

BONOS POR FILA Y TERRENO DIFICIL 3.- Las unidades que realizan una huida controlada
Las unidades solo pueden contar su bonificaciorfipor pueden ser perseguidas, pero si se las alcanzagen de
las en terreno abierto si ambas unidades se emanesfec- ser destruidas se inicia un cuerpo a cuerpo ynldad
tivamente en terreno abierto y ninguna de las d@nsuen- enemiga cuenta como que ha cargado en el siguiemie
tra tras un obstaculo. Las colinas y monticulosvesiese de combate cuerpo a cuerpo.
consideran terreno abierto a estos efectos.
] 4.- Las unidades que realizan una huida controlada
CAMBIAR DE FORMACION EN COMBATE no pueden declarar una carga en el turno siguisatep
Una unidad que esté combatiendo por el flancore-la por esto, pueden mover y disparar de la forma halbit
taguardia puede cambiar de formacion al final dease de
Combate, mientras no se haya desmoralizado y gotrest 5.-Las unidades que realizan una huida controlada
bada por otro lado con otra unidad enemiga. Estitade que salgan del campo de batalla se considerardasrdi
formacion tiene lugar ANTES que el enemigo envudbg
flancos, si es que tuviera oportunidad de hacerlo. 6.- Las unidades pueden realizar una huida contro-
lada frente a un®rimera Cargao unaCarga Feroz(Nor-
Si se elige esta opcion, la unidad cambia de foidnac mandos)
encarandose con el enemigo con el que estaba &adjad-
tando el centro de la primera fila propia con eltae de la
primera fila rival. Observa que una unidad que dance
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MINIATURAS MONTADAS

FORMACIONES COMBINADAS ( Combined Formation)

Nota: Las siguientes reglas se aplican solo a miniaturas Algunas unidades pueden mezclar distintos tipos de

elegidas de los ejércitos de este libro.

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

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

M HA [HP | F
8(200 | 3| of 3

R
n/a

A
nag 3 1

Caballo de
guerra

CARGA FEROZ (Ferocius Charge)

tropa; habitualmente arqueros situados en las fiilseras
de la unidad disparando por encima de las cabezksttb-
pa que hay por delante de ellos, o bien escudérgsles
tras una fila de caballeros mejor equipados queseftara
representar esto, se utilizan las siguientes reglas

* Los arqueros perderan su statusTadepas ligerassi
se les aplicaba. Pasaran a ser considerados imopasles
en lo que respecta a movimiento y bonificador pas f

* Los arqueros pueden disparan usando las reglas de
Disparo Masivodel reglamento basico, o aquellas reglas
particulares con las que pueden contar. Igualmeuieden
aguantar y disparar, o disparar y huir, utilizamdlalisparo

La carga de una unidad de caballeros era conocida nasivo.

su ferocidad, de tal modo que muy pocos eran capdee
mantenerse firmes antes ellas; una unidadGanga Feroz
gue gane una ronda de combate hara que el enemitys-
moralice automaticamente, sin efectuar chequeadrakgo.

Las tropas enemigas que normalmente ignoran cheqieo
liderazgo, deberan lanzar 1D6. Con un 1-3 seran aedmadas
de cualquier modo, mientras que con un 4-6 podrantenerse
firmes. Las unidades que se mantengan firmes pnduesr una
Huida Controlada.

ALIADOS ANDALUSIES

Donde se permitan los aliados andalusies, habra un:

nota en la lista de ejército especifica en la qgrenfiira se-
leccionarse tropas del ejército de Al-Andalus. Quedr li-
mitacién 0-1 en dicho ejército debe seguir aplicéed Los
aliados andalusies son exactamente las mismaseguodis
can en la lista de Al Andalus, salvo que se encaprduje-
ras a la regldliados y Mercenarioge este libro.

* Los impactos de proyectil recibidos por la unidza
salvan empleando la tirada de salvacion por arnsaderla
clase mas numerosa de miniaturas dentro de la dinida
cuando se deba hacer dicha tirada de salvaciorasTiad
miniaturas que se consideren bajas deben serdatitaro-
porcionalmente de entre los tipos que formen ldaahi

* En combate cuerpo a cuerpo, los impactos sezerali
contra los modelos que estén en contacto con ehigog
asi como las salvaciones por armadura. Si el aedime
la oportunidad de atacar a distintos tipos de riréas, debe
indicar a quién dirige sus ataques antes de ldogalados.

HUIDA FINGIDA

Una unidad con esta regla, que huya o dispare g huy
COmo reaccion a una carga, se reagrupara automaétite
al final de su movimiento de huida, y podra reoizmuise
libremente encarandose en cualquier direccién.

Esto también significa que un enemigo que le akanc
durante la huida de la carga no lo destruira auicaraente
en la fase de combate, sino que tendran que lugal teir-
no de combate. A pesar de esto, el enemigo seguitan-
do con todos los beneficios de la carga.
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) @)
(900 — 1250)

l( ] *+ ]
Esta lista de ejército puede utilizarse para creap de estos tres ejércitos

Asturias y Reinos Cristianos Tempranos (900 — 1040
La Edad del Cid (1040 — 1100)
La Reconquista (140 — 1250)

ASTURIAS Y LOS REINOS CRISTIANOS

REGLAS ESPECIALES: Los personajes no pueden portar armadura pesada ni montar caballos de guerra

PERSONAJES: Hasta un 25% del valor del ejército, de entre los siguientes: Infante, Jefe de la Guardia Real (Armiger
Regis), Trovador, Obispo.

TROPAS COMUNES: Al menos un 33% de los puntos del ejército deben ser invertidos en estas tropas, de entre las si-
guientes: Jinetes, caballeros, Peones, Arqueros, Hostigadores, Jabalineros Vascos

TROPAS INFRECUENTES: Hasta un 33%, de los puntos del ejército pueden ser invertidos en estas tropas, de entre
las siguientes: Lanceros Mercenarios, Arqueros Mercenarios, Jinetes Mercenarios.

ALIADOS ANDALUSIES: Hasta un 25%, de los puntos del ejército pueden ser invertidos en estas tropas, de entre las
siguientes: Jinetes Andalusies, Caballeria Noble Andalusi, Lanceros Andalusies, Arqueros andalusies, Hostigadores Anda-
lusies

LA EDAD DEL CID

REGLAS ESPECIALES: Solo puede escogerse una (0-1) unidad de Ballesteros Milicianos, puesto que la ballesta era
un arma nueva en este periodo

PERSONAJES: Hasta un 25% del valor del ejército, de entre los siguientes: Rey, Infante, Jefe de la Guardia Real (Ar-
miger Regis), Trovador, Obispo. El General puede ser un Rey o Infante.

TROPAS COMUNES: Al menos un 50% de los puntos del ejército deben ser invertidos en estas tropas, de entre las si-
guientes: Jinetes, Caballeros, Caballeros Hidalgos, Caballeros Villanos, Hostigadores

TROPAS INFRECUENTES: Hasta un 33%, de los puntos del ejército pueden ser invertidos en estas tropas, de entre
las siguientes: Lanceros de la Guardia, Peones, Arqueros, Ballesteros, Ballesteros Milicianos, Lanceros Milicianos, Arqueros
Mercenarios, Jinetes Mercenarios, Jabalineros Vascos.

ALIADOS ANDALUSIES: Hasta un 33%, de los puntos del ejército pueden ser invertidos en estas tropas, de entre las
siguientes: Jinetes Andalusies, Caballeria Noble Andalusi, Lanceros Andalusies, Arqueros andalusies, Hostigadores Anda-
lusies
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LA RECONQUISTA

REGLAS ESPECIALES:

* El Obispo puede mejorarse a Obispo Cruzado por +40 ptos. Tiene Ld 9 y esta sujeto a Odio al enemigo, al igual que
cualquier unidad que lidere (salvo los caballos de guerra...). Los Obispos cruzados son Sanguinarios al igual que cualquier
unidad que lideren. Un Obispo mejorado a Obispo Cruzado NO puede repetir los chequeos de Panico fallados.

* Los personajes montados en caballos o caballeros de guerra y los Hidalgos pueden equipar barda por +2 ptos.

* Los Caballeros Villanos pueden montar caballos de guerra por +4 ptos.

* Jinetes, Peones, arqueros y Jabalineros Vascos, asi como los Jinetes Andalusies, pueden llevar armadura ligera por
+2 ptos.

* Los caballeros Hidalgos pueden cambiar sus lanzas por lanzas de justa por +4 ptos. Los Caballeros Villanos pueden
hacer lo mismo, por +2 ptos.

* Cualquier personaje, excepto el Armiger Regis, puede escoger lanza de justa por +4 ptos. Los personajes armados
con lanza de justa no podran llevar jabalinas, venablos o lanza normal.

PERSONAJES: Hasta un 25% del valor del ejército, de entre los siguientes: Rey, Infante, Jefe de la Guardia Real (Ar-
miger Regis), Trovador, Obispo. El General puede ser un Rey o Infante.

TROPAS COMUNES: Al menos un 50% de los puntos del ejército deben ser invertidos en estas tropas, de entre las si-
guientes: Jinetes, Caballeros, Caballeros Hidalgos, Caballeros Villanos, Caballeros de las Ordenes Militares, Lanceros de la
Guardia, Peones, Arqueros, Hostigadores, Ballesteros Milicianos

TROPAS INFRECUENTES: Hasta un 33%, de los puntos del ejército pueden ser invertidos en estas tropas, de entre
las siguientes: Ballesteros, Jabalineros Vascos, Lanceros Mercenarios, Arqueros Mercenarios, Jinetes Mercenarios.

ALIADOS ANDALUSIES: Hasta un 33%, de los puntos del ejército pueden ser invertidos en estas tropas, de entre las
siguientes: Jinetes Andalusies, Caballeria Noble Andalusi, Caballeros Andalusies, Lanceros Andalusies, Arqueros andalusi-
es, Hostigadores Andalusies, Ballesteros Andalusies, Ballesteros Montados Andalusies

%. ]

Las tropas sanguinarias son fervorosos guerreros de fe, y estan sujetos a las siguientes reglas especiales:

1. Las tropas sanguinarias que no estén sujetas a ningn movimiento obligatorio deben realizar un chequeo
especial al principio de cada turno. Lanza 1D6 por cada unidad sanguinaria; con un resultado de 2-6 la unidad
permanece bajo control, pero con un resultado de 1, actuara de forma indisciplinada, debiendo cargar al enemi-
go mas cercano si se encuentra a distancia de carga o, si no se encuentra a distancia de carga, debiendo mo-
ver en direccion al mismo al menos 4" si le es posible, pudiendo mover incluso mas rapido si puede y asi lo
desea. Si la unidad sanguinaria esta encarada en direccién contraria al enemigo mas cercano, debera pivotar o
girar hasta encararse con él y mover la distancia indicada.

2. Las tropas sanguinarias siempre deben perseguir, de forma obligatoria y sin cheque posible, a un enemi-
go que huya o realice una huida controlada, lo desee o no el jugador que las controla.

3. Las tropas sanguinarias no pueden destrabarse de un combate ni realizar huida controlada.

4.- Las tropas sanguinarias han olvidado las comodidades del modo de vida segular, de forma que si se
juega el escenario Rescate, deberan efectuar un chequeo especial para intentar capturar vivo al enemigo: En
lugar del chequeo habitual, las tropas sanguinarias deberan obtener un 6 para capturar vivo al enemigo, mien-
tras que con un resultado de 1-5 lo mataran...
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( L)
0-1REY
Tropa M HA | HP F R H I A Ld Sv pts
Rey 4(10)| 6 5 4 4 3 6 3 9 170

Equipo: Arma de mano, armadura ligera y escudo. Pueder ligvaaballg(+ 8
ptos) o un caballo de guer(a16 ptos).Puede llevar jabalings-2 ptos) y lanza
0 venablda+2 ptos) Puede portar armadura peséth pto).

Reglas especialesGene-
ral del ejércita

INFANTE
Tropa M HA HP F R H | A Ld Sv Pts
Infante 4 (10) 5 4 4 4 2 5 2 8 75

Equipo: Arma de mano, armadura ligera y escudo. Puede ligvaaballo

(+ 8 ptos)o un caballo de guer(a16 ptos).Puede

ptos), y lanza o venabl@t+2 ptos) Puede portar armadura pesé&th pto).

JEFE DE LA GUARDIA REAL (ARMIGER REGIS)

Reglas especialesJn infante
puede ser eGeneral del Ejér-
cito por +25 ptos.

llevar jabalings-2

Tropa M HA HP

F R H I A Ld Sv Pts

4(10)| 5 4

Armiger Regis

4 4 2 5 2 8 90

Equipo: Arma de mano, armadura ligera y escudo. Pueder lievaaballg(+ 8
ptos) o un caballo de guerfa16 ptos).Puede portar armadura peséta pto).

Reglas especiales: Por-
taestandarte de Batalla

0-1 OBISPO
Tropa M HA HP F R H | A Ld Sv Pts
Obispo 4(10)| 4 4 4 3 2 4 2 8 80

Equipo: Arma de mano (maza o espada). Puede llevar unlcabg Reglas especialesCualquiera unidad

A

(+ 8 ptos)o un caballo de guer(a16 ptos).Puede llevar jabalinag la que se una puede repetir cualquier
(+2 ptos) y lanza o venablf+2 ptos) Puede portar armadura lig¢ chequeo de Péanico fallado (el segundo
ra(+3 ptos)o pesad#+4 ptos) asi como escudg2 ptos). resultado prevalece)

0-1 TROVADOR

Tropa M HA | HP | F R H I A Ld Sv Pts
Trovador 4 (10) 4 4 3 3 2 4 1 8 50
Equipo: Arma de mano, armadura ligera y escu( Reglas especialedJn Trovador puede liderar cualquier
Puede llevar un caballg 8 ptos)o un caballo de | unidad formado (no hostigadores). Después del idespl
guerra(+16 ptos).Puede llevar jabalings 2 ptos) | gue, pero antes del primer movimiento de cualquier

y lanza o venablé+2 ptos) Puede portar armadu
pesadd+1 pto).

ejército, el trovador puede intentar inspirar ausidad,
lanzando 1D6 y consultando los resultados sigusente

1) La voz del Trovador es acallada por el sonido derms y
tambores; luchara con la unidad, pero su cantéene efecto.
2-3) El trovador anima a sus hombres a avanzar rapidamer
hacia el enemigo: La unidad afiadira 1D3” a UN UNIKIO-
VIMIENTO durante la partida; debe declarar que usa dichg
movimiento antes de lanzar el dado. El movimientoaese

dobla si dicho movimiento es una carga o una marcha

4-5) La cancion del trovador refuerza el espiritu delsusbres: Su
unidad puede repetir los chequeos de Panicos dalladirante e
transcurso de la batalla.

6) El trovador inspira a sus hombres para que realicendes hazat

fas de armas: La unidad puede repetir cualquiesidtofallado en e
primer combate que realice la unidad en la batbHaunidad y cual

quier personaje unido a ella puede obtener el mnefe esa repetit

cion, pero no los caballos de guerra.
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B
JINETES
Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv Pts
Jinetes ligeros 8(20)| 3 3 3 3 1 3 1 7 18

Equipo: Jabalinas y arma de mano. Pueden portar venét2os

Reglas especialesHuida Fingida. Tro-

ptos)y escudd+1 pto). pas Ligeras.

CABALLEROS

Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv Pts
Caballeros Nobles 8(20)| 4 4 3 3 1 4 1 8 24

Equipo: Jabalinas, armadura ligera, escudo y arma de mano.

Reglas especialesHuida Fingida. Tro-

Pueden portar venabl¢s2 ptos) pas Ligeras.

CABALLEROS HIDALGOS

Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv Pts
Caballeros Hidalgos 8(20)| 4 3 3 3 1 4 1 7 26

Equipo: Caballo, lanza o venablo, armadura ligera, espafa y
cudo. Pueden montar un caballo de gugrdaptos)y cambiar la
armadura ligera por pesagil pto).

Reglas especialesCarga Feroz.Pueden
contar su bonificador por filas en combate
hasta +1.

CABALLEROS VILLANOS

Tropa M HA HP F R

H | A Ld Sv Pts

Caballeros Comunales| 8 (20)| 3 3 3 3

1 3 1 7 18

Equipo: Caballo, lanza o venablo, espada y escudo. Pukzen
armadura liger&+2 ptos).

CABALLEROS DE LAS ORDENES MILITARES

Reglas especialesPueden contar su b

nificador por filas en combate hasta +1.

Tropa M HA HP F R

H | A Ld Sv Pts

Caballero de la Orden | 8 (20)| 4 3 3 3

1 4 1 9 27

Equipo: Caballo, lanza, armadura ligera, espada y escugn. P
den montar un caballo de guef#& ptos)y cambiar la armadur
ligera por pesad@1 pto). Pueden cambiar la lanza por lanza
justa(+4 ptos)e incluir barda al caball@2 ptos).

Reglas especialesCarga Feroz.Pueden

contar su bonificador por filas en comb
hasta +1Sanguinarios

nte
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0—-1 LANCEROS DE LA GUARDIA

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

Guardia 4 4 4 3 3 1 4 1 8 14

Equipo: Espada, lanza, escudo y jabalinas. Pueden lleneadara ligerd+2 ptos).Pueden sefozudog+3 ptos)

PEONES
Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv Pts
Lanceros vasallos 4(10)| 3 3 3 3 1 3 1 7 8

Reglas especialeszormacién combinadgueden tener hasta un 50% de a
queros en las filas traseras de la unidad). Cualgmidad de Peones puede
declarada com@ropa Ligeraal principio del despliegue sin coste extra.

Equipo: Lanza, escudo y ja-
balinas. Pueden cambiar las
lanzas por venablds-1 pto).

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

Reglas especialeszormacion combinadgueden incluirse en unidades
peones —como se indica mas arrib@rppa Ligera

Equipo: Arco y espada. Puede
llevar escudd+1 pto)

>

HOSTIGADORES

Tropa M HA | HP F R H I A Ld Sv pts
Hostigadores 4 2 3 3 3 1 2 1 5 3
Reglas Especiales: Equipo: Arma de mano y jabalinas. Pueden llevar ven&t®optos)y rodela(+1
Hostigadores pto). Pueden cambiar las jabalinas por arcos cortos dasosin coste.
BALLESTEROS

Tropa M HA | HP F R H I A Ld Sv pts
Ballesteros profesionales 4 3 3 3 3 1 3 1 7 12

Equipo: Arma de mano, armadura ligera 'y

ros del ejército no puede superar la cantidad coaaai de unidades de ballesta. Pueden llevar escudes pto).

Reglas Especialednfanteria LigeraEl total de unidades de Balleste
Caballeros Hidalgos u Ordenes Militares.

BALLESTEROS MILICIANOS

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

Ballesteros milicianos 4 3 2 3 3 1 3 1 7 9

Reglas Especialednfanteria LigeraEl total de unidades de Balley Equipo: Arma de mano y ballesta. Pueden llevar
teros del ejército no puede superar la cantidachdtades de Peone escudog+1 pto) y/o armadura ligeré+2 ptos).
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(912 — 1250)

|( ] *+ ]
Esta lista de ejército puede utilizarse para creap de estos tres ejércitos

El Califato de Cérdoba (921 — 1008)
Los Reinos de Taifas (1008 — 1110)
Supervivientes y Renegados — Los ultimos Taife0(+ 1250)

EL CALIFATO DE CORDOBA

REGLAS ESPECIALES: Al menos la mitad de las miniaturas de caballeria deben ser jinetes andalusies.

PERSONAJES: Hasta un 25% del valor del ejército, de entre los siguientes: Califa, Emir, Sheik Bereber, Capitan cris-
tiano, Alférez, Trovador, Cadi. Nota: El general puede ser un Califa, Emir o Sheik,  pero NO un Capitan Cristiano.

TROPAS COMUNES: Al menos un 50% de los puntos del ejército deben ser invertidos en estas tropas, de entre las si-
guientes: Jinetes andalusies, Caballeria Noble Andalusi, Lanceros Andalusies, Arqueros Andalusies, Hostigadores Andalu-
sies, Lanceros Mercenarios, Arqueros Mercenarios.

TROPAS INFRECUENTES: Hasta un 33%, de los puntos del ejército pueden ser invertidos en estas tropas, de entre
las siguientes: Jinetes Mercenarios, Caballeros Nobles Mercenarios,

REINOS DE TAIFAS

REGLAS ESPECIALES:

* Los personajes pueden montar caballos de guerra por +16 puntos por miniatura.

* Solo puede escogerse una (0-1) unidad de Ballesteros Andalusies, puesto que la ballesta era un arma nueva en este
periodo.

* Al menos la mitad de las miniaturas de caballeria deben ser jinetes andalusies

PERSONAJES: Hasta un 25% del valor del ejército, de entre los siguientes: Emir, Sheik Bereber, Capitan cristiano, Al-
férez, Trovador, Cadi. Nota: El general puede ser un Emir o Sheik, pero NO  un Capitan Cristiano.

TROPAS COMUNES: Al menos un 33% de los puntos del ejército deben ser invertidos en estas tropas, de entre las si-
guientes: Jinetes andalusies, Caballeria Noble Andalusi, Lanceros Andalusies, Arqueros Andalusies, Hostigadores Andalu-
sies.

TROPAS INFRECUENTES: Hasta un 50%, de los puntos del ejército pueden ser invertidos en estas tropas, de entre
las siguientes: Jinetes Mercenarios, Caballeros Mercenarios, Ballesteros Andalusies, Lanceros Mercenarios, Arqueros Mer-
cenarios, Ballesteros Mercenarios.

SUPERVIVIENTES Y RENEGADOS

REGLAS ESPECIALES:

* Los personajes pueden montar caballos de guerra por +16 puntos por miniatura, y portar armadura pesada (+3 ptos).
Cualquier personaje, salvo el Alférez o Cadi, puede llevar lanza de justa (+6 ptos).

* Los Jinetes Andalusies o Mercenarios pueden escoger armadura ligera por +2 puntos por miniatura.

* Los Capitanes Cristianos y los Caballeros Mercenarios pueden cambiar su lanza o venablo por lanzas de justa por +4
puntos por miniatura y llevar barda en su caballo por +2 puntos.

* Si no se escoge otro General del Ejército, un Cadi puede convertirse en General por +50 puntos. Una unidad liderada
por un general Cadi puede repetir los chequeos de Panico fallados aunque, en ese caso, perdera su habilidad de repetir los
chequeos fallados de reagrupamiento.

PERSONAJES: Hasta un 25% del valor del ejército, de entre los siguientes: Emir, Sheik Bereber, Capitan cristiano, Al-
férez, Trovador, Cadi. Nota: El general puede ser un Emir, Sheik, Cadi o u  n Capitan Cristiano.

TROPAS COMUNES: Al menos un 33% de los puntos del ejército deben ser invertidos en estas tropas, de entre las si-
guientes: Jinetes andalusies, Caballeria Noble Andalusi, Caballeros Andalusies, Lanceros Andalusies, Arqueros Andalusies,
Hostigadores Andalusies, Ballesteros Andalusies, Ballesteros Andalusies montados.

TROPAS INFRECUENTES: Hasta un 50%, de los puntos del ejército pueden ser invertidos en estas tropas, de entre
las siguientes: Lanceros Mercenarios, Arqueros Mercenarios, Jinetes Mercenarios, Caballeros Mercenarios, Ballesteros
Mercenarios.
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*|

Los caballos andaluces eran los mejores de su raza en aquellos tiempos, y de los mejores incluso después.
Eran agiles y su doma era todo un arte. Cualquier caballeria de Jinetes Andalusies pueden cambiar su forma-
cién sin penalizacion alguna, después de completar un movimiento (esto incluye la marcha o la marcha rapida
pero no la carga). Si la unidad se encuentra en formacién hostigadora, debe incluir un musico para poder reali-
zar este cambio de formacion. Recuerda que una unidad que cambia de formacidn, incluso con este movimiento
especial, no podra disparar en la fase de disparo.

Cuando se realiza esta habilidad especial, la unidad debe cambiar su formacién alrededor de su campeoén,
musico o estandarte, y ninguna miniatura podra mover mas alla de su distancia permitida de movimiento.

Los personajes a caballo que se incluyan en unidades de jinetes andalusies, se considera que montan ca-
ballos tan magnificos como los de aquellos, por lo que no impiden la habilidad de cambiar de formacion con la
gue cuenta la unidad.

( LI
0 -1 CALIFA
Tropa M HA | HP F R H I A Ld Sv pts
Califa 4 (10) 5 4 4 4 3 6 3 9 160
Equipo: Arma de mano. Puede llevar armadura ligefaptos)y escudd+2 ptos) Puede Reglas especiales;
montar un caball¢+ 8 ptos).Puede llevar jabalings-2 ptos)y venablo(+2 ptos) General del ejército
EMIR
Tropa M HA | HP F R H I A Ld Sv pts
Emir 4(10)] 4 4 4 3 2 5 2 8 65
Equipo: Arma de mano. Puede llevar armadura lideta Reglas especialesSi no se escoge otro Ge-
ptos)y escudd+2 ptos) Puede montar un caballe 8 ptos). | neral, un Emir puede s&eneral del ejércita
Puede llevar jabalings-2 ptos)y venablo(+2 ptos) por +25 ptos.

0-1 SHEIK BEREBER

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

Sheik 4 (10) 4 4 4 4 2 5 3 8 75

Equipo: Arma de mano. Puede llevar armadura ligefaptos) | Reglas especialesSi no se escoge otro General, [un
y escudd+2 ptos)o gran escud¢+3 ptos,solo si va a pie). Pue{ Sheik puede seGeneral del ejércitgpor +25 ptos.
de montar un caballe- 8 ptos).Puede llevar jabalings2 ptos) | No puedes tener en el mismo ejército un shaik y
y venablo(+2 ptos) Capitan Cristiano.

0 -1 CAPITAN CRISTIANO

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

Capitan Cristiano 4(10)| 5 4 4 4 2 5 2 8 75

Reglas especialesSi no se escoge otro General, jun
Capitan Cristiano puede s&eneral del ejércitg
por +25 ptos.No puedes tener en el mismo ejérdito
un shaik y un Capitan Cristiano.

Equipo: Arma de mano, armadura ligera y escudo. Puede ligv
caballo(+ 8 ptos).Puede llevar jabalings-2 ptos) y lanza o ve-
nablo(+2 ptos) Puede portar armadura pesédh pto).
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ALFEREZ

Tropa M HA | HP E R H I A Ld Sv Pts
Alférez 4(10)| 4 4 4 3 2 5 2 8 80
Equipo: Arma de mano. Puede llevar armadura ligefaptos)y es- | Reglas especialesPortaestandarte
cudo(+2 ptos).Puede montar un caballé 8 ptos). de Batalla

0-1 CADI

Tropa M HA | HP F R H I A Ld Sv pts
Cadi 4(10)| 3 3 3 3 2 4 1 8 40

Equipo: Arma de mano. Puede llevar armadura lidefa
ptos) y escudd+2 ptos).Puede montar un caball® 8
ptos). Puede llevar jabalings-1 pto) y venablo(+2 ptos)

0-1 TROVADOR

Reglas especialedJn Cadi puede ligerar una Unica u
dad formada (no hostigadores). Esta unidad puquiire
todos sus intentos de reagrupar fallados durantartida,
siempre que el Cadi siga vivo y liderandola.

i

1)

Tropa M HA | HP

R H I A Ld Sv Pts

Trovador 4(10)| 4 4

3 2 4 1 8 50

Reglas especialestyn Trovador puede liderar cug

-

Equipo: Arma de mano. Puede llevar armadura lig quier'unidad FEnmmER® (1 ho_stigadore_s).' Despueg del
ra(+3 ptos)y escudq+2 ptos). Puede montar un 1 despliegue, pero antes del primer movimiento dé gua
' uier ejército, el trovador puede intentar inspaasu
caballo(+ 8 ptos).Puede llevar venablds2 pto). qui ' .
(i (ples) 2 [E) unidad, lanzando 1D6 y consultando los resultados s
guientes:
. 4-5) La cancion del trovador refuerza el espiritu de lsusbres:
1) La voz del Trovador es acallada por el sonido degres - - P
tezmboreS' luchara con la unidad p(—?ro L — efect)(l). Su unidad puede repetir los chequeos de Panidasidal durante
2-3) El trovador anima a sus hombres a avanzar rapidamen € IEEEUED de_ = t_)atalla. .
hacia el enemigo: La unidad afiadira 103" a UN UNIKIO- 6) El trovador inspira a sus hombres para que realgrandes
VIMIENTO durante la partida; debe declarar que usa dicho n PN d(.e EUTERE LA Le e pu_ede ETE] cualgupercto falla_-

o o do en el primer combate que realice la unidad dratalla. La uni-
vimiento antes de lanzar el dado. El movimientoeese dobla s dad laui : id I de obi@nkenefici
dicho movimiento es una carga o una marcha. ad y cuaiquier personaje unido a efla puede oblEnkenelicio

de esa repeticién, pero no los caballos de guerra.

I G
JINETES ANDALUSIES
Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv Pts
Jinetes Andalusies 8(20)| 3 3 3 3 1 3 1 6 17
Equipo: Jabalinas y arma de mano. Pueden portar venéfos | Reglas especialesHuida Fingida. Tropas Ligeras.
ptos)y escudq+1 pto). Hasta la mitad de unidades de jinetes| Jinetes Andalusied.os Jinetes armados con ardos
andalusies pueden cambiar sus jabalinas por(a2cptos) en sonJinetes ExpertodNo sufren el penalizador de 11
cuyo caso no podran escoger venablos. al impactar por mover y disparar en el mismo turnp.

*-.

13



WAB: EL CID en Espafiol — Edicion 2008
CABALLEROS NOBLES ANDALUSIES

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

Caballeros Nobles 8(20)| 4 4 3 3 1 4 1 7 23

Equipo: Jabalinas, armadura ligera, escudo y arma de mano.
Pueden portar venabl¢s2 ptos)

pas Ligeras. Jinetes Andalusies.

CABALLEROS ANDALUSIES

Reglas especialesHuida Fingida. Tro-

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

Caballeros Andalusies | 8 (20) | 4 4 3 3 1 4 1 7 23

montar un caballo de guert&4 ptos)y cambiar la armadura ligera por pesa
(+1 pto). Pueden cambiar la lanza o venablo por lanza da (uétptos).

contar su bonificador
filas en combate hasta

Equipo: Caballo, lanza o venablo, armadura ligera, espadzydo. Pueden % Reglas especialesPueden

LANCEROS ANDALUSIES

=

pQ
+1,

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

Lanceros andalusies 4 2 3 3 3 1 2 1 6

6

Equipo: Espada, lanza y escudo. Pueden llevar armadura (ig2 ptos)y jabalinag+1 pto).

ARQUEROS ANDALUSIES

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

Arqueros andalusies 4 2 3 3 3 1 2 1 6

5

Reglas especialestropas Ligeras. Formacion combinaffaueden incluirse | Equipo: Arco y arma de mano. Pueder
en unidades de lanceros andalusies; pierden slicgimde tropa ligera). llevar armadura ligera o escugtal pto)

HOSTIGADORES ANDALUSIES

Tropa M HA | HP F R H I A Ld Sv pts
Hostigadores 4 2 3 3 3 1 2 1 5 4
Reglas Especiales: Equipo: Arma de mano y jabalinas. Pueden llevar venékifoptos)y rodela(+1
Hostigadores pto). Pueden cambiar las jabalinas por arcos cortos dasosin coste.

BALLESTEROS ANDALUSIES

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

Ballesteros andalusies 4 2 2 3 3 1 2 1 6

8

Equipo: Arma de mano y ballesta. Pueden llevar esc(tbs

Reglas Especialednfanteria Ligera. I pto) y/o armadura ligeré+2 ptos).

BALLESTEROS MONTADOS

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

Ballesteros montados 4 3 2 3 3 1 3 1 6

19

Reglas EspecialesCaballeria ligera.
Huida Fingida. Jinetes Andalusies.

atributos es: Alcance 24", Fuerza 3 con -1 a laagluma.Mover o disparay

Equipo: Arma de mano, caballolgsch(un tipo de ballesta ligera. Su perfil d

D
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] / ]
(1042 — 1269)

|( ' *4 ' *4 '
Esta lista de ejército puede utilizarse para creapo de estos tres ejércitos

Almoravides (1042 — 1149)
Almohades (1128 — 1269)

ALMORAVIDES

REGLAS ESPECIALES: Cualquier unidad de lanceros bereber, o una unidad combinada de lanceros y arqueros bere-
ver, puede ser Tozuda por +3 puntos por miniatura.

PERSONAJES: Hasta un 25% del valor del ejército, de entre los siguientes: Emir Venerable, Emir, Sayyid, Iman, Capi-
tan cristiano, Portaestandarte de Batalla. Nota: El general puede ser un Emir Venerable, Emir,  Sayyid o Capitan Cristiano.

TROPAS COMUNES: Al menos un 33% de los puntos del ejército deben ser invertidos en estas tropas, de entre las si-
guientes: Guardia Negra, Lanceros bereber, Arqueros bereber, Caballeria bereber, Hostigadores tribales.

TROPAS INFRECUENTES: Hasta un 33%, de los puntos del ejército pueden ser invertidos en estas tropas, de entre
las siguientes: Guardia Hasham a caballo, Jinetes de Camellos, Caballeria Noble mercenaria, Ballesteros mercenarios, Ca-
balleros Mercenarios, Arqueros a caballo de Ghazz.

ALIADOS ANDALUSIES: Hasta un 33% de los puntos del ejército deben ser invertidos en estas tropas, de entre las si-
guientes: Jinetes andalusies, Caballeria Noble Andalusi, Lanceros Andalusies, Arqueros Andalusies, Hostigadores Andalu-
sies.

ALMOHADES

REGLAS ESPECIALES:

* Hasta la mitad de las unidades de lanceros bereber pueden ser Tozudas por +3 puntos por miniatura. Los arqueros
bereber que se encuentren en unidades de lanceros tozudos deben convertirse también en tozudos por el mismo coste.

* Los Capitanes Cristianos y los Caballeros Mercenarios pueden cambiar sus lanzas o venablos por lanzas de justa por
+4 puntos y llevar barda en sus caballeros por +2 puntos.

PERSONAJES: Hasta un 25% del valor del ejército, de entre los siguientes: Emir Venerable, Emir, Sayyid, Iman, Capi-
tan cristiano, Portaestandarte de Batalla. Nota: El general puede ser un Emir Venerable, Emir,  Sayyid o Capitan Cristiano.

TROPAS COMUNES: Hasta un 50% de los puntos del ejército pueden ser invertidos en estas tropas, de entre las si-
guientes: Guardia Negra, Lanceros bereber, Arqueros bereber, Caballeria bereber, Hostigadores tribales.

TROPAS INFRECUENTES: Hasta un 33%, de los puntos del ejército pueden ser invertidos en estas tropas, de entre
las siguientes: Guardia Hasham a caballo, Jinetes de Camellos, Jinetes Mercenarios, Lanceros Mercenarios, Arqueros Mer-
cenarios, Caballeria Noble mercenaria, Ballesteros mercenarios, Caballeros Mercenarios, Arqueros a caballo de Ghazz.

ALIADOS ANDALUSIES: Hasta un 33% de los puntos del ejército deben ser invertidos en estas tropas, de entre las si-
guientes: Jinetes andalusies, Caballeria Noble Andalusi, Lanceros Andalusies, Arqueros Andalusies, Hostigadores Andalu-
sies, Caballeros andalusies, Ballesteros montados andalusies, Ballesteros Andalusies.

Los ejércitos almoravides y almohades eran considerados especialmente disciplinados para los estandares
de la época, e incluian una gran cantidad de tambores del Sahara para incrementar la moral y extender sus or-
denes. Debido a esto, algunas unidades pueden tener dos miniaturas de musico en lugar de una, por el coste
habitual de +5 puntos por miniatura.

Cualquier unidad equipada de esta forma ganard automaticamente por 1 punto cualquier combate empa-
tado, como si hubiera ganado un desempate por musico. Las Gnicas unidades que pueden escoger musico adi-
cional son: La Guardia Hasham a caballo, la Caballeria Bereber, los Jinetes de Camello, la Guardia Negra, los
Lanceros Bereber y los Arqueros Bereber.

Los arqueros almoravides y almohades estaban generalmente bien entrenados, y sus disparos causaban
toda suerte de problemas entre los caballeros cristianos, por lo que se benefician de una regla especial adicio-
nal si cuentan con un 2° musico: Una unidad de arqueros bereber o una unidad combinada de arqueros y lance-
ros bereber, que cuenten con DOS musicos, podran efectuar disparo masivo incluso si se han movido de forma
normal durante ese turno (a pesar de que se seguira aplicando el -1 al impactar por mover y disparar).
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( LI
0-1EMIR
Tropa M HA | HP F R H I A Ld Sv pts
Emir venerable 4 (10) 4 3 3 3 3 5 2 10 160
Emir 4 (10) 5 4 4 4 3 6 3 9 160

Equipo: Arma de mano. Puede llevar armadura ligefaptos)y escudd+2 ptos)o gran escud@+3
ptos, solo si va a pie). Puede montar un cab@@ ptos).Puede llevar jabalings-2 ptos) y venablo+2
ptos). Puede tendnstruccién Marcial(+2 ptos)y puede sefozudo(+3 ptos)

Reglas especialesGene-
ral del ejércita

SAYYID
Tropa M HA | HP F R H I A Ld Sv pts
Sayyid 4(10)| 4 4 4 4 2 5 3 8 75

Equipo: Arma de mano. Puede llevar armadura ligefaptos)y escu- _ )
do (+2 ptos)o gran escud¢+3 ptos,solo si va a pie). Puede montar url Reglas especialesSi no se escoge otro General,

caballo(+ 8 ptos).Puede llevar jabalings-2 ptos) y venabla(+2 ptos)

Puede tenenstruccién Marcial(+2 ptos)y puede sefozudo(+3 ptos)

0 -1 PORTAESTANDARTE DE BATALLA

Sayyid puede sdgbeneral del ejércitgpor+25 ptos.

Tropa

M

HA

HP

F

R

H

A

Ld

Sv

pts

Portaestandarte

4 (10)

4

4

4

4

2 5

2

8

80

Equipo: Arma de mano. Puede llevar armadura ligefaptos)y escudd+2
ptos) o gran escudé+3 ptos,solo si va a pie). Puede montar un cabgtl®
ptos). Puede tendnstruccién Marcial(+2 ptos)y puede sefozudo(+3 ptos)

0 -1 CAPITAN CRISTIANO

Reglas especiale€standarte de Batalla

Tropa

M

HA

HP

F

R

H

A

Ld

Sv

Pts

Capitan Cristiano

4 (10)

5

4

4

4

2

5

2

8

75

Equipo: Arma de mano, armadura ligera y escudo. Puede ligv
caballo(+ 8 ptos).Puede llevar jabalings-2 ptos) y lanza o ve-

nablo(+2 ptos) Puede portar armadura peséth pto).

Reglas especialesSi no se escoge otro General,
Capitan Cristiano puede s&eneral del ejércitg
por +25 ptos.Si el Capitan Cristiano se convierte

un

en General, no podran llevar un Iman en el ejérgito

0-1 IMAN
Tropa M HA | HP F R H I A Ld Sv Pts
Lider religioso 4(10)| 4 3 3 4 2 4 2 8 70

Equipo: Arma de mano. Puede llevar armadura | Reglas especialesPuede liderar tan solo una unidad

gera(+3 ptos). Puede tendnstruccion Marcial
(+2 ptos)y puede sefozudo(+3 ptos)

Guardia Negra o Lanceros Bereber. El Iman y laathigue

lidere estan sujetos a la regla@éio al enemigo.

de
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B
0-1 GUARDIA NEGRA
Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv Pts
Guardia Negra 4(10)| 4 4 3 3 1 4 1 8 17
Equipo: Espada, lanza, gran escudo y jabalinas. Puedear llev| Reglas especialesTozudos.Pueden tenefnstruc-
armadura ligerg+2 ptos). cién marcialpor +1 ptos por miniatura.

LANCEROS BEREBER

Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv Pts
Lanceros bereber 4(10)| 3 3 3 3 1 3 1 7 7
Equipo: Espada, lanza, escudo y jabalinas.| Reglas especiales=ormacién combinaddpueden tener hasta un 50%
Pueden llevar gran escuel ptos). de arqueros bereber en las filas traseras de dadini

ARQUEROS BEREBER

Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv Pts
Arqueros bereber 4(10)| 3 3 3 3 1 3 1 7 7
Equipo: Espada y arco compuesto | Reglas especialednfanteria ligera. Formacion combinadser arriba)

HOSTIGADORES TRIBALES

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

Hostigadores 4(10)| 2 3 3 3 1 3 1 5 4

Equipo: Arma de mano y jabalinas. Pueden llevar venadgtos)o pueden

cambiar las jabalinas por arco corto, sin costedBn tener escudel pto). RS AU LR
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CABALLERIA BEREBER

Tropa M HA | HP F R H I A Ld Sv Pts
Caballeria bereber 8(20)| 3 3 3 3 1 3 1 7 18
Equipo: Espada y jabalinas. Pueden llevar ve : g - Lo

blo (+2 ptos)y escudd+1 pto). r‘ Reglas especialediuida Fingida. Caballeria Ligera.

0—-1 JINETES DE CAMELLOS

Tropa M HA | HP F R H I A Ld Sv Pts
Jinetes de Camellos 6(15)| 3 3 3 3 1 3 1 7 18

Equipo: Espada y jabalinas. Pueden llevar ve
blo (+2 ptos)y escudq+1 pto).

Reglas especialestropas LigerasCausamiedoa toda la caballeri

y los carros.

0-1 GUARDIA HASHAM A CABALLO

Tropa

M

HA

HP

H

Ld

Sv

Pts

Guardia Hasham

8 (20)

4

4

3

3

1

8

20

Equipo: Espada, escudo y jabalinas. Pueden llevar verjaBlptos) Pueden tendnstruccién Marcialpor +2 ptos
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0 ntt

* Las unidades de Aliados y Mercenarios pueden tener un campe6n, musico y portaestandarte como es
habitual.

* Una Unica unidad de Aliados y Mercenarios puede estar liderada personalmente por el General del Ejérci-
to. Esta unidad esta exenta de las reglas especiales detalladas mas abajo, y se considera una unidad normal
del ejército del General.

* L os Aliados y Mercenarios no se benefician de las habilidades especiales del General o del Portaestandar-
te de Batalla, a pesar de que pueden encontrarse lideradas por un personaje y usar su liderazgo y otras habili-
dades especiales.

* A pesar de que suelen ser leales y obedientes, a veces los Aliados y Mercenarios se consideran mejores
gue su pagador. Para reflejar esto, lanza 1D6 la primera vez en la partida que el jugador desee mover, disparar
o cargar con cada unidad de Aliados y Mercenarios: si obtienes un 1, la unidad permanecera estacionaria y no
disparara, pero se defendera si es atacada en combate cerrado (incluyendo disparar a una carga). Con un re-
sultado de 2 a 6, la unidad actuara normalmente, como el jugador desee. Una vez dicha unidad se haya movido
o disparado, no debera realizar este chequeo y podra actuar normalmente.

* Las unidades de Aliados y Mercenarios se considera parte del ejército de su pagador en lo que se refiere a
realizar o provocar chequeos de Panico en unidades amigas cercanas, o motivado por la muerte del General...

N
LANCEROS MERCENARIOS
Tropa M HA | HP F R H I A Ld Sv pts
Lanceros mercenarios 4 4 3 3 1 4 1 7 11

Reglas EspecialesAliados y Mercenarios. Formacién combinai
(pueden tener hasta un 50% de arqueros merceearias filas
traseras de la unidad). Los arqueros mercenariopié@en com-
binarse con lanceros que cuenten con la reglieodedos.

Pueden llevar armadura liggfre2 ptos)y/o escu-
dos grandeét+1 pto). Una Unica unidad de Lance-
ros Mercenarios en el ejército puedenTezudos

3
Equipo: Arma de mano, lanza, escudo y jabalinas.
por +3 ptos por miniatura.

ARQUEROS MERCENARIOS

Tropa M HA | HP F R H I A Ld Sv pts
Argueros mercenarios 4 3 3 3 3 1 3 1 7 7
Reglas EspecialesAliados y Mercenarios. Infanteria Ligerg Equipo: Arma de mano y arco compuesto. Pueden llg-
Formacién combinadéver arriba) var armadura ligeré+2 ptos)y/o escudog+1 pto).

JABALINEROS VASCOS

Tropa M HA | HP F R H I A Ld Sv pts
Jabalineros Vascos 5 3 4 3 3 1 4 1 6 9
Reglas EspecialesAliados y Mercenarios. Hostiga- | Equipo: Arma de mano y jabalinas. Pueden llevar venafias
dores. Huida Fingida. ptos)y/o escudog+1 pto).
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JINETES MERCENARIOS

Tropa M HA | HP F R H

A

Ld

Sv

pts

Jinetes Mercenarios 8 3 3 3 3 1

3

1

7

17

Reglas EspecialesAliados y Mercenarios. Huida Fingida. Caballeria
Ligera. Los Jinetes armados con arcos dimetes Expertoso sufren el
penalizador de -1 al impactar por mover y dispanael mismo turno

CABALLERIA NOBLE MERCENARIA

Equipo: Caballo, arma de mano y jabalinas. Pueden llevar
venablog+2 ptos)y/o escudog$+1 pto). Pueden cambiar
las jabalinas por arc@s3 ptos).

Tropa M HA | HP F R H

A

Ld

Sv

Pts

Caballeria Noble 8(20)| 4 4 3 3 1

4

1

8

23

Equipo: Jabalinas, armadura ligera, escudo y arma de mano.
Pueden portar venabl¢s2 ptos)

BALLESTEROS MERCENARIOS

Reglas especialeduida Fingida. Caba-
lleria Ligera. Aliados y Mercenarios.

Tropa M HA | HP F R H

A

Ld

Sv

pts

Ballesteros mercenarios 4 3 3 3 3 1

4

1

7

12

Reglas Especialednfanteria LigeraEl total de unidades de Ballestero
del ejército no puede superar la cantidad de uegldd Caballeros Mer-
cenarios en el ejércitédliados y Mercenarios

CABALLERIA MERCENARIA

Equipo: Arma de mano, armadura ligera
ballesta. Pueden llevar escud®$ pto).

Tropa M HA HP F R H

A

Ld

Sv

Pts

Caballeria Mercenaria | 8 (20) | 4 3 3 3 1

4

1

8

27

Equipo: Caballo, lanza o venablo, armadura ligera, espasaydo.
Pueden montar un caballo de guérré ptos)y cambiar la armadur
ligera por pesadgrl pto).

0-1 ARQUEROS A CABALLO GHUZZ

Reglas especialesCarga Feroz. Aliados y Mer
cenarios.Pueden contar su bonificador por filas
en combate hasta +1

Tropa M HA HP F R H

A

Ld

Sv

pts

Ghuzz 8 3 4 3 3 1

3

1

7

24

Reglas EspecialesAliados y Mercenarios. Huida Fingida. Disparo Parto
Caballeria LigeraLos Jinetes armados con arcos dimetes ExpertodNo su-
fren el penalizador de -1 al impactar por moversparar en el mismo turno

Equipo: Caballo, arma de mano y arco compuesta.
Pueden llevar armadura liggre2 ptos)y/o escudos
(+1 pto). Pueden llevar venabl@s2 ptos).
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