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

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

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

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

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

JOSÉ VILASECA 
 

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

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

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

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

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

gina Warhammer Historical (que presentaremos de este modo) y todas las posibles dudas e interpretaciones recogidas de 
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 expansiones, son necesarias para jugar a WAB. El modo en que consigas dicho material nos es indiferente, pero en El 
Corazón del León podemos conseguir los ejemplares que necesites a un módico precio... 

 
Lo dicho, disfrutad del juego. 

JOSÉ VILASECA 
 

A MODO DE INTRODUCCIÓN...  

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

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

 
Cualquier regla adiciona puede encontrarse en la web: 

www.warhammer-historical.com 
 
 

UNIDADES Y PERSONAJES 
 

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

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

 
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 fuera hostigador. 

 
HOSTIGADORES y BONOS DE FILAS 
Las unidades de 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. La unidades pueden hacerlo 
siempre que cumplan ciertos requisitos: Siempre que una 
unidad supere a su enemigo con una proporción como mí-
nimo 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. 
 

Las unidades que realizan una huida controlada son 
tratadas como si huyeran de forma habitual salvo por las si-
guientes 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 reagrupan inmediatamente al finalizar su movimiento de 
huida. Si la unidad estaba luchando por el flanco o la reta-
guardia mantiene dicha formación y encaramiento y no 
puede cambiar de formación. Esto significa que una unidad 
que estaba siendo flanqueada no puede huir controladamen-
te a una posición mejor y sigue sufriendo las mismas pena-
lizaciones si acaba en contacto con su enemigo. Ante las 
muchas situaciones que se pueden dar, es importante recor-
dar que una unidad que estaba trabada por flanco y/o reta-
guardia 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 inicia 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 contro-

lada frente a una Primera Carga o una Carga Feroz (Nor-
mandos) 
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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 

 
CARGA FEROZ (Ferocius Charge) 

 
La carga de una unidad de caballeros era conocida por 

su ferocidad, de tal modo que muy pocos eran capaces de 
mantenerse firmes antes ellas; una unidad con Carga Feroz 
que gane una ronda de combate hara que el enemigo se des-
moralice automáticamente, sin efectuar chequeo de liderazgo. 

 
Las tropas enemigas que normalmente ignoran chequeos de 

liderazgo, deberán lanzar 1D6. Con un 1-3 serán desmoralizadas 
de cualquier modo, mientras que con un 4-6 podrán mantenerse 
firmes. Las unidades que se mantengan firmes puedesn hacer una 
Huida Controlada. 
 

 
 
ALIADOS ANDALUSÍES  

Donde se permitan los aliados andalusíes, habrá una 
nota en la lista de ejército específica en la que permitirá se-
leccionarse tropas del ejército de Al-Andalus. Cualquier li-
mitación 0-1 en dicho ejército debe seguir aplicándose. Los 
aliados andalusíes son exactamente las mismas que se indi-
can en la lista de Al Andalus, salvo que se encuentran suje-
ras a la regla Aliados y Mercenarios de este libro. 

FORMACIONES COMBINADAS ( Combined Formation) 
 
Algunas unidades pueden mezclar distintos tipos de 

tropa; habitualmente arqueros situados en las filas traseras 
de la unidad disparando por encima de las cabezas de la tro-
pa que hay por delante de ellos, o bien escuderos situados 
tras una fila de caballeros mejor equipados que estos. Para 
representar esto, se utilizan las siguientes reglas: 

 
* Los arqueros perderán su status de Tropas ligeras si 

se les aplicaba. Pasarán a ser considerados tropas normales 
en lo que respecta a movimiento y bonificador por filas. 

 
* Los arqueros pueden disparan usando las reglas de 

Disparo Masivo del reglamento básico, o aquellas reglas 
particulares con las que pueden contar. Igualmente, pueden 
aguantar y disparar, o disparar y huir, utilizando el disparo 
masivo. 

 
* Los impactos de proyectil recibidos por la unidad se 

salvan empleando la tirada de salvación por armadura de la 
clase más numerosa de miniaturas dentro de la unidad 
cuando se deba hacer dicha tirada de salvación. Todas las 
miniaturas que se consideren bajas deben ser retiradas pro-
porcionalmente de entre los tipos que formen la unidad. 

 
* En combate cuerpo a cuerpo, los impactos se realizan 

contra los modelos que estén en contacto con el enemigo, 
así como las salvaciones por armadura. Si el atacante tiene 
la oportunidad de atacar a distintos tipos de miniaturas, debe 
indicar a quién dirige sus ataques antes de lanzar los dados. 

 
 
HUIDA FINGIDA 
 
Una unidad con esta regla, que huya o dispare y huya 

como reacción a una carga, se reagrupará automáticamente 
al final de su movimiento de huida, y podrá reorganizarse 
libremente encarándose en cualquier dirección. 

 
Esto también significa que un enemigo que le alcance 

durante la huida de la carga no lo destruirá automáticamente 
en la fase de combate, sino que tendrán que lugar en el tur-
no de combate. A pesar de esto, el enemigo seguirá contan-
do con todos los beneficios de la carga. 
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Esta lista de ejército puede utilizarse para crear uno 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 ANDALUSÍES:  Hasta un 25%, de los puntos del ejército pueden ser invertidos en estas tropas, de entre las 

siguientes: Jinetes Andalusíes, Caballería Noble Andalusí, Lanceros Andalusíes, Arqueros andalusíes, Hostigadores Anda-
lusíes 

 

 
 

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 ANDALUSÍES:  Hasta un 33%, de los puntos del ejército pueden ser invertidos en estas tropas, de entre las 
siguientes: Jinetes Andalusíes, Caballería Noble Andalusí, Lanceros Andalusíes, Arqueros andalusíes, Hostigadores Anda-
lusíes 
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LA RECONQUISTA  
REGLAS ESPECIALES:   
* El Obispo puede mejorarse a Obispo Cruzado por +40 ptos. Tiene Ld 9 y está 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 Pánico 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, así como los Jinetes Andalusíes, 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 podrán 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 Órdenes 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 ANDALUSÍES:  Hasta un 33%, de los puntos del ejército pueden ser invertidos en estas tropas, de entre las 
siguientes: Jinetes Andalusíes, Caballería Noble Andalusí, Caballeros Andalusíes, Lanceros Andalusíes, Arqueros andalusí-
es, Hostigadores Andalusíes, Ballesteros Andalusíes, Ballesteros Montados Andalusíes 
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Las tropas sanguinarias son fervorosos guerreros de fe, y están sujetos a las siguientes reglas especiales: 
 
1. Las tropas sanguinarias que no estén sujetas a ningún 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, actuará de forma indisciplinada, debiendo cargar al enemi-
go más cercano si se encuentra a distancia de carga o, si no se encuentra a distancia de carga, debiendo mo-
ver en dirección al mismo al menos 4” si le es posible, pudiendo mover incluso más rápido si puede y así lo 
desea. Si la unidad sanguinaria está encarada en dirección contraria al enemigo más cercano, deberá 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, deberán efectuar un chequeo especial para intentar capturar vivo al enemigo: En 
lugar del chequeo habitual, las tropas sanguinarias deberán obtener un 6 para capturar vivo al enemigo, mien-
tras que con un resultado de 1-5 lo matarán… 
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0 – 1 REY 
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. Puede llevar un caballo (+ 8 
ptos) o un caballo de guerra (+16 ptos). Puede llevar jabalinas (+2 ptos), y lanza 
o venablo (+2 ptos). Puede portar armadura pesada (+1 pto). 

Reglas especiales: Gene-
ral del ejército.  
 

 
INFANTE 
Tropa M HA HP F R H I 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 llevar un caballo 
(+ 8 ptos) o un caballo de guerra (+16 ptos). Puede llevar jabalinas (+2 
ptos), y lanza o venablo (+2 ptos). Puede portar armadura pesada (+1 pto). 

Reglas especiales: Un infante 
puede ser el General del Ejér-
cito por +25 ptos. 

 
JEFE DE LA GUARDIA REAL (ARMIGER REGIS) 
Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv Pts 
Armiger Regis 4 (10) 5 4 4 4 2 5 2 8  90 
Equipo: Arma de mano, armadura ligera y escudo. Puede llevar un caballo (+ 8 
ptos) o un caballo de guerra (+16 ptos). Puede portar armadura pesada (+1 pto). 

Reglas especiales: Por-
taestandarte de Batalla 

 
0-1 OBISPO   
Tropa M HA HP F R H I 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 un caballo 
(+ 8 ptos) o un caballo de guerra (+16 ptos). Puede llevar jabalinas 
(+2 ptos), y lanza o venablo (+2 ptos). Puede portar armadura lige-
ra (+3 ptos) o pesada (+4 ptos), así como escudo (+2 ptos). 

Reglas especiales: Cualquiera unidad a 
la que se una puede repetir cualquier 
chequeo de Pánico fallado (el segundo 
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 escudo. 
Puede llevar un caballo (+ 8 ptos) o un caballo de 
guerra (+16 ptos). Puede llevar jabalinas (+2 ptos), 
y lanza o venablo (+2 ptos). Puede portar armadura 
pesada (+1 pto). 

Reglas especiales: Un Trovador puede liderar cualquier 
unidad formado (no hostigadores). Después del desplie-
gue, pero antes del primer movimiento de cualquier 
ejército, el trovador puede intentar inspirar a su unidad, 
lanzando 1D6 y consultando los resultados siguientes: 

1) La voz del Trovador es acallada por el sonido de cuernos y 
tambores; luchará con la unidad, pero su canto no tiene efecto. 
2-3) El trovador anima a sus hombres a avanzar rápidamente 
hacia el enemigo: La unidad añadirá 1D3” a UN ÚNICO MO-
VIMIENTO durante la partida; debe declarar que usa dicho 
movimiento antes de lanzar el dado. El movimiento extra se 
dobla si dicho movimiento es una carga o una marcha. 

4-5) La canción del trovador refuerza el espíritu de sus hombres: Su 
unidad puede repetir los chequeos de Pánicos fallados durante el 
transcurso de la batalla. 
6) El trovador inspira a sus hombres para que realicen grandes haza-
ñas de armas: La unidad puede repetir cualquier impacto fallado en el 
primer combate que realice la unidad en la batalla. La unidad y cual-
quier personaje unido a ella puede obtener el beneficio de esa repeti-
ción, pero no los caballos de guerra. 

����
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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 venablos (+2 
ptos) y escudo (+1 pto). 

Reglas especiales: Huida Fingida. Tro-
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. 
Pueden portar venablos (+2 ptos) 

Reglas especiales: Huida Fingida. Tro-
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, espada y es-
cudo. Pueden montar un caballo de guerra (+4 ptos) y cambiar la 
armadura ligera por pesada (+1 pto). 

Reglas especiales: Carga Feroz. Pueden 
contar su bonificador por filas en combate 
hasta +1. 

 

 
 
CABALLEROS VILLANOS 
Tropa M HA HP F R H I 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. Pueden llevar 
armadura ligera (+2 ptos). 

Reglas especiales: Pueden contar su bo-
nificador por filas en combate hasta +1. 

 
CABALLEROS DE LAS ÓRDENES MILITARES 
Tropa M HA HP F R H I 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 escudo. Pue-
den montar un caballo de guerra (+4 ptos) y cambiar la armadura 
ligera por pesada (+1 pto). Pueden cambiar la lanza por lanza de 
justa (+4 ptos) e incluir barda al caballo (+2 ptos). 

Reglas especiales: Carga Feroz. Pueden 
contar su bonificador por filas en combate 
hasta +1. Sanguinarios 
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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 llevar armadura ligera (+2 ptos). Pueden ser Tozudos (+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 especiales: Formación combinada (pueden tener hasta un 50% de ar-
queros en las filas traseras de la unidad). Cualquier unidad de Peones puede ser 
declarada como Tropa Ligera al principio del despliegue sin coste extra. 

Equipo: Lanza, escudo y ja-
balinas. Pueden cambiar las 
lanzas por venablos (+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 especiales: Formación combinada (pueden incluirse en unidades de 
peones –como se indica más arriba-). Tropa Ligera  

Equipo: Arco y espada. Pueden 
llevar escudo (+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: 
Hostigadores 

Equipo: Arma de mano y jabalinas. Pueden llevar venablo (+2 ptos) y rodela (+1 
pto). Pueden cambiar las jabalinas por arcos cortos u hondas sin 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 
Reglas Especiales: Infantería Ligera. El total de unidades de Balleste-
ros del ejército no puede superar la cantidad combinada de unidades de 
Caballeros Hidalgos u Órdenes Militares. 

Equipo: Arma de mano, armadura ligera y 
ballesta. Pueden llevar escudos (+1 pto). 

 
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 Especiales: Infantería Ligera. El total de unidades de Balles-
teros del ejército no puede superar la cantidad de unidades de Peones 

Equipo: Arma de mano y ballesta. Pueden llevar 
escudos (+1 pto) y/o armadura ligera (+2 ptos). 
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Esta lista de ejército puede utilizarse para crear uno de estos tres ejércitos 
 
�  El Califato de Córdoba (921 – 1008) 
�  Los Reinos de Taifas (1008 – 1110) 
�  Supervivientes y Renegados – Los últimos Taifas (1110 – 1250) 
 

EL CALIFATO DE CÓRDOBA  
REGLAS ESPECIALES:  Al menos la mitad de las miniaturas de caballería deben ser jinetes andalusíes. 

 
PERSONAJES:  Hasta un 25% del valor del ejército, de entre los siguientes: Califa, Emir, Sheik Bereber, Capitán cris-

tiano, Alférez, Trovador, Cadí. Nota: El general puede ser un Califa, Emir o Sheik,  pero NO un Capitán Cristiano. 
TROPAS COMUNES: Al menos un 50% de los puntos del ejército deben ser invertidos en estas tropas, de entre las si-

guientes: Jinetes andalusíes, Caballería Noble Andalusí, Lanceros Andalusíes, Arqueros Andalusíes, Hostigadores Andalu-
síes, 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 Andalusíes, puesto que la ballesta era un arma nueva en este 

periodo. 
* Al menos la mitad de las miniaturas de caballería deben ser jinetes andalusíes 
 
PERSONAJES:  Hasta un 25% del valor del ejército, de entre los siguientes: Emir, Sheik Bereber, Capitán cristiano, Al-

férez, Trovador, Cadí. Nota: El general puede ser un Emir o Sheik, pero NO  un Capitán Cristiano. 
TROPAS COMUNES: Al menos un 33% de los puntos del ejército deben ser invertidos en estas tropas, de entre las si-

guientes: Jinetes andalusíes, Caballería Noble Andalusí, Lanceros Andalusíes, Arqueros Andalusíes, Hostigadores Andalu-
síes. 

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 Andalusíes, 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 Cadí, puede llevar lanza de justa (+6 ptos). 
* Los Jinetes Andalusíes 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 Cadí puede convertirse en General por +50 puntos. Una unidad liderada 

por un general Cadí puede repetir los chequeos de Pánico fallados aunque, en ese caso, perderá su habilidad de repetir los 
chequeos fallados de reagrupamiento. 

 
PERSONAJES:  Hasta un 25% del valor del ejército, de entre los siguientes: Emir, Sheik Bereber, Capitán cristiano, Al-

férez, Trovador, Cadí. Nota: El general puede ser un Emir, Sheik, Cadí o u n Capitán Cristiano. 
TROPAS COMUNES: Al menos un 33% de los puntos del ejército deben ser invertidos en estas tropas, de entre las si-

guientes: Jinetes andalusíes, Caballería Noble Andalusí, Caballeros Andalusíes, Lanceros Andalusíes, Arqueros Andalusíes, 
Hostigadores Andalusíes, Ballesteros Andalusíes, Ballesteros Andalusíes 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. 

����
����



WAB: EL CID en Español – Edición 2008 

 12 

*!�������� ��-�.��*!�������� ��-�.��*!�������� ��-�.��*!�������� ��-�.�� ����
 
Los caballos andaluces eran los mejores de su raza en aquellos tiempos, y de los mejores incluso después. 

Eran ágiles y su doma era todo un arte. Cualquier caballería de Jinetes Andalusíes pueden cambiar su forma-
ción sin penalización alguna, después de completar un movimiento (esto incluye la marcha o la marcha rápida 
pero no la carga). Si la unidad se encuentra en formación hostigadora, debe incluir un músico para poder reali-
zar este cambio de formación. Recuerda que una unidad que cambia de formación, incluso con este movimiento 
especial, no podrá disparar en la fase de disparo. 

 
Cuando se realiza esta habilidad especial, la unidad debe cambiar su formación alrededor de su campeón, 

músico o estandarte, y ninguna miniatura podrá mover más allá de su distancia permitida de movimiento. 
 
Los personajes a caballo que se incluyan en unidades de jinetes andalusíes, se considera que montan ca-

ballos tan magníficos como los de aquellos, por lo que no impiden la habilidad de cambiar de formación con la 
que cuenta la unidad. 

 
 
(���'��*��(���'��*��(���'��*��(���'��*�� ����
 

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 ligera (+3 ptos) y escudo (+2 ptos). Puede 
montar un caballo (+ 8 ptos). Puede llevar jabalinas (+2 ptos) y venablo (+2 ptos). 

Reglas especiales: 
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 ligera (+3 
ptos) y escudo (+2 ptos). Puede montar un caballo (+ 8 ptos). 
Puede llevar jabalinas (+2 ptos) y venablo (+2 ptos). 

Reglas especiales: Si no se escoge otro Ge-
neral, un Emir puede ser General del ejército 
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 ligera (+3 ptos) 
y escudo (+2 ptos) o gran escudo (+3 ptos, solo si va a pie). Pue-
de montar un caballo (+ 8 ptos). Puede llevar jabalinas (+2 ptos), 
y venablo (+2 ptos). 

Reglas especiales: Si no se escoge otro General, un 
Sheik puede ser General del ejército por +25 ptos. 
No puedes tener en el mismo ejército un shaik y un 
Capitán Cristiano. 

 
0 -1  CAPITÁN CRISTIANO 
Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv Pts 
Capitán Cristiano 4 (10) 5 4 4 4 2 5 2 8  75 

Equipo: Arma de mano, armadura ligera y escudo. Puede llevar un 
caballo (+ 8 ptos). Puede llevar jabalinas (+2 ptos), y lanza o ve-
nablo (+2 ptos). Puede portar armadura pesada (+1 pto). 

Reglas especiales: Si no se escoge otro General, un 
Capitán Cristiano puede ser General del ejército 
por +25 ptos. No puedes tener en el mismo ejército 
un shaik y un Capitán Cristiano. 
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ALFÉREZ  
Tropa M HA HP F 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 ligera (+3 ptos) y es-
cudo (+2 ptos). Puede montar un caballo (+ 8 ptos).  

Reglas especiales: Portaestandarte 
de Batalla 

 
0 – 1  CADÍ 
Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv pts 
Cadí 4 (10) 3 3 3 3 2 4 1 8  40 

Equipo: Arma de mano. Puede llevar armadura ligera (+3 
ptos) y escudo (+2 ptos). Puede montar un caballo (+ 8 
ptos). Puede llevar jabalinas (+1 pto) y venablo (+2 ptos). 

Reglas especiales: Un Cadí puede ligerar una única uni-
dad formada (no hostigadores). Esta unidad puede repetir 
todos sus intentos de reagrupar fallados durante la partida, 
siempre que el Cadí siga vivo y liderándola. 

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. Puede llevar armadura lige-
ra (+3 ptos) y escudo (+2 ptos). Puede montar un 
caballo (+ 8 ptos). Puede llevar venablos (+2 pto). 

Reglas especiales: Un Trovador puede liderar cual-
quier unidad formado (no hostigadores). Después del 
despliegue, pero antes del primer movimiento de cual-
quier ejército, el trovador puede intentar inspirar a su 
unidad, lanzando 1D6 y consultando los resultados si-
guientes: 

1) La voz del Trovador es acallada por el sonido de cuernos y 
tambores; luchará con la unidad, pero su canto no tiene efecto. 
2-3) El trovador anima a sus hombres a avanzar rápidamente 
hacia el enemigo: La unidad añadirá 1D3” a UN ÚNICO MO-
VIMIENTO durante la partida; debe declarar que usa dicho mo-
vimiento antes de lanzar el dado. El movimiento extra se dobla si 
dicho movimiento es una carga o una marcha. 

4-5) La canción del trovador refuerza el espíritu de sus hombres: 
Su unidad puede repetir los chequeos de Pánicos fallados durante 
el transcurso de la batalla. 
6) El trovador inspira a sus hombres para que realicen grandes 
hazañas de armas: La unidad puede repetir cualquier impacto falla-
do en el primer combate que realice la unidad en la batalla. La uni-
dad y cualquier personaje unido a ella puede obtener el beneficio 
de esa repetición, pero no los caballos de guerra. 

����
����
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JINETES ANDALUSÍES 
Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv Pts 
Jinetes Andalusíes 8 (20) 3 3 3 3 1 3 1 6  17 
Equipo: Jabalinas y arma de mano. Pueden portar venablos (+2 
ptos) y escudo (+1 pto). Hasta la mitad de unidades de jinetes 
andalusíes pueden cambiar sus jabalinas por arco (+2 ptos), en 
cuyo caso no podrán escoger venablos. 

Reglas especiales: Huida Fingida. Tropas Ligeras. 
Jinetes Andalusíes. Los Jinetes armados con arcos 
son Jinetes Expertos: No sufren el penalizador de -1 
al impactar por mover y disparar en el mismo turno. 

����

����
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CABALLEROS NOBLES ANDALUSÍES 
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 venablos (+2 ptos) 

Reglas especiales: Huida Fingida. Tro-
pas Ligeras. Jinetes Andalusíes. 

����
CABALLEROS ANDALUSÍES 
Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv Pts 
Caballeros Andalusíes 8 (20) 4 4 3 3 1 4 1 7  23 
Equipo: Caballo, lanza o venablo, armadura ligera, espada y escudo. Pueden 
montar un caballo de guerra (+4 ptos) y cambiar la armadura ligera por pesada 
(+1 pto). Pueden cambiar la lanza o venablo por lanza de justa (+4 ptos). 

Reglas especiales: Pueden 
contar su bonificador por 
filas en combate hasta +1. 

 
LANCEROS ANDALUSÍES 
Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv pts 
Lanceros andalusíes 4 2 3 3 3 1 2 1 6  6 

Equipo: Espada, lanza y escudo. Pueden llevar armadura ligera (+2 ptos) y jabalinas (+1 pto). 

����

����
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ARQUEROS ANDALUSÍES 
Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv pts 
Arqueros andalusíes 4 2 3 3 3 1 2 1 6  5 
Reglas especiales: Tropas Ligeras. Formación combinada (pueden incluirse 
en unidades de lanceros  andalusíes; pierden su condición de tropa ligera). 

Equipo: Arco y arma de mano. Pueden 
llevar armadura ligera o escudo (+1 pto) 

 
HOSTIGADORES ANDALUSÍES 
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: 
Hostigadores 

Equipo: Arma de mano y jabalinas. Pueden llevar venablo (+2 ptos) y rodela (+1 
pto). Pueden cambiar las jabalinas por arcos cortos u hondas sin coste. 

 
BALLESTEROS ANDALUSÍES 
Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv pts 
Ballesteros andalusíes  4 2 2 3 3 1 2 1 6  8 

Reglas Especiales: Infantería Ligera.  
Equipo: Arma de mano y ballesta. Pueden llevar escudos (+1 
pto) y/o armadura ligera (+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 Especiales: Caballería ligera. 
Huida Fingida. Jinetes Andalusíes. 

Equipo: Arma de mano, caballo y lasch (un tipo de ballesta ligera. Su perfil de 
atributos es: Alcance 24”, Fuerza 3 con -1 a la armadura. Mover o disparar) 
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(1042 – 1269) 
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Esta lista de ejército puede utilizarse para crear uno de estos tres ejércitos 
 
�  Almorávides (1042 – 1149) 
�  Almohades (1128 – 1269) 
 

ALMORÁVIDES  
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, Imán, Capi-
tán cristiano, Portaestandarte de Batalla. Nota: El general puede ser un Emir Venerable, Emir,  Sayyid o Capitán 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, Caballería 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, Caballería Noble mercenaria, Ballesteros mercenarios, Ca-
balleros Mercenarios, Arqueros a caballo de Ghazz. 

ALIADOS ANDALUSÍES:  Hasta un 33% de los puntos del ejército deben ser invertidos en estas tropas, de entre las si-
guientes: Jinetes andalusíes, Caballería Noble Andalusí, Lanceros Andalusíes, Arqueros Andalusíes, Hostigadores Andalu-
síes. 

 

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, Imán, Capi-

tán cristiano, Portaestandarte de Batalla. Nota: El general puede ser un Emir Venerable, Emir,  Sayyid o Capitán 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, Caballería 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, Caballería Noble mercenaria, Ballesteros mercenarios, Caballeros Mercenarios, Arqueros a caballo de Ghazz. 

ALIADOS ANDALUSÍES:  Hasta un 33% de los puntos del ejército deben ser invertidos en estas tropas, de entre las si-
guientes: Jinetes andalusíes, Caballería Noble Andalusí, Lanceros Andalusíes, Arqueros Andalusíes, Hostigadores Andalu-
síes, Caballeros andalusíes, Ballesteros montados andalusíes, Ballesteros Andalusíes. 
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Los ejércitos almorávides y almohades eran considerados especialmente disciplinados para los estándares 

de la época, e incluían una gran cantidad de tambores del Sáhara para incrementar la moral y extender sus ór-
denes. Debido a esto, algunas unidades pueden tener dos miniaturas de músico en lugar de una, por el coste 
habitual de +5 puntos por miniatura.  

 
Cualquier unidad equipada de esta forma ganará automáticamente  por 1 punto cualquier combate empa-

tado, como si hubiera ganado un desempate por músico. Las únicas unidades que pueden escoger músico adi-
cional son: La Guardia Hasham a caballo, la Caballería Bereber, los Jinetes de Camello, la Guardia Negra, los 
Lanceros Bereber y los Arqueros Bereber. 

 
Los arqueros almorávides 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 2º músico: Una unidad de arqueros bereber o una unidad combinada de arqueros y lance-
ros bereber, que cuenten con DOS músicos, podrán efectuar disparo masivo incluso si se han movido de forma 
normal durante ese turno (a pesar de que se seguirá aplicando el -1 al impactar por mover y disparar). 
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0 – 1 EMIR 
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 ligera (+3 ptos) y escudo (+2 ptos) o gran escudo (+3 
ptos, solo si va a pie). Puede montar un caballo (+ 8 ptos). Puede llevar jabalinas (+2 ptos), y venablo (+2 
ptos). Puede tener Instrucción Marcial (+2 ptos) y puede ser Tozudo (+3 ptos) 

Reglas especiales: Gene-
ral del ejército.  

 
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 ligera (+3 ptos) y escu-
do (+2 ptos) o gran escudo (+3 ptos, solo si va a pie). Puede montar un 
caballo (+ 8 ptos). Puede llevar jabalinas (+2 ptos), y venablo (+2 ptos). 
Puede tener Instrucción Marcial (+2 ptos) y puede ser Tozudo (+3 ptos) 

Reglas especiales: Si no se escoge otro General, un 
Sayyid puede ser General del ejército por +25 ptos.  

 

 
 
0 – 1 PORTAESTANDARTE DE BATALLA 
Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv pts 
Portaestandarte 4 (10) 4 4 4 4 2 5 2 8  80 
Equipo: Arma de mano. Puede llevar armadura ligera (+3 ptos) y escudo (+2 
ptos) o gran escudo (+3 ptos, solo si va a pie). Puede montar un caballo (+ 8 
ptos). Puede tener Instrucción Marcial (+2 ptos) y puede ser Tozudo (+3 ptos) 

Reglas especiales: Estandarte de Batalla 

 
0 -1  CAPITÁN CRISTIANO 
Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv Pts 
Capitán Cristiano 4 (10) 5 4 4 4 2 5 2 8  75 

Equipo: Arma de mano, armadura ligera y escudo. Puede llevar un 
caballo (+ 8 ptos). Puede llevar jabalinas (+2 ptos), y lanza o ve-
nablo (+2 ptos). Puede portar armadura pesada (+1 pto). 

Reglas especiales: Si no se escoge otro General, un 
Capitán Cristiano puede ser General del ejército 
por +25 ptos. Si el Capitán Cristiano se convierte 
en General, no podrán llevar un Imán en el ejército 

 
0 – 1  IMÁN 
Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv Pts 
Líder religioso 4 (10) 4 3 3 4 2 4 2 8  70 

Equipo: Arma de mano. Puede llevar armadura li-
gera (+3 ptos) . Puede tener Instrucción Marcial 
(+2 ptos) y puede ser Tozudo (+3 ptos) 

Reglas especiales: Puede liderar tan solo una unidad de 
Guardia Negra o Lanceros Bereber. El Imán y la unidad que 
lidere están sujetos a la regla de Odio al enemigo. 
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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. Pueden llevar 
armadura ligera (+2 ptos). 

Reglas especiales: Tozudos. Pueden tener Instruc-
ción marcial por +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. 
Pueden llevar gran escudo (+1 ptos). 

Reglas especiales: Formación combinada (pueden tener hasta un 50% 
de arqueros bereber en las filas traseras de la unidad 

����
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 especiales: Infantería ligera. Formación combinada (ver 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 venablos (+2 ptos) o pueden 
cambiar las jabalinas por arco corto, sin coste. Pueden tener escudo (+1 pto). 

Reglas especiales: Hostigadores 

����

����
����
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CABALLERÍA BEREBER 
Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv Pts 
Caballería  bereber 8 (20) 3 3 3 3 1 3 1 7  18 
Equipo: Espada y jabalinas. Pueden llevar vena-
blo (+2 ptos) y escudo (+1 pto). 

Reglas especiales: Huida Fingida. Caballería 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 vena-
blo (+2 ptos) y escudo (+1 pto). 

Reglas especiales: Tropas Ligeras. Causan miedo a toda la caballería 
y los carros. 

����

�� � ����
����

0 – 1  GUARDIA HASHAM A CABALLO 
Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv Pts 
Guardia Hasham 8 (20) 4 4 3 3 1 4 1 8  20 
Equipo: Espada, escudo y jabalinas. Pueden llevar venablo (+2 ptos). Pueden tener Instrucción Marcial por +2 ptos. 

����
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* Las unidades de Aliados y Mercenarios pueden tener un campeón, músico y portaestandarte como es 

habitual. 
 
* Una única unidad de Aliados y Mercenarios puede estar liderada personalmente por el General del Ejérci-

to. Esta unidad está exenta de las reglas especiales detalladas más abajo, y se considera una unidad normal 
del ejército del General. 

 
* Los 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 

que 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 permanecerá estacionaria y no 
disparará, pero se defenderá si es atacada en combate cerrado (incluyendo disparar a una carga). Con un re-
sultado de 2 a 6, la unidad actuará normalmente, como el jugador desee. Una vez dicha unidad se haya movido 
o disparado, no deberá realizar este chequeo y podrá 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 Pánico en unidades amigas cercanas, o motivado por la muerte del General… 
 
 
��'(����'(����'(����'(�� ����
 

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

Reglas Especiales: Aliados y Mercenarios. Formación combinada 
(pueden tener hasta un 50% de arqueros mercenarios en las filas 
traseras de la unidad). Los arqueros mercenarios NO pueden com-
binarse con lanceros que cuenten con la regla de Tozudos. 

Equipo: Arma de mano, lanza, escudo y jabalinas. 
Pueden llevar armadura ligera (+2 ptos) y/o escu-
dos grandes (+1 pto). Una única unidad de Lance-
ros Mercenarios en el ejército pueden ser Tozudos 
por +3 ptos por miniatura. 

 
ARQUEROS MERCENARIOS 
Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv pts 
Arqueros mercenarios 4 3 3 3 3 1 3 1 7  7 
Reglas Especiales: Aliados y Mercenarios. Infantería Ligera. 
Formación combinada (ver arriba) 

Equipo: Arma de mano y arco compuesto. Pueden lle-
var armadura ligera (+2 ptos) y/o escudos (+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 Especiales: Aliados y Mercenarios. Hostiga-
dores. Huida Fingida. 

Equipo: Arma de mano y jabalinas. Pueden llevar venablos (+2 
ptos) y/o escudos (+1 pto).  
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JINETES MERCENARIOS 
Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv pts 
Jinetes Mercenarios 8 3 3 3 3 1 3 1 7  17 
Reglas Especiales: Aliados y Mercenarios. Huida Fingida. Caballería 
Ligera. Los Jinetes armados con arcos son Jinetes Expertos: No sufren el 
penalizador de -1 al impactar por mover y disparar en el mismo turno 

Equipo: Caballo, arma de mano y jabalinas. Pueden llevar 
venablos (+2 ptos) y/o escudos (+1 pto). Pueden cambiar 
las jabalinas por arcos (+3 ptos). 

 
CABALLERÍA NOBLE MERCENARIA 
Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv Pts 
Caballería Noble 8 (20) 4 4 3 3 1 4 1 8  23 
Equipo: Jabalinas, armadura ligera, escudo y arma de mano. 
Pueden portar venablos (+2 ptos) 

Reglas especiales: Huida Fingida. Caba-
llería Ligera. Aliados y Mercenarios. 

 

 
 
 

BALLESTEROS MERCENARIOS 
Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv pts 
Ballesteros mercenarios 4 3 3 3 3 1 4 1 7  12 
Reglas Especiales: Infantería Ligera. El total de unidades de Ballesteros 
del ejército no puede superar la cantidad de unidades de Caballeros Mer-
cenarios en el ejército. Aliados y Mercenarios 

Equipo: Arma de mano, armadura ligera y 
ballesta. Pueden llevar escudos (+1 pto). 

 

 
 

CABALLERÍA MERCENARIA 
Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv Pts 
Caballería Mercenaria 8 (20) 4 3 3 3 1 4 1 8  27 
Equipo: Caballo, lanza o venablo, armadura ligera, espada y escudo. 
Pueden montar un caballo de guerra (+4 ptos) y cambiar la armadura 
ligera por pesada (+1 pto).  

Reglas especiales: Carga Feroz. Aliados y Mer-
cenarios. Pueden contar su bonificador por filas 
en combate hasta +1 

 
0 – 1  ARQUEROS A CABALLO GHUZZ 
Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv pts 
Ghuzz 8 3 4 3 3 1 3 1 7  24 
Reglas Especiales: Aliados y Mercenarios. Huida Fingida. Disparo Parto. 
Caballería Ligera. Los Jinetes armados con arcos son Jinetes Expertos: No su-
fren el penalizador de -1 al impactar por mover y disparar en el mismo turno 

Equipo: Caballo, arma de mano y arco compuesto. 
Pueden llevar armadura ligera (+2 ptos) y/o escudos 
(+1 pto). Pueden llevar venablos (+2 ptos). 

 


