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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 abtlestal 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 nuedbadras 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 méas 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 lakefueriginales en inglés para aquel que el idinmgea un problema.

En el presente trabajo vamos a tratar de recogeamente las normas del juego, con_las erratagdaditen la pa-
gina Warhammer Historical (que presentaremos a@emeetio)y todas las posibles dudas e interpretacionegigas de di-
versas fuentes (que veréis en formato distintexbty sera indicado cuando sea pertinente). Eteposes publicaciones
podéis encontrar la traduccion al espafiol de @upsementos con listas de ejércitos de diferemesas histéricas. Tam-
bién se han tenido en cuenta las correccionesat#f;ide forma que salvo error u omisién, el ptesdacumento esta to-
talmente actualizado a las ultimas correccionesigadas. En caso de conflicto se han tenido entadas Ultimas correc-
ciones oficiales publicadas en la web.

Para los que no hayan jugado nunca a este reglajmemgstra invitacion personal a visitar 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 perfectenisaducido al caste-
llano; cuando tengamos dinero suficiente, nos @eedinos a negociar exclusivas y a apalabrar patgntescas registra-
das; hasta entonces, recordad Yerhammeres una marca registrada por Games Workshop Ltd., t@to 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.\BABodo en que consigas dicho material nos esergtite, pero ekl
Corazén del Le6podemos conseguir los ejemplares que necesitesredico precio...

Lo dicho, disfrutad del juego.
JOSE VILASECA
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Las listas de ejército en este suplemento se ushn
mismo modo que las de cualquier otro del reglambasi-
co. A pesar de ello, cada lista cuenta con una skriop-
ciones de ejército, que representan un periodoedife de
la historia. Las reglas que encontraréis a contidmason
aclaraciones y recomendaciones de las reglas denetal
juego que encontraréis éfarhammer Ancient Battleg
Armies of Antiquities.

FORMACIONES COMBINADAS ( Combined Formation)
Algunas unidades pueden mezclar distintos tipos de
tropa; habitualmente arqueros situados en las fiteseras
de la unidad disparando por encima de las cabezksttb-
pa que hay por delante de ellos. Para represesitarse uti-
lizan las siguientes reglas:

Disparo: Los arqueros podran disparar usando el Dis-
paro Masivo, asi como las reglas especiales prajgas
unidad. Una unidad puedguantar y disparaio disparar y
huir usando el Disparo Masivo.

Los impactos de proyectil recibidos por la unidad s
salvan empleando la tirada de salvacion por arnaaderla

Cualquier regla adiciona puede encontrarse en ta weclase mas numerosa de miniaturas dentro de la dinida

www.warhammer-historical.com

COMPOSICION DE LAS UNIDADES
Salvo reglas especiales, la infanteria y la cabalkée-
ne un tamafio minimo de 5 miniaturas por unidad. tdia

niatura en cada unidad puede ascender a Campediep L

(+5 puntos), otro a Musico (+5 puntos) y otro aaBdarte
(+5 puntos).

CONTRACARGA DE CABALLERIA

cuando se deba hacer dicha tirada de salvacion sons
iguales, usando la mejor salvacién dentro de ldachiTo-
das las miniaturas que se consideren bajas debeatisa-
das proporcionalmente de entre los tipos que foriaemi-
dad.

Combate cuerpo a cuerpo:En combate cuerpo a
cuerpo, los impactos se realizan contra los modgpleses-
tén en contacto con el enemigo, asi como las dahes
por armadura. Si el atacante tiene la oportunidadtdcar a
distintos tipos de miniaturas, debe indicar a quiiéige sus
ataques antes de lanzar los dados.

Se trata de una nueva reaccién a la carga que solo

puede ser elegida por unidades de caballeria qusitia
cargadas por el frente por una caballeria enerhayani-
dad cuenta como que ha cargado todos los efectosae
de armas (+1 o +2 a la Fuerza si procede...), inclnsio
que respecta a las reglBartida de guerralLa caballeria
gue mueva menos de 6" (15cm) no puede contracimar
unidad no se mueve y no cuenta como que ha cam@ado
ra ver quien ataca en primer lugar, pero si cuenotao
carga para la regla “carga feroz” y las reglas plrtida
de guerra”. La caballeria tampoco puede contracama
ntra infanteria. Los camellos y los carros ligegsescuen-
tan como caballeria para estos efectos.

HOSTIGADORES Y BONOS DE FILAS

Una unidad formada no pierde su bonificador pasfil
si es cargada por flanco o retaguardia por unaadnite
cinco o mas modelos en formacion hostigadora. Esto
aplica a la caballeria hostigadora también, pera tos ca-
rros.

PORTAESTANDARTE DE BATALLA

Un Portaestandarte de batalla no podra escogewryst

pica, lanza, kontos, etc... pero si podra llevar éscu

LIDERAZGO Y PARTIDA DE GUERRA

Si una unidad coRartida de Guerrgpasa a ser lidera-

da por un personaje que no tiene dicha regla,itadrdebe
usar o el Liderazgo del personaje o el de la propidad
con el bonificador de filas aplicable geartida de Guerra.

Si la miniatura tiene distintas armas de combateece
do, el jugador debera sefialar cual utiliza antesrdepara
impactar, debiendo utilizar la misma arma en tddasmi-
niaturas de la unidad que deseen luchar. La undaden
cambiar el arma que utilizan en el siguiente tuta@omba-
te, pero todas las miniaturas que deban combdtirahade
utilizar la misma arma.

ELEFANTES
Los Elefantes no pueden ser perseguidor, y no seran
tomaticamente destruidos si entran en estampida.

Los elefantes, los carros y los personajes tielagrwds
y retaguardia en cuanto al combate.

Los elefantes causan panico entre tropas aliadda de
forma habitual cuando son desmoralizados y cuanglerh

Un elefante supone la mitad de los puntos de vicadr
rival si huye del tablero, y si lleva un person&genbién es-
te supone la mitad de los puntos de victoria phriaad.




WAB: ALEJANDRO EL GRANDE en Esparfiol — Edicién 2009

) ) FALANGE MACEDONIA
’ ? Y FALANGE ENTRENADA
ORACULOS
Los ejércitos de Grecia y Macedonia no portaban ¢ =~ MOVIMIENTO Y MANIOBRA
tandartes, sino que empleaban oraculos. Lanza bD6ap * Una falange puede pivotar normalmente durante an m

da 1000 puntos completos de ejército al princigidadbata- vimi«into de marcha o carga. o _

lla; el resultado representa las profecias de nicigue los Una falan(?e puede hacer las siguiente manioliasa-

oraculos han visto en la batalla. Cautafeciapuede ser 'arse (girar 180°)y Ajustar sus filagReorganizacion), asi co-

usado para afiadir +1 a la resolucién de combatta(hm mo cambiar completamente de formacién, manteniesulo

maximo de +2) o repetir un chequeo de Liderazgadal centio. . o

(el chequeo solo puede repetitsa vezy el 2° resultado Uqa falan.geno podra mover 90° a izquiera o de.rechg, y
revalece). Lagrofeciasusadas se gastan y no pueden Jho podra cambiar su encaramiento en siguientesgishesta

Esadas de.nue?jo durante la batallag y P trabada por el flanco o la retaguardia.

S . , . COMBATE
Los ejércitos aliados no usaran oraculos salvo sgue Para ganar los siguiente beneficios, la falange deber

especifique concretamente en su lista de ejercds.per- 5 menos 16 miniaturas y un bonificador de filas+deo me-
sonajes individuales no usaran oraculos para afectus jor,

resultados de combate.
* Una falange puede cargar y seguir luchando erfitdes
XYSTON, PICAS Y ESCUDOS por el frente.
El xyston cuenta como una lanza en la caballeria, g * Todos los ataques enemigos, tanto disparos camo e
siempre impacta primero incluso si la unidad nedrgado. cuerpo a cuerpo, sufren un -1 de penalizacién @aatar
Un kontos o una pica impactaran primero si se atdre cuando se efectian contra el frente de la falange.

con un enemigo armado con xyston. Los personajesamo * La caballeria, camellos y los carros ligeros nmgen
dos y la caballeria, que se armen con xyston ookomto ~cargar voluntariamente al frente de la falangeuri persecu-
podran usar escudos. cién o movimiento obligatorio les haria cargarrahte de una

falange que no esté huyendo, la unidad deberZaealn mo-
En este periodo, los personajes montados no pod vimiento de carga fallida (por ejemplo, debera maao la

usar escudos grandes, y las miniaturas a pie n@pedm- mitad de la distancia de carga), o parar a 1" delémge. Si la
binar pica con escudos grandes unidad enemiga estaba persiguiendo, destruirdemhigo que

perseguia si la distancia que debia recorrer esmgue la
huida del enemigo, aunque haya tenido que parates &en-
te a la falange.

LEVAS ¥ CAMPES.INOS. . L * Los elefantes y los carros pesados o con cushjllze-
Todos los campesinos sientemedoante cualquier ri-  yqp, cargar al frente de una falange.

val al que no superen en nimero en proporcién del

mejor. Los campesinos no sentiran miedo ante canye- PERDER LOS BENEFICIOS DE LA FALANGE
sinos, tropas que huyan u hostigadores. Una falange armada con picas o lanzas solo podnéduc
en dos filas cuando lo haga contra el frente. 8pnbfila podra
luchar contra la retaguardia o el flanco.
DISPARO PARTO
La caballeria armada con arcos o jabalinas quet€ue  Una falange que esté cruzando obstaculos o teriini d
con esta regla puede realizar un movimiento nodaspués perdera sus bonos de falange y de fila.
de disparar en su fase de movimiento. Puede resdizn

cualquier direccion, pero no podran mover a meos'dle Los elefantes o el escudparapodran negar los bonifi-
una unidad enemiga. cadores de filas pero no los beneficios de comtrata falan-
ge.
HUIDA FINGIDA FALANGES CON INSTRUCCION MARCIAL

Una unidad con esta regla, que huya o dispare @ ht Algunas formaciones de élite pueden mantener uaa-fal
como reaccion a una carga, se reagrupara automatica  9¢ incluso con pequefias y maniobrables unidades.
al final de su movimiento de huida, y podra reoizmnse
libremente encardndose en cualquier direccion ggiban
en formacién hostigadora, mantendran esta formacion

Las falanges con instruccion marcial mantienerblosos
de la falange hasta que son reducidas a menos deniztu-
ras, siempre que mantengan el bonificador por fias1.

d Eftol te;}m.bdlendm?nlflca que Iundentem_lgo ?nlije I? aie:an Una falange con instruccion marcial mantiene todas |
urlanfe a dUI a E a Car_ga nolo ej I’,Ull’a a loem:en € |imitaciones a los movimientos habituales, aunqoérg usar
en la fase de combate, sino que tendran que lwgar @r- g, papiligadnstruccion marciapara efectuar un giro de 90° al

no de combate. A pesar de esto, el enemigo seguian-  comienzo del turno, siguiendo las normas de esfia rspe-
do con todos los beneficios de la carga. cial.



WAB: ALEJANDRO EL GRANDE en Espafiol — Edicion 2009

CABALLERIA EN CUNA

La caballeria macedonia o tesalia puede formar

cion marcialpodran pivotar libremente mas de 90° para re-
flejar su maniobrabilidad.

Una cufia puede pivotar y marchar. Una cufia solo po-

cufias o puntas de flecha, altamente maniobrabdes. |44 pivotar una vez antes de cargar, con objetsitdar el

siguientes reglas se aplican a estas formaciones:

FORMACION EN CUNA

* Una caballeria en cufia se forma con una miniailra
frente, dos tras ella, y uno més por cada filaiada, co-
mo muestra la imagen. Puede tener 6 miniaturas gomo
nimo y 15 como méaximo para formar la cufia.

*El arco de vision frontal de la cufia, sus flanga®-
taguardia, estan basados tanto en las primerasnggistu-
ras como en la dltima fila, del modo que constdaema-

gen

Vi RETAGUARDIA

MOVIMIENTO Y MANIOBRA

Una cufia no girara ni pivotara en arco; en lugagsie
pivotara manteniendo fijo un punto central (en onaa de
4 filas, entre la segunda y la tercera, y en anpje de
arriba, entre la tercera y la cuarta). Puede pivdéaeste
modo mas de una vez por turno.

Para pivotar mas de 90° de una sola vez, la cufexdle
invertir un cuarto de su movimiento. Las cufas icstruc-

mayor numero de miniaturas en contacto duranterabe-
te.

Observa que es posible que alguna miniatura gaae un
pequefia cantidad extra de movimiento en este sisthm
pivotaje, pero esta es una de las mayores verdajasner
una formacion en cufia.

COMBATE

Cuando una cufa carga o contracarga, tan solo itha m
niatura estara en contacto efectivo con la unidemiga,
pero todas las miniaturas de la cufia podran combeyire-
sentando la capacidad de penetracion de la formacié

Después de que impacten todas las miniaturasde la
fia, devolveran el golpe todos los enemigos supentis
en contacto con el lider de la cufia; ademas, ladeahtotal
de miembros de la cufia que hayan atacado se dinide
dos (redondeando hacia abajo), y esta sera ladedntle
enemigos que podran atacar, simulando los supenies
gue devuelven el golpe. Las miniaturas que cauagndn
la unidad enemiga, se restan evidentemente delas|ggie
se contabilicen que puedan devolver el golpe; lasata-
ras en contacto con el lider pueden escoger gddpaa o
al resto de la unidad, mientras que el resto dernesnigos
solo pueden escoger golpear a la unidad o a leopajes
gue se encuentren en ella.

Mientras la cufia no pierda el combate, podran segui
luchando la totalidad de miniaturas de esta.

Contra hostigadores y carros, se resolvera de womo
similar, una vez alineados los combatientes.

Nota: Es mejor contar cuantos enemigos podran con-
traatacar antes de resolver el combate, para @lhitaos y
confusiones posteriores.

PERSONAJES EN CUNA

Una cufa podra incluir como maximo dos personajes.
Por lo general, el campedn ocupa la primera fileniras
que el masico y el estandarte se incluyen en largkg sin
embargo, los personajes deberan situarse al fdenta cu-
fia incluso si esto obliga a retrasar a los miembebgrupo
de mando.

Si una cufia resulta desestructurada, los persogages
se encuentren en el lado del combate podran eatien
él, mientras que los que estén alejados del misndoap
moverse al combate siguiente las reglas habituales.

En caso de un desafio, el personaje de la cufiaarfued
en su posicion, mientras que la miniatura enemiga ee-
posicionada a un lugar adecuado de su formacicen gpae
se efectle el desafio.
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DESESTRUCTURAR UNA CUNA

Una cuia resulta desestructurdflattening out)si es
cargada por el frente y no puede contracargarge sarga-
da por el flanco y la retaguardia, siempre quenelnggo
consiga trabarse con ella.

PERSONAJES MONTADOS

Disparos: Si un personaje monta un elefante, un carro
0 una vagoneta de guerra, podra recibir impactodisjea-
ros puesto que estos se dirigen a la miniaturad erissna, y

Asi mismo, una cufia que pierda un turno de combeno a él particularmente.

cerrado se desestructurard, salvo que escoj&luida con-
trolada (falling back in good order).

Si monta un elefante, los resultados de “5” en AD6
repartir los impactos iran a la dotacién, mientras los de

Una cufia desestructurada pierde todos los bergfici“6” caeran sobre cualquier personaje que se enaualit

de la cufia.

Si monta un carro, con 1-4 impactaran al carropry ¢

Una unidad de hostigadores que cargue a la cuiia, 5-6 al personaje.

como cualquier unidad de menos de cinco miniatyuasio
haga, no la desestructurara, aunque podra moverabar-
se en cualquiera de sus lados, intentando colbca&xmo
ndamero de miniaturas como le sea posible; en esi tas
miniaturas de la cufia solo podran atacar en el dasgue
estén en contacto efectivo con el enemigo.

Una cuia desestructurada pasa a formar una formac

de dos filas con un nimero equitativo de miniaterasada
fila, encardndose hacia el lugar donde se estatrrao
antes de que fuera desestructurada.

Si la cufia estaba en combate cerrado por el fierdge
sulta desestructurada al ser cargada por el flarleoreta-
guardia, mantendra la primera fila alld donde estav
combatiendo con el enemigo; si esto supone un memtm

Las armas que utilizan plantilla e impactan a détac
montura y personaje se aplican aleatoriamentenasiy el
impacto directo como si fuera un disparo, mientras el
resto de la unidad sufrira impactos a 4+. El pafpuede
realizar unjCiudado, sefiorSi la montura o la dotacién so-
breviven.

Combate cuerpo a cuerpolLos personajes en carros
podran ser atacados de forma separada respectrral ¢
Los personajes sobre elefantes 0 vagonetas sepattian
dos igual que en el caso de los disparos.

Un personaje que luche en un desafio mantieneelos b
neficios de la salvacion por armadura de su montasa
como los de la formacién en la que se encuentragjemn-

extra para el enemigo que carga, resulta completi@me plo, una falange).

aceptable.

reformarse de nuevo en cufia como si hubiera padsegl
enemigo, o, si escoge no perseguir, hacerlo eméeimo
turno del jugador.

SITUACIONES POCO HABITUALES

Debido a la formacién particular de la cufia, esasip
ble cubrir con palabras todas las posibles sitmesi@que se
pueden dar sobre el tablero.

En el caso de que se desestructure, la cufia noiaeb

ganar ningun tipo de “bono inesperado” y estogalii® el

caso, deberian ser ignorados (como el hecho deseae

desestructurada en terreno dificil, por lo queralad que
carga perderia sus bonos por filas...). En estoscpsede
ser conveniente afadir una fila extra a la cufisatimar las
unidades ligeramente sobre el

tablera

Si un personaje montado en elefante o en un cafro |
Si una unidad desestructurada vence el combated po cha en un desafio solo (no forma parte de ningmidad),
entonces el elefante o el carro y su dotacion kdchéam-
bién. Si se encuentra en una unidad, el elefasiecarro y
su dotacion no lucharan en el desafio, pero pdddrar en

el combate genérico contra el enemigo.
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PERSONAJES: Hasta un 25% del valor del ejército. El ejército debe tener al menos un personaje que sirva como Gene-
ral del Ejército, que puede ser el Rey Filipo Il, Alejandro o un Strategos. Igualmente puede contar con cualquier cantidad de
Oficiales, hasta el limite maximo de puntos para personajes.

CABALLERIA: Hasta un 33% de los puntos del ejército pueden ser invertidos en estas tropas

FALANGITAS: Al menos un 25% de los puntos del ejército deben ser invertidos en estas tropas

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

TROPAS ESPECIALES, ALIADOS Y MERCENARIOS: Hasta un 25% de los puntos del ejército pueden ser invertidos
en estas tropas.

Una miniatura por unidad (salvo maquinas de guerra), puede mejorarse a campeon (+5 ptos) y/o musico (+5 ptos),
usandose los Oréaculos en lugar de estandartes.

)
0 -1 GENERAL
Tropa M HA | HP F R H I A Ld Sv pts
Alejandro Magno 4 (10) 6 5 4 4 3 6 3 10 200
Filipo Il 4 (10) 6 5 4 4 4 5 2 9 175
Strategis 4 6 5 4 4 3 5 3 9 165
Equipo: Espada. A pie piede llevar lanza (libremente) wjmas(+2 ptos)o pica(+3 : : }
ptos). Puede llevar escude2 ptos)o gran escud¢+3 ptos) asi como portar armadura g?géae? 2.35 riﬁlgleﬁ?&i_
ligera(+3 ptos)o pesadd+4 ptos) Puede montar un caballo de gudtré ptos) en cuyo | ., M J. | '
caso la lanza pasa a costarptosy, montado, portar xyston peB ptos. cion Marcia

Reglas especiales de FILIPO liGeneral del Ejército. Tozudo. Instrucciéon Marcil.porcentaje de caballeria minimo en el ejército
pasa a ser del 25%

Reglas especiales de ALEJANDRGOGeneral del Ejército. Tozudo. Instruccion MarciAlejandro puede elegir relanzar el dado de Ora-
culo al comienzo del partido, pero el segundo tadolprevalece; o bien puede forzar al rival a ldgsp primero.

OFICIAL MACEDONIO

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

Taxiarca / Hipparca 4 (10) 4 4 3 4 2 5 2 8 55

Equipo: Espada. A pie piede llevar lanza (libremente) wjamas(+2 ptos)o pica(+3 ; e
ptos). Puede llevar escude2 ptos)o gran escud+3 ptos) asi como portar armadura f:lfg(l:?gn &Z?gglales'ms
ligera(+3 ptos)o pesadd+4 ptos) Puede montar un caballo de gudrré ptos) en cuyo '
caso la lanza pasa a costa@rptosy, montado, portar xyston peB ptos.
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CABALLERIA DE CHOQUE
Tropa M HA | HP F R H I A Ld Sv pts
Caballeria de choque | 8(20)| 4 4 3 3 1 4 1 9 25

Reglas EspecialesFormacion de cufidJna unidad puede | Equipo: Espada y xyston. Pueden llevar armadura

mejorarse a Agema o Escuadrén Real{®puntos por ligera(+2 ptos)o pesad#+3 ptos) Pueden sustituir

miniatura y pasan a sdéozud

0S.

el xyston por jabalinas y escudos.

CABALLERIA DE TESALIA
Tropa M HA | HP F R H I A Ld Sv pts
Caballeria de Tesalia | 8(20)| 3 4 3 3 1 3 1 8 24

Reglas Especialesinstruccién marcial. Formacion de cufidna
unidad puede mejorarse a Escuadrén de Farsalig3pountos por
miniatura y pasan a sébzudosSe permite una unidad de Tesali
por cada unidad de Caballeria de Choque en eitejérc

Pueden llevar jabalinas p®2 ptos.

CABALLERIA LIGERA

Equipo: Espada y lanzas. Pueden llevar ar-
madura ligerd+2 ptos)o pesad@+3 ptos)

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

Prodromoi 8 (20) 4 4 3 3 1 4 1 8 22
Caballeria ligera 8 (20) 3 3 3 3 1 3 1 7 15
0 — 2 Jinetes noveles 8 (20) 2 3 3 3 1 3 1 5 11

Equipo: Espada y jabalinas o lanzas. Una unid
de Prodromoi puede reemplazar las jabalinas

kontos por2 ptos.

Reglas especialeCaballeria ligera.Los Prodromoi pueden orgarn
zarse erFormacién de CufiaSe permite una unidad de Promod

por cada unidad de Caballeria de Choque en elitejérc

roi
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0 1%
HYPASPISTAS
Tropa M HA | HP F R H I A Ld Sv pts
Hypaspistas 5 (12,5) 4 4 3 3 1 3 1 8 14

Equipo: Espada, jabalinay Reglas especialestnstruccion marcial. Infanteria Ligera. Armadura xta. 0-1 unidad
y escudos. Pueden llevar| puede mejorarse a Agema o Guardia Real3opuntospor miniatura y pasan a Ss&rzu-
armadura ligeré+2 ptos) | dos.Puede haber una unidad de Hypaspistas por cadadudéPezhetairoi en el ejército

Equipo opcional: Pueden llevar espada, pica y escudo, o lanza yegaudo en lugar de su equipo basico, convier-
tiéendose en Falange Macedonia Veterana en lugarfaleteria ligera.En ese caso, su movimiento se reduce a 4”. Todos
los Hypaspistas en el ejército deben tener el msguipo y opciones, pudiendo elegirlo en el degpke

FALANGITAS
Tropa M HA | HP F R H I A Ld Sv pts
Pezhetairoi 4 (10) 3 3 3 3 1 3 1 7 8

Equipo: Espada, picay | Reglas especialesFalange Macedonia. Armadura mixt@-1 unidad puede mejorarse| a
escudos. Pueden llevar | Agema o Guardia Real pef puntospor miniatura y pasan a sezudosy a tenetinstruc-
armadura ligeré+2 ptos) | cidon marcial.Pueden setozudogpor +2 ptos por miniatura.

Equipo opcional: Pueden llevar espada, jabalinas y escudos en tiggau equipo basico, costando en dicho caso 7
puntos por miniatura y perdiendoHalange MacedoniaTodos los Pezhetairoi en el ejército deben tehetismo equipo y

opciones.




WAB: ALEJANDRO EL GRANDE en Espafiol —

HOSTIGADORES

Edicion 2009

Tropa M HA | HP F R H I A Ld Sv pts
Agrianianos 5(125)| 3 3 3 3 1 3 1 8 7
Mercenarios 5(125)| 2 3 3 3 1 3 1 7 5
Hostigadores 5(125)| 2 3 3 3 1 3 1 5 4

Equipo: Espada, rodela y jabalinas. Cualquier segunda drddavier-
cenarios puede ser equipada con escudo y arced puips 0-1 unida-
des de Agrianianos puede reemplazar jabalinasgraids por1 pto.

dos unidades de cualquier otro tipo.

Reglas especialesHostigadores.Se pueds
escoger una unidad de Agrianianos por cada

) ) 2 ( (

MAQUINAS DE GUERRA

Tropa M HA | HP F R H I A Ld Sv pts
Balista ligera - - - - 5 2 - - - 32
Balista pesada - - - - 6 2 - - - 42
Catapulta - - - - 7 3 - - - 52
Grupo de mulas 8 (20) - - 4 4 1 1 - 3 5
Dotacién 4 (10) 3 3 3 3 1 3 1 7 -

Equipo: Dos miembros de la dotacion armados con espal
pudiendo afadirse un tercero en la balista y ltstaniem-
bros extra en la Catapulta6 ptos por miembro).La dota-
cion puede llevar escud@sl pto) y armadura ligeré+2
ptos).

Grupo de mulas:Las ballestas ligeras pueden ser arrastr.
das por un grupo de mulés5 ptos).Pasa a mover 8” pero
no podra disparar en el mismo turno en que muevelota-
cién mueve como la infanteria ligera y mueve ma&o-
ble de su capacidad de movimiento junto a la ngua,no
podra marchar (movera siempre hasta 8”). Una veada la
balista, cuesta todo un turno colocar la maquingueera

sobre la mula, en el que no podra mover ni disparar

Reglas especialesomo en el reglamento bésico.

Balista ligera: Alcance = 36”. Fuerza = 4/-1 por fila, sin saigacpor

armadura. 1D3 heridas por impacto no salvado.

Balista pesada:Alcance = 48". Fuerza = 5/-1 por fila, sin sah@ci

por armadura. 1D4 heridas por impacto no salvado.

Catapulta: Alcance = 48”. Fuerza = 7, sin salvacion por ammad

1D3 heridas por impacto no salvado.

Solo puede haber una maquina de guerra por cadadgeaén el ejérci
to. Pueden agruparse en baterias de tres miniatilaagatapultasolo

pueden usarse en asedios.

10
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MERCENARIOS GRIEGOS
Una la lista de Mercenarios Griegos en este mismptemento — Los personajes Macedonios pueden
unirse a unidades de Mercenarios Griegos.

ALIADOS

Nota para los aliados:

Los personajes Macedonios pueden unirse a uniddideas, pero no podra usar el liderazgo del Gene-
ral salvo que este mismo se haya unido a la uratiada. Los aliados no se beneficiaran de los Gracu
los.

TRACIOS
El ejército puede incluir aliados de la lista detizdos Tracios. Un Jefe puede liderarlos como Géner
Subordinado, pero no ser permiten Chamanes.

ILIRIANOS

El ejército macedonio puede tener 0-1 Jefes, O-Qatmlleria Ligera y 0-1 unidades de Hostigadores
de la lista de Barbaros llirianos.

11
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)

PERSONAJES: Hasta un 25% del valor del ejército. El ejército debe tener al menos un personaje que sirva como Gene-
ral del Ejército, que puede ser Alejandro o un Strategos. Igualmente puede contar con un Portaestandarte y cualquier canti-

dad de Oficiales, hasta el limite maximo de puntos para personajes.

CABALLERIA: Hasta un 50% de los puntos del ejército pueden ser invertidos en estas tropas

FALANGITAS: Al menos un 25% de los puntos del ejército deben ser invertidos en estas tropas
HOSTIGADORES: Hasta un 25% de los puntos del ejército pueden ser invertidos en estas tropas
TROPAS ESPECIALES, ALIADOS Y MERCENARIOS: Hasta un 33% de los puntos del ejército pueden ser invertidos

en estas tropas. No se permiten Hoplitas de la Liga, Mercenarios a C  aballo ni Psiloi.

Una miniatura por unidad (salvo maquinas de guerra), puede mejorarse a campeédn (+5 ptos), Portaestandarte (+5

ptos) y/o musico (+5 ptos) .

)
0 — 1 GENERAL
Tropa M HA | HP F R H I A Ld Sv pts
Alejandro Magno 4 (10) 6 5 4 4 3 6 3 10 200
Strategis 4 6 5 4 4 3 5 3 9 165

Equipo: Espada. A pie puede llevar lanza (libremente) gljabs(+2 ptos)o pica(+3
ptos). Puede llevar escude2 ptos)o gran escudé+3 ptos) asi como portar armadura
ligera(+3 ptos)o pesadd+4 ptos) Puede montar un caballo de gudrré ptos) en cuyo
caso la lanza pasa a costa@rptosy, montado, portar xyston peB ptos.

Reglas especialesGene-
ral del ejército. Instruc-
cién Marcial

Reglas especiales de ALEJANDRGOGeneral del Ejército. Tozudo. Instruccion Marcialejandro puede elegir relanzar el dado de Ora-

culo al comienzo del partido, pero el segundo tadolprevalece; o bien puede forzar al rival a ldgsp primero.

OFICIAL MACEDONIO

Tropa M HA | HP F R H I

A

Ld

Sv

pts

Taxiarca / Hipparca 4 (10) 4 4 3 4 2 5

2

8

55

Equipo: Espada. A pie puede llevar lanza (libremente) gljabs(+2 ptos)o pica(+3
ptos). Puede llevar escude2 ptos)o gran escudé+3 ptos) asi como portar armadura
ligera(+3 ptos)o pesadd+4 ptos) Puede montar un caballo de gudrré ptos) en cuyo
caso la lanza pasa a costa@rptosy, montado, portar xyston peB ptos.

Reglas especiales:Ins-

truccion Marcial.

0 — 1 PORTAESTANDARTE DE BATALLA

Tropa M HA HP F R H |

A

Ld

Sv

pts

Estandarte de batalla | 4 (10) 5 5 3 4 2 5

2

8

80

Equipo: Espada. Puede llevar escyd@ ptos)o gran escud¢+3
ptos), asi como portar armadura ligé#e8 ptos)o pesadd+4
ptos). Puede montar un caballo de guétré ptos).

Reglas especialesinstruccion Marcial.
Tozudo. Estandarte de Batalla

12
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/

CABALLERIA LIGERA

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

Hippakontistai / Dahae | 8 (20) 3 3 3 3 1 4 1 7 17
Caballeria ligera 8 (20) 3 3 3 3 1 3 1 7 15
Escitias 8 (20) 2 4 3 3 1 3 1 7 18

Equipo: Espada y jabalinas o lanzas. Los Hippakontis
llevanambasopciones. Los Escitias y los Dahae llevar

Reglas especialesCaballeria ligera. Todas las
unidade4s salvo la Caballeria Ligera ti€&ispa-

dagas, jabalinas y arcos. ro parto.

CABALLERIA DE CHOQUE

Tropa M HA | HP F R H I A Ld Sv pts
Caballeria de choque | 8 (20) 4 4 3 3 1 4 1 9 25

Reglas Especiales~ormacion de cufidUna unidad
puede mejorarse a Agema o Escuadron Reatdor
puntos por miniatura y pasan a séozudos.

CABALLERIA PERSA

Equipo: Espada y xyston. Pueden llevar armadura
ligera(+2 ptos)o pesad#+3 ptos) Pueden sustituir

el xyston por jabalinas y escudos.

Tropa

M

HA

HP

F

R H I A Ld Sv

pts

Caballeria persa

8 (20)

3

3

3

3 1 3 1 8

20

Reglas EspecialesPueden organizarse Enrmacion de

cufa.

3

dura ligera(+3 ptos)o pesadd+4 ptos)

Equipo: Espada y xyston. Pueden llevar arma

Nota: Puede escogerse una unidad de Hypaspitas prada dos unidades de Pezhetairoi, Epigonoi
o Falange Experimental.

HYPASPISTAS

Tropa

M

HA

HP

F

R H I A Ld Sv

pts

Hypaspistas 5

(12,5)

4

4

3

3 1 3 1 8

14

Equipo: Espada, jabalinag Reglas especialestnstruccion marcial. Infanteria Ligera. Armadura xta. 0-1 unidad
y escudos. Pueden llevar| puede mejorarse a Agema o Guardia RealH{3opuntospor miniatura y pasan a Ss&rzu-
armadura ligeré+2 ptos) | dos.Puede haber una unidad de Hypaspistas por cadadudédPezhetairoi en el ejército

Equipo opcional: Pueden llevar espada, pica y escudo, o lanza yegeundo en lugar de su equipo basico, conviertgmeda Fa-
lange Macedonia Veterana en lugarimfanteria ligera.En ese caso, su movimiento se reduce a 4”. Tododypaspistas en el ejército
deben tener el mismo equipo y opciones, pudierelgired en el despliegue.

FALANGITAS
Tropa M HA | HP F R H I A Ld Sv pts
Pezhetairoi 4 (10) 3 3 3 3 1 3 1 7 8

Equipo: Espada, picay | Reglas especialesFalange Macedonia. Armadura mixt@-1 unidad puede mejorarse| a

escudos. Pueden llevar | Agema o Guardia Real pef puntospor miniatura y pasan a sezudosy a tenetinstruc-

armadura ligeré+2 ptos) | cidon marcial.Pueden setozudogpor +2 ptos por miniatura.

Equipo opcional: Pueden llevar espada, jabalinas y escudos en diggsm equipo basico, costando en dicho caso 7 ppotomi-
niatura y perdiendo Iealange MacedoniaTodos los Pezhetairoi en el ejército deben tehetismo equipo y opciones.

13
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FALANGE EXPERIMENTAL

Tropa M HA | HP F R H I A Ld Sv pts
Falangitas 4 (10) 3 3 3 3 1 3 1 7 10
Arqueros persas 4 (10) 2 3 3 3 1 2 1 7 6

Equipo: Los Falangitas estan armados

con espada, pica, armadura ligera y es

do. Los arqueros estan equipados con

pada y arco compuesto, y pueden lleva

armadura ligera por2 ptos.

Reglas especialest-alange Experimental. Formacion Combinada. Ar-

madura Mixta.La Falange Experimental se considera una Falange| Ma
cedonia con estos afiadidos: Al menos la mitad deildad deben ser
arqueros. Si hay menos de doce Falangitas, la dimidade sus habilit
dades de Falange. Los arqueros en la primeradila@gtras de los pique
ros disparan todos si no se han movido en ese,tariemtras que el re
sto de la fila usaB@isparo Masivo.

EPIGONOI
Tropa M HA | HP F R H I A Ld Sv pts
Epigonoi 4 (10) 2 2 3 3 1 2 1 6 7

Equipo: Espada, pica, armadura ligerg

y escudos.

Reglas especialesFalange Macedonia. Formacién Combinada.

Armadura mixtaSi usas Epogonoi, no podras elegir Pezhetairoj.

HOSTIGADORES

Tropa M HA | HP F R H I A Ld Sv pts
Agrianianos 5(125)| 3 3 3 3 1 3 1 8 7
Mercenarios 5(125)| 2 3 3 3 1 3 1 7 5
Hostigadores 5(125)| 2 3 3 3 1 3 1 5 4

Equipo: Espada, rodela y jabalinas. Cualquier segunda drddavier-
cenarios puede ser equipada con escudo y arced puips 0-1 unida-
des de Agrianianos puede reemplazar jabalinasguaids por1 pto.

Reglas especialesHostigadores.Se pueds
escoger una unidad de Agrianianos por ¢

dos unidades de cualquier otro tipo.

ada

14
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Nota para los aliados:
Los personajes Macedonios pueden unirse a uniddideas, pero no podra usar el liderazgo del Gene-
ral salvo que este mismo se haya unido a la uratiada.

TRACIOS
El ejército puede incluir aliados de la lista detizdos Tracios. Un Jefe puede liderarlos como Géner
Subordinado, pero no ser permiten Chamanes.

PERSAS AQUEMENIDAS TARDIOS (Lista de Ejército de laCaida de Persia)
Se permiten unidades y campesinos de la lista Peals@ Kardakes y Carros con Cuchillas.

INDIOS (Lista de los Indios de las Montafias)
Se permiten unidades de Hostigadores de Arco | dajmlineros y Espadachines a dos manos, asi
como Caballeria Parapamisidae y Indios Montafiepés a

MAQUINAS DE GUERRA

Tropa M HA | HP F R H I A Ld Sv pts
Balista ligera - - - - 5 2 - - - 32
Balista pesada - - - - 6 2 - - - 42
Catapulta - - - - 7 3 - - - 52
Grupo de mulas 8 (20) - - 4 4 1 1 - 3 5
Dotacion 4 (10) 3 3 3 3 1 3 1 7 -

Equipo: Dos miembros de la dotacién armados con espa| Reglas especialescomo en el reglamento basico.
pudiendo afadirse un tercero en la balista y ltstaniem-
bros extra en la Catapulg&6 ptos por miembro).La dota- | Balista ligera: Alcance = 36”. Fuerza = 4/-1 por fila, sin saigacpor
cion puede llevar escud¢sl pto) y armadura liger&+2 armadura. 1D3 heridas por impacto no salvado.

ptos).
Balista pesada:Alcance = 48". Fuerza = 5/-1 por fila, sin salvaci
Grupo de mulas:Las ballestas ligeras pueden ser arrastr{ por armadura. 1D4 heridas por impacto no salvado.

das por un grupo de mulésb ptos).Pasa a mover 8” pero
no podra disparar en el mismo turno en que muevelota- | Catapulta: Alcance = 48”. Fuerza = 7, sin salvacién por amnad
cién mueve como la infanteria ligera y mueve maelo- 1D3 heridas por impacto no salvado.

ble de su capacidad de movimiento junto a la ngue,no
podra marchar (movera siempre hasta 8”). Una ¥eadsa la| Solo puede haber una maquina de guerra por cadagdeaén el ejérci
balista, cuesta todo un turno colocar la maquingueera to. Pueden agruparse en baterias de tres miniatlaaatapultasolo

sobre la mula, en el que no podra mover ni disparar pueden usarse en asedios.

ELEFANTES

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

0 — 1 Elefante Indio 6 (15) 4 - 7 6 6 3 4 4 140
Mahout 4(10)| 3 2 3 3 1 3 - 7 -
Macedonio 4 (10) 4 3 3 3 1 4 1 8 52
Equipo: Un mahout desarmado y un solda( Reglas especiale€lefante.Se debe incluir al means
Macedonio con armadura ligera y pica. una unidad de Epigonoi

MERCENARIOS GRIEGOS

Una la lista de Mercenarios Griegos en este mismtesento — Los personajes Macedonios pueden
unirse a unidades de Mercenarios GriegssPolemarco, los Psiloi griegos, la Caballeria giga y

los Hoplitas de la Liga Helena no podran escogerse.
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Nota: La lista de mercenarios griegos esta disefiadaysaréa como apoyo a los ejércitos de este libreamo
solitario.

)

Los Generales mercenarios griegos se llam&wmdemarcosy se aseguraban de que sus guerreros fueran pa-
gados, vestidos y alimentados. Si se encuentranieesn un ejército, las tropas mercenarias griggeden usar
su Liderazgo para realizar cualquier chequeo dmlogjia, y, ademas, para ellos se considera uadxandarte
de Batalla a todos los efectos. Si el Polemarcateu®dos los mercenarios griegos deberan suparanequeo
de panico o huir, pero ignoraréan el chequeo pordarte del General del ejército.

Se permite un personaje mercenarios por cada UNIDEDHoplitas, Caballeria o Peltastas en el ejército

5*

1.- Los mercenarios griegos, si son contratadosipaijército que emplee Oréaculos, pueden usaskvea
de puntos de los Oréaculos en el gjército.

2.- Si los mercenarios son contratados por unigégoe no usa Oraculos, evidentemente no habriémpc
de usarlos.

A pesar de todo, independientemente del ejércitoepoual sean contratados, los mercenarios griagos
podran llevar estandartes de unidad.

POLEMARCO

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

0 — 1 Polemarco 4 (10) 5 3 3 4 3 5 3 9 135
Xenagos 4 (10) 4 4 3 4 2 5 2 8 55

Equipo: Espada. Puede llevar escyed ptos)o gran escud@+2 ptos) asi como
portar armadura liger@3 ptos)o pesadg+4 ptos) Puede llevar una lanza, sin coy Reglas especiales:
te. Puede montar un caballo, sin coste, su movimiegsa a ser de 6” y gana +1 a| Polemarco.
salvacion por ir montado.
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/

0 — 1 JINETES GRIEGOS

Tropa M HA

HP F R H I A Ld Sv

pts

Jinetes griegos 6 (15) 3

3 3 3 1 3 1 7

14

Reglas EspecialesSe permite una unidad de caball
ria por cada unidad de Hoplitas o Peltastas eorel ¢
tingente mercenario. La caballeria sin armadurae

actuar comcCaballeria Ligera.

Equipo: Espada y lanza, que puede intercambiar por
jabalinas, sin coste, o0 por xystef? ptos) Pueden
llevar armadura liger@+2 ptos)o pesad#+3 ptos)

Jo
HOPLITAS
Tropa M HA | HP F R H I A Ld Sv pts
Veteranos 4 (10) 3 3 3 3 1 4 1 8 11
Mercenarios 4 (10) 3 3 3 3 1 3 1 7 10
Liga Griega 4 (10) 2 3 3 3 1 2 1 5 7

Equipo: Espada, lanza y escudo grande.

Pueden llevar armadura liggre2 ptos)

den teneinstruccion Marcialpor +2 ptos por miniatura.

Reglas especialed-alange entrenada.os Hoplitas de la Liga
Griega sientemiedofrente a otros hoplitas. Los Veteranos pue-

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

Equipo: Espada, lanzas y escudos. Pueden llevar armad

Reglas especialefralange Entrenada. Arma

ligera(+2 ptos)y jabalinag+2 ptos). dura Mixta.

3 [/
INFANTERIA LIGERA
Tropa M HA | HP F R H I A Ld Sv pts
Peltastas 5(125)| 3 3 3 3 1 3 1 7 6
Psiloi 5(12,9) 2 3 3 3 1 3 1 5 4

Equipo: Los Peltastas llevan espada, jabalinas y rodglagden llevar lanz@r1 pto)y
mejorar la rodela a escu@el pto). Los Psiloi llevan sola dagas, jabalinas y rodelzsla
segunda unidad de Psiloi puede llevar arcos cartasdas en vez de jabalinad pto).

Reglas especialedosti-
gadoreslos Psiloi, Infan-
teria Ligeralos Peltastas.

0 -1 CRETENSES

Tropa M HA

HP F R H I A Ld Sv

pts

Cretenses 5(12,5) 3

4 3 3 1 3 1 7

10

Equipo: Espadas| Reglas especialesHostigadoresUna unidad de Cretenses puede escogerse si tasmiéscoge

escudos y arcos.| Hoplitas o Peltastas, y, ademas, no podra seridadimercenaria mas numerosa en el continggnte.
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)

PERSONAJES: Hasta un 25% del valor del ejército. El ejército debe tener un personaje que sirva como General.
CABALLERIA: Hasta un 15% de los puntos del ejército pueden ser invertidos en estas tropas

GUERREROS: Al menos un 50% de los puntos del ejército deben ser invertidos en estas tropas
HOSTIGADORES Hasta un 10% de los puntos del ejército pueden ser invertidos en estas tropas

)

0 — 1 GENERAL DEL EJERCITO

Tropa

M

HA

HP

F

R H

A

Ld

Sv

pts

Sefor de la Guerra

5 (12,5)

6

6

4

4 3

6

3

7

140

Equipo: Espada y lanza. Puede llevar jabali(¥ ptos).Puede lle-
var escudd@+3 ptos) asi como portar armadura ligéts ptos)o
pesadd+4 ptos) Puede montar un caballo, sin coste, su movimie
pasa a ser de 8"y gana +1 a la salvacion por itacio.

Reglas especialesGeneral del Ejérci-
to. Subterfugio. Partida de Guerr&l

General y cualquier unidad a la que|se
una (salvo Esclavos) sdimzudos

JEFES
Tropa M HA | HP F R H I A Ld Sv pts
Jefe 5(12,5) 5 5 4 4 2 5 2 6 55

Equipo: Espada y lanza. Puede llevar jabalifis ptos).Puede llevar
escudq(+3 ptos) asi como portar armadura lig€#e8 ptos)o pesadd+4
ptos). Puede montar un caballo, sin coste, su movimipasa a ser de 8’

y gana +1 a la salvacion por ir montado.

Reglas especiale?artida de Guerra. Sub
terfugio. 0-1 Jefe puede mejorarse Par-
taestandarte de Batallpor +15 puntos.

/

CABALLERIA ILIRIANA

Tropa

M

HA

HP

F

R

H

A

Ld

Sv

pts

Caballeria lliriana

8 (20)

3

3

3

3 1

3

1

8

18

Equipo: Espada, escudo y jabalinas. Puede llevar lanzz

Reglas especialesPartida de Guerra. Subtel

(+4 ptos) fugio. Caballeria Ligera.

*
GUERREROS
Tropa M HA | HP F R H I A Ld Sv pts
Guerrero 5(12,5) 3 3 3 3 1 3 1 5 6
Guerreros esclavos 4 (10) 2 2 3 3 1 1 1 4 3

Equipo: Espada, jabalina y rodela. Los Guert
ros también llevan venablo. Los Guerres pue
den mejorar a escudel pto) o grandes escu-
dos(+2 ptos).Una unidad de Guerreros en el
ejército puede llevar armadura lig€#e ptos).

Reglas especialesPartida de Guerra. Subterfugi®.os guerreros son
Infanteria ligera,y los esclavos sohevas y campesinoSe puede in
cluir una unidad de esclavos por cada unidad der&ws, y el total de
miniaturas de esclavos no puede ser mayor que tpeleeros. Cualt
quier otra unidad lliriana ignora el panico prowdaaor los Esclavos.

HOSTIGADORES

Tropa

M

HA

HP

F

R

H

A

Ld

Sv

pts

Hostigadores

5 (12,5)

2

3

3

3 1

3

1

5

5

Equipo: Espada, jabalina y rodela. Pueden reemplazar

jabalinas por hondgs1 pto) o arcos cortoé+1 pto).

Reglas especialePartida de Guerra. Hostigal
dores. Huida FingidaNo puede haber mas ur
dades de hostigadores que de Guerreros.
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)

PERSONAJES: Hasta un 25% del valor del ejército. El ejército debe tener un personaje que sirva como General.
CABALLERIA: Hasta un 33% de los puntos del ejército pueden ser invertidos en estas tropas

GUERREROS: Al menos un 25% de los puntos del ejército deben ser invertidos en estas tropas

VAGONES Hasta un 10% de los puntos del ejército pueden ser invertidos en estas tropas

ALIADOS: Hasta un 25% de los puntos del ejército pueden ser invertidos en estas tropas.

))
Las tropas armadas commphaiase consideran equipadas con una alabarda: Gotpeanl a la Fuerza, pero no pue-
den usar escudo mientras la empufien, ya que recqui@ras manos.

* 3* 6!
Las tropas con la habilidaé@ubterfugiopueden mover a través de terreno dificil, bosquelsyaculos a su ritmo nor-
mal si van en formacion cerrada, pero no mantisugono al combate si luchan en terreno dificitiaaés de obstaculos.

La unidades cosubterfugiodeberan ver a sus enemigos antes de cargar cohabitsal, no pueden marchar atrave-
sando terreno dificil u obstaculos y penalizan @/imiento normalmente si cargan a través de oblstacuterreno dificil.

2 (
Si eliges a un Rey tracio, representara un sefioysizgho controlando una alianza entre ejércitoladdierras altas y
bajas. Una unidad de Montafieres puede ser elegideapa dos unidades de Guerreros de las tierjas, lyalos Vagones
no estan permitidos.

Una unidad de Caballeria Gatae puede escogersagamunidad de Caballeria Noble o Ligera en etiggér

El Rey también puede representar a un Sefior Géiteste caso, el porcentaje minimo de caballerfeenta hasta el
33%, y cualquier caballeria puede equiparse com poc+3 puntos por miniatura. La Caballeria Getae no tiene restric-
ciones respecto a los Montafieses, y los Vagonestadn permitidos. Los personajes Géticos cuest@npuntos,pueden
usar arco po#4 puntosy ganan las habilidades @ésparo Parto y Huida Fingida.

Si un Sefior de la Guerra es escogido como Genetadtjdrcito, la tropa representara a las TierraasAtracias, asi

como a los Bessi sin ley. En este caso, solo pdddinmr hasta un 25% de tropas de caballeria, padran escoger Caba-
lleria Noble o Getae. Una unidad de Guerreros sl@ikrras Bajas podran escogerse por cada dosdesidie Montafieses.

)

0 — 1 GENERAL DEL EJERCITO

Tropa M HA | HP F R H I A Ld Sv pts
Rey tracio 5(12,5) 6 5 4 4 3 6 3 9 175
Sefior de la Guerra 5(12,5) 6 6 4 4 3 6 3 7 14Q

Equipo: Espada. Puede llevar lan@&® ptos)o jabalinag+2 ptos).Puede llevar
rodela(+2 ptos)o escudd+3 ptos) asi como portar armadura ligéte ptos)o
pesadd+4 ptos) Puede montar un caballo, sin coste, su movimipasa a ser
de 8"y gana +1 a la salvacion por ir montado.

Reglas especialesGeneral del Ejér-
cito. SubterfugioEl Sefior de la Gue
rra tienePartida de Guerra.

JEFES

Tropa M HA | HP F R H I A Ld Sv pts
Jefe 5(12,5) 5 5 4 4 2 5 3 6 70
0 — 1 Chamén 5(12,5) 4 4 4 3 2 4 2 5 75

Equipo: El Chaman solo lleva una espaekleque se considera una alabg Reglas especialesPartida de Guerra,
da a efectos de juegBl Jefe llevaespada y puede llevar lange2 ptos)o ja- | Subterfugio.El Chaman causaniedoy

balinas(+2 ptos).Puede llevar rodel@2 ptos)o escudd+3 ptos) asi como | otorgaodio a la unidad en la que se ¢n-
portar armadura liger@3 ptos)o pesadd+4 ptos) Puede montar un caball{ cuentra. 0-1 Jefe puede mejorardeoa-
sin coste, su movimiento pasa a ser de 8” y garalakalvacion. taestandarte de Batallpor +15 puntos.
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/

CABALLERIA

Tropa M HA | HP F R H I A Ld Sv pts
Caballeria Noble 8 (20) 4 4 3 3 1 3 1 8 25
Caballeria Gatae 8 (20) 3 4 3 3 1 3 1 7 25
Caballeria ligera 8 (20) 3 3 3 3 1 3 1 5 15

Equipo: La caballeria noble lleva espada, armadura lige
y lanza. Pueden llevar escude? ptos) y mejorar su ar-
madura a pesadal pto).La caballeria ligera lleva espa-
das, jabalinas y rodelas. La caballeria Getae Bepada,
arcos, escudos y jabalinas, y puede llevar lafiZaptos)

y armadura liger&+3 ptos).

Reglas especialesPartida de Guerra. Subter
fugio. Caballeria LigeraCada segunda unidad
puede ser Noble, que puede lucharFemma-
cion en Cufala caballeria Getae ugasparo-
Parto y Huida Fingida.

GUERREROS

Tropa M HA | HP F R H I A Ld Sv pts
Tribu de las tierras bajas 5(12,5) 3 3 3 3 1 3 1 5 5
Montafieses 5(12,5) 3 3 3 3 1 3 1 6 6

Equipo: Espada, jabalina y rodela. Pueden mejorarse a €
do (+1 pto). Cada segunda unidad puede remplazar jabal
y rodelas por arcag-1 pto). Las tribus de las tierras bajas
pueden llevar lanz@1 pto). Los montafieses pueden lleva
romphaia(+2 ptos)

Reglas especialesPartida de Guerra. Infan;
teria Ligera. Subterfugid.os guerreros tracios
siempre deberan perseguir a un enemigo|que
huye del combate.
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VAGONES
Tropa M HA | HP F R H I A Ld Sv pts
Vagones 3D6 - - 5 4 1 - | 1D6 - 45

Reglas especialed.os Vagones deben colocarse en una colona, comnidad de guerreros [a
menos de 3” para hacerlos rodar hacia abajo. Lgsnes no mueven de forma normal, sino gque
deben ser lanzados a rodar colina abajo en ladiasksparo, pudiendo encararse hacia cualquier
direccion. Los vagones mueven directamente 3D& getiran del juego cuando alcancen su dis-
Equipo: Ninguno | tancia de rodado, o bien si alcanzan un obstaculng, rio, bosque...), o si se ven forzados a|co-
rrer colina arriba. Cualquier unidad que se enceeaitpaso del Vagon sufrira 1D6 impactos|de

Fuerza 5. Los vagones son objetivos grandes ydpag corinstruccion marciapuederabrir fi-
las normalmente a su paso. Las tropas que se encudmtieando tras los vagones se consideran
protegidos por cobertura ligera.

Nota para los aliados:
Las unidades aliadas no pueden ser lideradas psr@ges a menos que se apliquen las reglas especia
les.

GRIEGOS MERCENARIOS
0 — 1 Polemarco, Hoplitas Mercenarios, Peltastas®f@arios y Caballeria Mercenaria Griega.

ILIRIANOS
El ejército tracio puede incluir unidades lliriar@sno Aliados.
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[ )

)

PERSONAJES: Hasta un 25% del valor del ejército. El ejército debe tener al menos un Gran Rey o Satrapa. Se puede
tener un Satrapa como maximo por cada unidad Persa, Campesinos, Nobles y Caballeria de Choque en el ejército. Un Po-
lemarco puede escogerse si se incluyen Mercenarios Griegos. Hasta un General Satrapa adicional puede escogerse si el
ejército supera los 3000 puntos, y cuenta como un General Subordinado.

LEVAS Y CAMPESINOS: Hasta un 50% de los puntos del ejército pueden ser invertidos en estas tropas

PERSAS: Al menos un 25% de los puntos del ejército deben ser invertidos en estas tropas

MERCENARIOS GRIEGOS: Hasta un 25% de los puntos del ejército pueden ser invertidos en estas tropas

ALIADOS Y MAQUINAS DE GUERRA: Hasta un 15% de los puntos del ejército pueden ser invertidos en estas tropas.

La limitacion de carros con cuchillas es de maximo 4 miniaturas de este tipo por cada 2000 puntos.

La caballeria pesada persa llevaba la llamada parapeuridia que consistia en un tipo de armadura de placas
para los caballos, lo que puede considerarse una semi-barda acorazada. A efectos de juego, la semibarda afia-
de solo +1 a la salvacién por armadura a los ataques recibidos por el frente de la miniatura, mientras que los
flancos y la retaguardia no estan protegidos por la misma.

Los caballos siguen perdiendo -1" al Movimiento por el uso de esta barda.

/

La caballeria pesada persa solia formar en columnas de hasta cien hileras de entre 10 y 20 filas de profun-
didad, con lo que procuraban arrasar a sus rivales haciendo valer su masa y empuje. Para reflejar esta tactica,
la caballeria en masa puede contar con un bono de filas de hasta +2, pero solo cuando carga (no puede usar al
bono cuando contracarga). La caballeria en masa perdera la mitad de su capacidad de movimiento si efectian
cualquier pivote durante la marcha o la carga.

(

El ejército persa aparece como mas restrictivo en su formacion cuando un Gran Rey se encuentra en el te-
rreno de juego. Se aplican las siguientes reglas en dicho caso:

1) Sera el General del Ejército. Si huye del terreno de juego, el ejército debera chequear por péanico del
mismo modo que si hubiera muerto.

2) Las unidades a 12" o menos del Gran Rey ganan +1 al Liderazgo en lugar de usar el Liderazgo del Rey
para los chequeos de psicologia o desmoralizacion.

3) Cierto tipo de unidades solo pueden incluirse si el Gran Rey es el General del Ejército.

4) El Gran Rey solo puede unirse a tropas persas.

5) El Gran Rey huird autométicamente si pierde un combate cuerpo a cuerpo contra unidad unidad en la
gue se encuentre el General enemigo.

)
0 -1 GENERAL
Tropa M HA | HP F R H I A Ld Sv pts
Gran Rey 4 (10) 3 5 3 3 3 5 2 8 80
Carro ligero 8 (20) 3 3 3 4 2 4 - - 15
Equipo: Venablo, jabalinas, arco y espada. Puede portaacama ligerg+3 Reglas especialesGene-
ptos). Puede montar un caballo de gudrrd ptos)con semibardé&+2 ptos),o ral del ejército. Gran
conducir un carro ligero de cuatro caball®$5 ptos)con un auriga desarmado. Rey.

22



WAB: ALEJANDRO EL GRANDE en Espafiol — Edicion 2009

GENERAL SATRAPA

Tropa M HA | HP F

R

H

A

Ld Sv pts

General satrapa 4 (10) 6 3 4

4

3

5

2

9 140

Equipo: Espada. Puede llevar venabi® (ptos)arco o jabalinaé+2 ptos).Puede
llevar escudd@+1 pto) o rodela, si va a pig-1 pto), asi como portar armadura liger
(+3 ptos)o pesad@+4 ptos) Puede montar un caballo de guété ptos) y equi-

parlo con semibarda po¥2 ptos.

Reglas especiales:
General del Ejército

0 -1 PORTAESTANDARTE DE BATALLA

Tropa M HA HP F

R

H

A

Ld Sv pts

Estandarte de batalla | 4 (10) 4 4 3

3

2

4

2

8 65

Equipo: Espada. Puede llevar venabd® (ptos)arco o jabalinag+2 ptos).Puede llevar escudo| Reglas especiales:

(+1 pto) o rodela, si va a pig-1 pto), asi como portar armadura lig€#e8 ptos)o pesad#+4

ptos). Puede montar un caballo de guérré ptos) y equiparlo con semibardad ptos)

Estandarte de Ba
talla

OFICIAL SATRAPA

Tropa M HA HP F

R

H

A

Ld Sv pts

Oficial satrapa 4 (10) 4 4 3

3

2

4

2

8 55

Equipo: Espada. Puede llevar venabi@ (ptos)arco o jabalinaé+2 ptos).Puede llevar escudal pto) o rodela, siva a
pie (+1 pto), asi como portar armadura lig€#e8 ptos)o pesadd+4 ptos) Puede montar un caballo de gu€rré ptos)

y equiparlo con semibarda pei2 ptos.

) I
CABALLERIA PERSA
Tropa M HA | HP F R H I A Ld Sv pts
0-1 Kinsmen 8 (20) 4 3 3 3 1 4 1 8 23
Caballeria persa 8 (20) 3 3 3 3 1 3 1 7 18

Equipo: Espadas y venablos. Pueden llevar armadura l{g8ra

ptos)y pesadd+4 ptos) y semibarda para los caball@® ptos)

Reglas especiales:Caballeria masiva

Los Kinsmen son tozudos y solo pueden
elegirse si hay un Gran Rey en el ejército.

Nota: Error en los Kinsmencorregido gracias aNachauta,de Ubeda (Jaen).

INFANTERIA PERSA

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

0-1 Melophoroi 4 (10) 4 3 3 3 1 3 1 8 12
0-1 Guardia Satrapa 4 (10) 3 3 3 3 1 3 1 7 8
Kardakes 4 (10) 3 3 3 3 1 3 1 6 6

Equipo: Espada, escudo y lanzas. Pueden llevar armad
ligera(+2 ptos)o cambiar el escudo por escudo grafide

pto). Los Melophoroi o la Guardia Satrapa puede llevar :
cos por+2 ptos Los Kardakes pueden cambiar sus lanza

por jabalinas u hondas, libremente, o por afedgto).

Reglas especialegzormacion combinada. Armadura mix
ta. Los Melophoroi sortozudosy solo pueden incluirse $i
hay un Gran Rey. La Guardia Satrapa solo puedaiisel

si NO esta el Gran Rey. Los Kardakes armados can |ho

das, jabalinas o arcos shifanteria Ligera.
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CARRO CON CUCHILLAS

Tropa M HA | HP F R H I A Ld Sv pts
Carro 7 (17,5) - - 5 4 1 3 D6+2 5 75
Auriga - 3 3 3 3 1 3 1 7 -

Reglas especialesCarro con cuchillasdPueden organizarse en unidades de
menos de 3 miniaturas y no pueden llevar grupasatelos. Se consideran
3 miniaturas a la hora de calcular el tamafio deadhi

Equipo: Un auriga con daga y
armadura pesada.

()
CABALLERIA DE CHOQUE
Tropa M HA | HP F R H I A Ld Sv pts
Caballeria noble 8 (20) 4 4 3 3 1 4 1 8 17
Caballeria satrapa 8 (20) 3 3 3 3 1 3 1 7 14
Caballeria colonial 8 (20) 2 2 3 3 1 2 1 6 12

Equipo: Espada y venablo, que puede cambiar por lar
libremente. Pueden llevar armadura lig@ta ptos)o pe- | Reglas especialed:evas y campesinos. Caballe-
sada(+3 ptos) La caballeria noble puede llevar semibg ria masiva.Cada segunda unidad de caballe¢ria
da(+2 ptos)y hasta 1 unidad de caballeria noble pued| puede ser Caballeria Noble.
llevar arcos cortogt+1 pto)

CABALLERIA HOSTIGADORA

Tropa M HA | HP F R H I A Ld Sv pts
Escitas / Dahae 8 (20) 3 4 3 3 1 3 1 7 18
Caballeria hostigadora | 8 (20) 2 3 3 3 1 3 1 6 13

Equipo: Los hostigadores llevan daga y jabalinas, y ca
segnda unidad puede equiparse con grcdptos).Los
Escitas o Dahae llevan dagas y arcos

Reglas especialed-evas y campesinos. Hostiga-
dores. Disparo parto.

INFANTERIA LIGERA

Tropa M HA | HP F R H I A Ld Sv pts
Takabara 5(12,5) 3 3 3 3 1 3 1 7 5
Arqueros mardios 5(12,5) 2 3 3 3 1 3 1 7 6

Equipo: Los Tabakara llevan espadas, jabalil Reglas especialesLevas y campesinos. Infanteria ligefa.
y rodelas, que pueden cambiar por escigbs | Cada segunda unidad pueden ser de arqueros matdias.
pto). Los mardios llevan dagas y arcos, y pug tos pueden disparar en dos filas si no se mueveeste de
den llevar armadura ligefa2 ptos). las filas pueden empleBisparo masivanormalmente.

HOSTIGADORES

Tropa M HA | HP F R H I A Ld Sv pts
Honderos kyrtianos 5(12,5) 2 3 3 3 1 3 1 7 6
Hostigaodres 5(12,5) 2 3 3 3 1 3 1 5 4

Equipo: Los Kyrtianos llevan dagas y hondas, y pueden |
var rodelas pot#1 pto.Los hostigadores llevan dagas, jabg
linas y rodela. Cualquier segunda unidad de hakbiges
puede cambiar las jabalinas y las rodelas por g#dopto).

Reglas especiales.evas y campesinos. Hos-
tigadores.Cada segunda unidad pueden sef de
honderos kyrtianos.

INFANTERIA SATRAPA

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

Campesinos satrapag 4 (10) 2 2 3 3 1 2 1 3 3

Equipo: Dagas, jabalinas y escudos. Pueden cambiar | Reglas especialed:-evas y campesinos. Formaciones com-
jabalinas por lanzas-1 pto), y cada segunda unidad pug binadas. Armadura mixteSiguen la regla 1 dPartida de
de cambiar las jabalinas y los escudos por aradss;di- | Guerra.Pueden usar solo el Liderazgo de los personajes que
bremente, o por arcos compuegtek pto) estén unidos a la unidad, asi como el bono del Begn
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(

MERCENARIOS GRIEGOS
Puedes incluir un Polemarco y cualquier unidacadista de Mercenarios Griegos, salvo los Hoplikaa Liga
Griega. Los personajes persas no pueden unirselades Griegas.

ALIADOS
Nota: Los personajes Persas solo podran aplicar $wwno de liderazgo a las unidades aliadas donde se e
cuentren. El bono del Portaestandarte de Batalla NGe aplica a los aliados.

Tropa M HA HP F R H | A Ld Sv pts
Lykianos 5(12,5) 3 3 3 3 1 3 1 5 7
Carianos 4 (10) 2 3 3 3 1 2 1 5 6

Equipo: Los Lykianos estan armados con sickle (alabargabalinas.| Reglas especialed:os Lykianos son
Pueden llevar armadura ligdrel pto), asi como rodelé+1 pto) o es- | Infanteria Ligera,y tanto ellos comg
cudos grande@g+2 ptos) Los Carianos llevan escudos grandes, esf los Carianos estan sujetos a la regla 1
lanza y pueden llevar armadura ligéf@ ptos) dePartida de Guerra.

BITINIANOS
El ejército puede emplear aliados de la lista dd&#&s Tracios, como Bitinianos, a pesar de quguma uni-
dad podra armarse con romphaia. Se permite irtdu@-1 Jefes, pero no Chamanes.

SATRAPIAS DEL ESTE
Si hay un gran Rey en el ejército, este puede contaaliados distantes de mas alla de sus frantera

0-1 PARAPAMISIDAE, unidades de caballeria de ladids de las Montarias, caballeria India e Infanteria
Hereditaria. Estas tropas pueden llevar un Padikdas lidere.

0-1 ELEFANTE. Una el perfil de la lista India. Hefante no podra tener torreta ni erstandarte,pessiten

hasta tres miembros de la dotacibn armados cos amopuestosRReglas especiales: La caballeria persa NO
estd acostumbrada a los elefantes, por lo que causa terror en su caballeria y carros como es habital.

MAQUINAS DE GUERRA

Tropa M HA HP F R H | A Ld Sv pts
Balista ligera - - - - 5 2 - - - 32
Dotacion 4 (10) 3 3 3 3 1 3 1 7 -

Reglas especiale€Como en el reglamento basico.

Equipo: Dos miembros de la
dotacién armados con espa-
das La dotacion puede llevar
armadura ligeré+2 ptos).

Balista ligera: Alcance = 36”. Fuerza = 4/-1 por fila, sin saldacpor armadura. 1D3
heridas por impacto no salvado.

Pueden agruparse en baterias de tres miniaturgmiese escoger una balista ligera por
cada unidad de infanteria Persa en el gjército.
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3 7

)

PERSONAJES: El ejército debe tener al menos un personaje que sirva como General del Ejército.
CABALLERIA: Al menos un 50% de los puntos del ejército deben ser invertidos en estas tropas
GUERREROS: Hasta un 25% de los puntos del ejército pueden ser invertidos en estas tropas

)

0 — 1 GENERAL DEL EJERCITO

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

General 8 (20) 6 6 4 4 3 6 3 9 175

Equipo: Espada y arco. Puede llevar armadura lige8gptos),
jabalinag(+2 ptos),venablo o lanz&+4 ptos),escudq+2 ptos)
Monta un caballo, sin coste, que puede llevar b@rdigtos).

Reglas especialesGeneral del Ejército
Disparo Parto. Huida Fingida

0 -1 PORTAESTANDARTE DE BATALLA

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

Portaestandarte 8 (20) 5 5 4 4 2 5 2 8 90

Equipo: Espada y arco. Puede llevar armadura li¢eBaptos),
jabalinag(+2 ptos),venablo o lanzé&+4 ptos),escudq+2 ptos)
Monta un caballo, sin coste, que puede llevar b@rdatos).

Reglas especiale€standarte de Batalla.
Disparo Parto. Huida Fingida

/

0 — 1 CABALLERIA NOBLE

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

Caballeria noble 8 (20) 4 4 3 3 1 4 1 8 27

Reglas EspecialesHuida Fingida, Disparo parto. Caba- | Equipo: Espada, escudo y armadura ligera.
lleria ligera. Puede usaCaballeria masivdver Caida de | Puede llevarjabalinag(+2 ptos),venablo o lan-
Persia) d~ormacion en cufigpero en esos casos no podr za(+4 ptos),escudq+2 ptos) Pueden llevar

emplear lehuida fingidani el disparo parto barda(+4 ptos).

ARQUEROS A CABALLO

Tropa M HA | HP F R H I A Ld Sv Pts
Arqueros a caballo 8 (20) 3 4 3 3 1 4 1 7 21

Reglas EspecialesHuida Fingida, Disparo parto.
Caballeria ligera.

Equipo: Espada y arco. Pueden llevar rodgla ptos).

HOMBRES A PIE

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

Hombres a pie 5(12,5) 3 3 3 3 1 3 1 7 7

Equipo: Espada y arco. Pueden llevar rodela ptos).Pueden cambiar

Reglas Especialesinfanteria Ligera el arco por jabalinas y rodela. Pueden mejoravdela a escud@-1 pto)
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$18 $#$

Nota: La lista de la Antigua India se utiliza paralos ejércitos de indios montafieses, republicano<liasicos.

)

PERSONAJES: Hasta un 25% del valor del ejército. El ejército debe tener al menos un General, que puede ser un Rey
0 un Senapati

ELEFANTES: Se permiten hasta 4 miniaturas de elefantes, incluyendo monturas de personajes. Por encima de 2.000
puntos, un elefante adicional se permite por cada 1.000 puntos extra. Por ejemplo, un ejército de 10.000 puntos podria llevar
12 elefantes.

CABALLERIA Y CARROS: Hasta un 33% de los puntos del ejército pueden ser invertidos en estas tropas. Si se esco-
gen carros, al menos debe incluirse una unidad de caballeria.

INFANTERIA Y HOSTIGADORES: Al menos un 25% de los puntos del ejército deben ser invertidos en estas tropas

TROPAS ESPECIALES: Hasta un 25% de los puntos del ejército pueden ser invertidos en estas tropas.

* 3
Todas las tropas en el ejército indio estds acostumbrados a usar elefantes, por lo que los carros y caballeria
indios tan solo sufren miedo a los elefantes en lugar de terror. Los carros y caballeria indios pueden reaccionar
normalmente cuando son cargados por elefantes, aunque deben realizar un chequeo de miedo para hacerlo vy,
si fallan, deberan huir (aunque no sean superados en ndimero por los elefantes). A pesar de esto, los carros y la
caballeria india no podran declarar cargas contra elefantes

3
Los elefantes indios a veces portaban estandartes, pendones y parasoles. Los estandartes conferian segu-
ridad a la dotacion, haciéndoles ver ante el propio General que podian ser destructivos y terrorificos contra el
enemigo. Los estandartes cuestan +10 puntos y afiaden +1 al Liderazgo del Mahout. Cualquier chequeo de es-
tampida sera resuelto siempre como si el liderazgo fuera de 8. El estandarte no puede ser capturado por el
enemigo ni afecta al resultado del combate.

)9 3 (
Estas unidades especiales de hostigadores se despliegan inicialmente a una distancia inferior a 3" (7,5 cm.)
de un elefante, un escuadrén de carros o una vagoneta.

Después del despliegue, pueden mover libremente y no estan obligados a seguir a la unidad con la que es-
taban emparejados. Los acompafiantes se consideran como corredores de carros.

Los acompafiantes puede mover entre los huecos de las unidades de carros y siguen contando con cohe-
rencia de unidad mientras haya un espacio de 2" o inferior entre cada otra miniatura de la unidad. Los acompa-
flantes pueden cargar a un enemigo que esté ya trabado, a través de los huecos de los elefantes o los carros.

Los carros, elefantes y vagonetas pueden cargar a través de los huecos que dejan los acompafiantes entre
si, a pesar de que no haya espacio efectivo para dejarles paso (se asume que los corredores pueden esquivar-
los). Pueden cargar incluso si los acompafiantes estan trabados en cuerpo a cuerpo: Simplemente aparta a los
acompafiantes lo suficientes como para dejar paso a la miniatura para que se coloque en posicion adecuada
para combatir.

) 3

Los personajes que montan elefantes se consideran un miembro adicional de la dotacion. Los elefantes
como montura no cuentan para el total de puntos de los personajes, pero si afectan al total de puntos que pue-
den emplear los personajes dentro de las limitaciones de formacion del ejército. Si el elefante muerte, el perso-
naje sufre 1D6 impactos automaticos de F6 por la caida, y puede luchar normalmente y a pie si sobrevive.

)

Si un personaje monta un carro, los puntos del carro se suman a los del personaje y afectan al total de pun-
tos que pueden emplear los personajes dentro de las limitaciones de formacion del ejército. El personaje susti-
tuye a uno de los miembros de la dotacién. Si el carro es destruido, el personaje puede luchar normalmente y a
pie si sobrevive.
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Los arcos largos resulta imprecisos si se disparan desde un elefante o un carro, por lo que pierden la habili-
dad de disparar dos veces. No puede ser usado sobre un caballo.

En el caso de que la fila frontal de una unidad de infanteria porte lanzas o jabalinas, y escudos, las filas pos-
teriores pueden estar equipadas con arcos largos. Si la unidad no se mueve, la primera fila de arqueros tras los
lanceros puede disparar con todas sus miniaturas, mientras que el resto de las filas pueden utilizar disparo ma-
sivo de forma normal.

)
Las miniaturas con espada bastarda pueden emplearla como un arma de mano normal en combinacién con
un escudo, o como arma a dos manos con un bonificador de +1 de fuerza (en lugar de +2 habitual, pero gol-
peando en ultimo lugar como es habitual).

0 -1 GENERAL

Tropa M HA | HP F R H I A Ld Sv pts
Rey (Danda) 4(10)| 5 6 3 4 3 5 2 9 160
General (Senapati) 4 (10) 5 5 3 4 2 6 3 9 155

Equipo: Espada bastarda. Pueden llevar jabalim@sptos), yvenablo(+4 ptos)o lanza
(+2 ptos).Puede portar escud®?2 ptos),armadura liger&+4 ptos)o pesad#+6 ptos). | Reglas especiales:
Puede cambiar su espada bastarda por arma a dos (éuptos) Puede montar un cg General del ejérci
rro o un elefante (con su coste habitual), o uralballibremente, pasando a ser su m{ to.

vimiento de 6”). Puede utilizar un ar€e6 ptos)o un arco largg¢+4 ptos).

0 -1 PORTAESTANDARTE DE BATALLA

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

Portaestandarte 4 (10) 4 4 3 4 2 4 2 8 75

Equipo: Espada bastarda y jabalinas. Puede llevar eqgiptos),armadura Reglas especialesPortaestandarte
ligera(+4 ptos)o pesadd+6 ptos).Puede montar un carro o un elefante (con| de batalla.No puede montar el mig
coste habitual), o un caballo (libremente, pasander su movimiento de 6”). | mo elefante que el General.

OFICIAL
Tropa M HA | HP F R H I A Ld Sv pts
Padika 4 (10) 4 4 3 3 2 4 2 8 50

Equipo: Espada bastarda. Pueden llevar jabalir@gtos), yvenablo(+4 ptos)o lanza(+2 ptos).Puede por-
tar escudd+2 ptos),armadura liger&t+4 ptos)o pesadd+6 ptos).Puede cambiar su espada bastarda por arma
a dos manog+4 ptos) Puede montar un carro o un elefante (con su bastiéual), o un caballo (libremente,
pasando a ser su movimiento de 6”). Puede utilinaarco(+6 ptos)o un arco largg+4 ptos).

3
ELEFANTES
Tropa M HA | HP F R H I A Ld Sv pts
Elefante de Guerra 6 (15) 4 - 7 6 6 3 4 5 150
Mahout 4(10)| 3 2 3 3 1 3 - 7 -
Guerrero 4 (10) 4 4 3 3 1 3 1 8 -

Equipo: Un mahout desarmado y un guerrero armado con e$pastiarda, jabali- Reglas especialeElefante.Los
na y armadura ligera. Hasta dos guerreros adi@ermleden incluirse, pei2 ejércitos indios no usaban torres

puntos cada uno. Los guerreros sin arco pueden llevades¢ti2 ptos) Los gue- salvo en el periodo tardio; si tu
rreros pueden reemplazar las jabalinas por argo (a2 ptos)o arco(+3 ptos). . .

Un guerrero puede portar un gancho, que se coasigier pica a efectos de juegq mlnlaturz?l’ tiene torresl entonces
por +2 ptos.Un guerrero puede llevar un estandarte o patad6l ptos).Los gue- | 12 dotacion no ganara el 5+ de
rreros que lleven escudo, pica o parasoles no pad@r escudos. salvacion.
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CARROS

Tropa M HA | HP F R H I A Ld Sv pts
Carros ligeros 6 (15) 4 4 3 4 1 4 2 8 48
Carros pesados 6 (15) 4 4 3 4 2 4 2 8 76

Equipo: Los guerreros levan espg Reglas especialearros

da bastarda, jabalinas y o arco la _ _ _
go, o escudo. Los arcos largos pu Carros ligeros: Tienen dos caballos, un auriga desarmado y dosegusr Se

den sustituirse por arcés6 ptos considerarcarros ligerostan solo a efectos de disparos y resultados de @omb
. te, no de movimiento. Los carros salvan a 5+ (4lesan escudos).
por carro), y las dotaciones de los ( )

Carros_ pesados pueden llevar arn Carros pesados:Tienen cuatro caballos, un auriga desarmado y deseyos.
dura ligera(+8 ptos por carro). Se consideranarros pesadoyg causan 1D3 impactos de F4 a la carga. Salvan a
Todo el escuadron de carros deb{ 5+, que puede mejorarse hasta 3+ con armadura ligescudo. Los carrds
estar equipado del mismo modo. | Maurianos pueden llevar barda pdr6 puntos por carros(pasan a mover 5”).

/

CABALLERIA INDIA

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

Caballeria india 6 (15) 3 3 3 3 1 3 1 7 15

Equipo: Espadas, jabalinas y escudos. Pueden llevar arenigera | Reglas especialesAcostumbrados a
(+3 ptos)y reemplazar las jabalinas por venablos o lafz2ptos) | los elefantes

3 /

0 — 1 GUARDAESPALDAS

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

Guardaespaldas 4 (10) 4 4 3 3 1 4 1 8 15

Equipo: Espadas bastardas y jabalinas. Pueden llevar aranbgiera

(+2 ptos)y reemplazar las jabalinas por lanza% ptos) Pueden lle-

var escudo$+2 ptos)o grandes escud@s3 ptos),y pueden cambiar
sus espadas bastardas por armas a dos fiehptos).

Reglas especialestozudosSe debe
incluir al menos otra unidad de infan-
teria para utilizar Guardaespaldas.

MERCENARIOS

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

Mercenarios 4 (10) 3 3 3 3 1 3 1 7 7

Reglas especiales: Formacion combinada,
Puede incluirse una unidad de Mercenarios |por
cada dos unidades de Herederos y/o Hompres
de los Gremios. Las unidades mercenariag no
pueden ser las mas numerosas en el ejército,

Equipo: Espadas bastardas. Pueden llevar arcos l&r§astos) oes-
cudos y lanzas o jabalings3 ptos).Pueden cambiar sus escudos p
grandes escudds1 pto),y pueden cambiar sus espadas bastardag
armas a dos mang@s2 ptos).Pueden llevar armadura liggfe2 ptos)
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HEREDEROS / HOMBRES DE LOS GREMIOS

Tropa M HA HP F R H | A Ld Sv pts
Herederos 4 (10) 2 3 3 3 1 2 1 7 8
Hombres de los gremios 4 (10) 2 2 3 3 1 2 1 5 6

Equipo: Espadas bastardas y arcos largos. Hasta la n
de las miniaturas de la unidad pueden cambiarrsos a
largos por escudos, lanzas y jabalifiseden reemplaza

sus escudos por grandes escuyddspto).

Reglas especialesFormacion combinadal.os
Hombres de los Gremios soampesinos.

ACOMPANANTES DE CARROS Y ELEFANTES

Tropa M HA HP F

R

H

A

Ld

Sv

pts

Acompafiantes 5(12,5) 2 3 3

3

1

3

1

6

7

das por armas a dos marfe2 ptos).

Reglas especialefHostigadores. AcompafianteSe permite una uni
Equipo: Espadas bastardas, jabalinas y ¢ dad de Acompafantes por cada unidad de carrosamien el ejérci
cudos. Pueden cambiar sus espadas bag to. Cada unidad de acompafantes de elefante poedé hasta 8 mi-
niaturas, y cada unidad de acompafantes de cawvaganeta pued
llevar hasta cuatro miniaturas por carro o vagoastal escuadron.

D

TRIBUS SALVAJES

Tropa M HA | HP F

R

H

A

Ld

Sv

pts

Tribus salvajes (Atavikas) | 5 (12,5) 2 3 3

3

1

2

1

5

4

Equipo: Dagas y hondas. Pueden llevar rg
delas(+1 pto). Pueden sustituir las hondas
por jabalinas (sin coste), arcos corte$
pto), o arcog+2 ptos).

Reglas especialegiostigadores. Partida de Gueri@egla 1).
Una unidad de tribus salvajes puede escogerseaparaiefan-
te y/o unidad de acompaiiantes de carros.
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)Y )
MAQUINAS DE GUERRA
Tropa M HA | HP F R H I A Ld Sv pts
Balista ligera - - - - 5 2 - - - 40
Balista pesada - - - - 6 2 - - - 50
Catapulta - - - - 7 3 - - - 75
Dotacion 4 (10) 3 3 3 3 1 3 1 7 -

Equipo: Dos miembros de la dotacién armad
con espadas bastardas, pudiendo anadirse {
tercero en la balista pesada y en la catapultg
(+7 ptos).Se puede llevar hasta una maquing
de guerra por cada unidad de guardaespald
herederos o mercenarios en el ejército.

Reglas especialesComo en el reglamento basico.
Balista ligera: Alcance = 36”". Fuerza = 4/-1 por fila, sin saigecpor armadura
1D3 heridas por impacto no salvado.

1D4 heridas por impacto no salvado.

impacto no salvado.

en asedios.
CARRO ANTI-ELEFANTES
Tropa M HA | HP F R H I A Ld Sv pts
Rathamasaula - - - 4 4 3 - - - 76
Guerreros 4 (10) 4 4 3 3 1 3 1 8 -

El Rathamasaula es un carromato, empujaq Reglas especialesRathamasaulaCuando carga, no causa impz
por guerreros y equipado con pinchos y gar] tos contra tropas normales, pero contra elefamegntra su dot

chos, usado como arma anti-elefantes.

Equipo: Los cuatro guerreros estan armado,
con espada bastarda, y puede llevar armad| petaran tras el carromato y lucharan normalmemteniendo un -1

ligera(+4 puntos cada uno)

tacion) provoca 1D3 heridas automaticas sin satvacCarga 8”
normalmente, dependiendo de la dotacion que leeguaeio no
podra marchar. La dotacién no podra luchar cuaagdgas pues e
ta demasiado ocupada empuando el carro. Si soadmmsgse para

Balista pesada:Alcance = 48". Fuerza = 5/-1 por fila, sin salvacipor armadura

Catapulta: Alcance = 48". Fuerza = 7, sin salvacién por ammad1D3 heridas por

Pueden agruparse en baterias de tres miniaturasatapultasolo pueden usarse

iC-

a todos los ataques que traten de alcanzarles.

VAGONETAS DE GUERRA

Tropa M HA | HP F R H I A Ld Sv pts
Vagoneta de guerra | 5(12,5) - - 5 4 3 1 2 - 96
Guerreros 4 (10) 4 4 3 3 1 3 1 8 -
Portadores del escudp 4 (10) 3 3 3 3 1 3 1 6 -

Equipo: Los guerreros llevan
espada bastarda, jabalinas y

arcos largos o escudos. Pue-

den sustituir los arcos largos
por arcog+3 ptos).Los por-

tadores del escudo llevan es-

padas bastardas, jabalinas y
escudos. Cualquier miembro
de la dotacion puede llevar
armadura liger&+4 ptos).

Reglas especialesvagoneta de Guerrd.as vagonetas estan tiradas por dos o
bueyes, con un conductor desarmado, dos portadetesscudo y dos guerreros.
considerarcarros pesadopero no causan miedo en la infanteria. Su estauctar
permite que muevan doble o provoquen impactos @uaadgan. Pueden trabar
con elefantes, pues los bueyes son demasiado ®zathao para preocuparse dé
quien atacan (la dotacién no sentiméedoa los elefantes, en este caso).

Los ataques propios de la Vagoneta solo podraizaese por el frente y represent
a los bueyes, y solo serd impactado con 6 conailaier rival en cualquier forma
cién tras cualquier obstaculo. La dotacion atadependientemente de la Vagone
Los atacantes luchan contra la HA mas alta de édsndores de la vagoneta, vy |
impactos se reparten aleatoriamente entre dotgci@goneta, con 1D6 (1-4: Vag
neta / 5-6: Dotacion). Si la dotacion muere, leorega se retira como baja. Si la

goneta es destruida, la dotacién que quede luehpid Las miniaturas que se pa
peten en una vagoneta tienen una salvacion base.deas Vagonetas no pueden

cluirse en ejército que incluyan elefantes o grar@eros. Cada vagoneta se cons

mas
Se

P a

ra una Unica miniatura, que no puede llevar grigmendo.
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Salvo la Rathamasaula, el resto de las maquin
miten Vagonetas de Guerra.

as de guerra solo pueden utilizarse en asedios. No se per-

Los carros pesados son sustituidos por los Grandes Carros indicados mas adelante.

GRANDES CARROS

Tropa M HA | HP

F R H I A Ld Sv pts

Grandes carros 5(12,5) 4 4

3 4 3 3 2 8 86

Equipo: Los guerreros levan espada bastarda, j
linas, arco largo y armadura ligera. Los arcosdsu
pueden sustituirse por arc@$ ptos por carro).

Los portadores del escudo llevan espadas, jaba
y escudos. Todas las dotaciones deben estar ed

padas del mismo modo en el escuadrén

Reglas especialearros grandes

Carros grandes: Tienen dos aurigas desarmados, dos porta-
dores del escudo y dos guerreros. Se considenaos pesa-
dosy causan 1D3 impactos de F4 a la carga. Salvangacg+
cias a la proteccién de los portadores del escudo.

32



WAB: ALEJANDRO EL GRANDE en Espafiol — Edicion 2009

9

No pueden llevar Carros, Vagonetas de Guerra, Herederos, infanteria de los Gremios, caballeria India o
Tribus salvajes de los bosques. Pueden llevar maquinas de guerra en los asedios, y de 0-1 elefantes.

Los personajes y unidades indicadas abajo reemplazas a sus equivalentes de la lista india.

0 -1 GENERAL

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

Sefor de la Guerra 5(12,5) 6 6 3 4 3 6 3 7 145

Equipo: Espada bastarda. Pueden llevar jabaljs@gptos).Puede portar escudo
(+2 ptos) oarmadura ligerg+4 ptos).A pie, puede cambiar su espada bastardaj
arma a dos mands4 ptos) Puede montar un caballo (libremente, pasando sus
movimiento de 8”). Montado, puede llevar venapld ptos)o lanza(+2 ptos).

Reglas especialesGe-
neral del ejército. Par
tida de Guerra

OFICIAL
Tropa M HA | HP F R H I A Ld Sv pts
Jefe 5 (12,5) 5 4 3 4 2 5 2 6 65

Equipo: Espada bastarda. Pueden llevar jabalimdgptos).Puede portar | Reglas especialesPartida de GuerraSi
escudq+2 ptos) oarmadura ligeré+4 ptos).A pie, puede cambiar su es-| monta a caballo, pot5 ptos puede tene
pada bastarda por arma a dos mdrdsptos) Puede montar un caballo (li Disparo parto.Un Unico Jefe puede mejo
bremente, pasando a ser su movimiento de 8”). Monfauede llevar ve- | rarse @Portaestandarte de Batallpor +15
nablo(+4 ptos)o lanza(+2 ptos). puntos.

3 /

TRIBUS MONTANESAS (KITARA)

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

Kitara 5(12,5) 3 3 3 3 1 3 1 5 7

Equipo: Espadas bastardas, rodelas y lanza. Cada se| Reglas especialesPartida de Guerra. Infanteria
da unidad puede cambiar lanza y rodela por @tato) | ligero. Los arqueros no pueden superar en nUmero
0 arco largq+3 ptos) a los lanceros dentro del ejército.

/

CABALLERIA PARAPAMISIDA

Tropa M HA | HP F R H I A Ld Sv pts
Caballeria ligera 8 (20) 3 3 3 3 1 3 1 7 16
Equipo: Espadas y jabalinas. Pueden llevar ven| Reglas especialed?artida de Guerra. Caballeria lige-
blos(+3 ptos)y escudog+2 ptos). ra. Disparo parto.

i $
0 — 1 MERCENARIOS INDIOS
Tropa M HA | HP F R H I A Ld Sv pts
Mercenarios 4 (10) 3 3 3 3 1 3 1 7 7
Equipo: Espadas bastardas. Pueden llevar arcos l&§astos) oes- Reglas especiales:Formaciéon combinadal

cudos, lanzas o jabalings3 ptos).Pueden reemplazar sus escudos p| Las unidades mercenarias no pueden ser las
grandes escudds1 pto),y pueden cambiar sus espadas bastardas || mas numerosas en el ejército. Pueden llevar a
armas a dos man@s2 ptos).Pueden llevar armadura liggfe2 ptos) un Padika para liderarlos.
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)*

No pueden llevar Danda (Rey), Guardaespaldas ni Elefantes, ni tampoco méaquinas de guerra salvo la
Vagoneta.

Un Senapati debe liderar la tribu Republicana y seré el General del Ejército. Los personajes pueden mon-
tar Vagonetas o ir desmontados. Ademas, pueden tener estas unidades y personajes.

)

0 — 3 SACERDOTES BRAHMANICOS

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

Sacerdote brahmanicp 4 (10) 4 4 3 4 2 4 1 8 62

Reglas especialeOdio. El sacerdote debe incluirse en una unidad de iefentl comienzo de
la partida, y no podra abandonarla; dicha unidatbtén sufreOdio. Si el Brahman muere, 1D6
miembros de la unidad se suicidaran automaticamgnseran retirados como bajas; seguiran
Equipo: Arma a siendo afectados por el odio, pero al comienzoadia ¢urno 1D6 seguidores se suicidaran o| de-
dos manos sertaran. Una unidad liderada por un Brahméan nsepeird a un enemigo derrotado. Las bajas
provocadas por los suicidios y deserciones no manveahequeos de Panico ni afectan al resulta-
do del combate, pero si la unidad desaparece ctanpddte a causa de ello, contara parq los
puntos de victoria igualmente.

. $
VAGONETAS
Tropa M HA | HP F R H I A Ld Sv pts
Vagoneta - - - - 4 3 - - - 35

Regla especialVagoneta. Son desplegadas en grupos de cinco misatomo minimo, y cada vagon se considerajuna
Unica miniatura. Cada vagén ocupa una superficéxdecm. Pueden desplegarse en una Unica lineselzea la zona d
despliegue, y a 12" como maximo de esta. No puadaver, son inmunes a la Psicologia y a la desnza@én. Basi-
camente, los vagones son basicamente un elemetdoréleo que bloquea la linea de vision, puedatseado en comba
te o disparos y atravesado por algunas unidadesesta defendido.

11°

Efectos del terreno:La linea de vagonetas se considera un muro. Capgmeta puede ser ocupada por cualquier combi-
nacion de hasta cuatro hostigadores a pie 0 pgesoias vagonetas cuentan como terreno impasabdecpballeria, ca
rros y elefantes. La infanteria formada puede maveavés de la vagoneta como su atravesara un migotras que la
infanteria hostigadora o los personajes a pie puat®/er normalmente. Las vagonetas enemigas nodidés pueden
recibir disparos, ser cargadas o atravesarlas ¢temeno estatico.

Disparos: Las unidades parapetadas tras la vagoneta se emasidetras de cobertura ligera, pero no podrandisgaaro
masivo. Las vagonetas se considevbjetivo grandeSi hay defensores en los vagones, estos ganarasaluaion de
5+ como si montaran un carro normal, y los impad®slisparos se dividiran con 1D6, entre 1-4: Lgovneta, 5-6: Log
defensores.

Combate cuerpo a cuerpoias unidades parapetadas tras vagones desocupddssiostigadores en su interior, se cpn-
sideran como defendiendo un obstaculo (los atasareesitan un 6 para impactar, hasta que ganemuoda de combal-
te). No se obtienen bonificadores de filas en miegde los bandos al luchar a través de una vagoigetalmente, se
pierden los beneficios de la Falange, pero se eraanilos efectos del liderazgo par®&atida de GuerraSi la vagonets
resulta destruida, un elefante podra atacar adfendores (las dotaciones del elefante podranlbanoetuso si no result
destruida). Si un ejército tiene a una unidad peteafa tras la vagoneta, y a una unidad hostigatiotao de la mismg,
los atacantes deberan luchar primero contra losgageres, y la unidad parapetada no podra intarveas vagoneta
vacias y no defendidas seran destruidas al finkl thse de combate si un enemigo de cinco o mdisttmias permane
en contacto con ella.
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