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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 di-
versas 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 
 
 
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 CABALLERIA 
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 puede contracargar. La 
unidad no se mueve y no cuenta como que ha cargado pa-
ra 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 contracargar co-
ntra infantería. Los camellos y los carros ligeros se cuen-
tan como caballería para estos efectos. 

 
 

HOSTIGADORES Y BONOS DE FILAS 
Una unidad formada no pierde su bonificador por filas 

si es cargada por flanco o retaguardia por una unidad de 
cinco o más modelos en formación hostigadora. Esto se 
aplica a la caballería hostigadora también, pero no a los ca-
rros. 

 
 

PORTAESTANDARTE DE BATALLA 
Un Portaestandarte de batalla no podrá escoger xyston, 

pica, lanza, kontos, etc… pero sí podrá llevar escudo. 
 
 
LIDERAZGO Y PARTIDA DE GUERRA 
Si  una unidad con Partida de Guerra pasa a ser lidera-

da por un personaje que no tiene dicha regla, la unidad debe 
usar o el Liderazgo del personaje o el de la propia unidad 
con el bonificador de filas aplicable por Partida de Guerra. 

 

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. Para representar esto, se uti-
lizan las siguientes reglas: 

 
Disparo: Los arqueros podrán disparar usando el Dis-

paro Masivo, así como las reglas especiales propias de la 
unidad. Una unidad puede aguantar y disparar o disparar y 
huir usando 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 y, si son 
iguales, usando la mejor salvación dentro de la unidad. To-
das las miniaturas que se consideren bajas deben ser retira-
das proporcionalmente de entre los tipos que formen la uni-
dad. 

 
Combate cuerpo a cuerpo: En combate cuerpo a 

cuerpo, los impactos se realizan contra los modelos que es-
tén 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.  

 
Si la miniatura tiene distintas armas de combate cerra-

do, el jugador deberá señalar cual utiliza antes de tirar para 
impactar, debiendo utilizar la misma arma en todas las mi-
niaturas de la unidad que deseen luchar. La unidad pueden 
cambiar el arma que utilizan en el siguiente turno de comba-
te, pero todas las miniaturas que deban combatir habrán de 
utilizar la misma arma. 

 
 
ELEFANTES 
Los Elefantes no pueden ser perseguidor, y no serán au-

tomáticamente destruidos si entran en estampida.  
 
Los elefantes, los carros y los personajes tienen flancos 

y retaguardia en cuanto al combate.  
 
Los elefantes causan pánico entre tropas aliadas de la 

forma habitual cuando son desmoralizados y cuando huyen. 
 
Un elefante supone la mitad de los puntos de victoria al 

rival si huye del tablero, y si lleva un personaje, también es-
te supone la mitad de los puntos de victoria para el rival. 
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ORÁCULOS 
Los ejércitos de Grecia y Macedonia no portaban es-

tandartes, sino que empleaban oráculos. Lanza 1D6 por ca-
da 1000 puntos completos de ejército al principio de la bata-
lla; el resultado representa las profecías de victoria que los 
oráculos han visto en la batalla. Cada profecía puede ser 
usado para añadir +1 a la resolución de combate (hasta un 
máximo de +2) o repetir un chequeo de Liderazgo fallado 
(el chequeo solo puede repetirse una vez y el 2º resultado 
prevalece). Las profecías usadas se gastan y no pueden ser 
usadas de nuevo durante la batalla. 

 
Los ejércitos aliados no usarán oráculos salvo que se 

especifique concretamente en su lista de ejército. Los per-
sonajes individuales no usarán oráculos para afectar a sus 
resultados de combate. 

 
XYSTON, PICAS Y ESCUDOS 
El xyston cuenta como una lanza en la caballería, que 

siempre impacta primero incluso si la unidad no ha cargado. 
Un kontos o una pica impactarán primero si se enfrentan 
con un enemigo armado con xyston. Los personajes monta-
dos y la caballería, que se armen con xyston o kontos, no 
podrán usar escudos. 

 
En este periodo, los personajes montados no podrán 

usar escudos grandes, y las miniaturas a pie no podrán com-
binar pica con escudos grandes. 

 
 
LEVAS Y CAMPESINOS 
Todos los campesinos sienten miedo ante cualquier ri-

val al que no superen en número en proporción de 2 a 1 o 
mejor. Los campesinos no sentirán miedo ante otros campe-
sinos, tropas que huyan u hostigadores. 

 
 
DISPARO PARTO 
La caballería armada con arcos o jabalinas que cuente 

con esta regla puede realizar un movimiento normal después 
de disparar en su fase de movimiento. Puede realizarse en 
cualquier dirección, pero no podrán mover a menos de 1” de 
una unidad enemiga. 

 
 
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 (si estaban 
en formación hostigadora, mantendrán esta formación). 

 
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. 

 
 

FALANGE MACEDONIA  
Y FALANGE ENTRENADA  

 
MOVIMIENTO Y MANIOBRA 
* Una falange puede pivotar normalmente durante un mo-

vimiento de marcha o carga. 
* Una falange puede hacer las siguiente maniobras: Enca-

rarse (girar 180º) y Ajustar sus filas (Reorganización), así co-
mo cambiar completamente de formación, manteniendo su 
centro. 

* Una falange no podrá mover 90º a izquiera o derecha, y 
no podrá cambiar su encaramiento en siguientes turnos si está 
trabada por el flanco o la retaguardia. 

 
COMBATE 
Para ganar los siguiente beneficios, la falange debe tener 

al menos 16 miniaturas y un bonificador de filas de +1 o me-
jor. 

 
* Una falange puede cargar y seguir luchando en dos filas 

por el frente. 
* Todos los ataques enemigos, tanto disparos como en 

cuerpo a cuerpo, sufren un -1 de penalización al impactar 
cuando se efectúan contra el frente de la falange. 

* La caballería, camellos y los carros ligeros no pueden 
cargar voluntariamente al frente de la falange. Si una persecu-
ción o movimiento obligatorio les haría cargar al frente de una 
falange que no esté huyendo, la unidad deberá realizar un mo-
vimiento de carga fallida (por ejemplo, deberá mover solo la 
mitad de la distancia de carga), o parar a 1” de la falange. Si la 
unidad enemiga estaba persiguiendo, destruirá al enemigo que 
perseguía si la distancia que debía recorrer era mayor que la 
huida del enemigo, aunque haya tenido que pararse antes fren-
te a la falange. 

* Los elefantes y los carros pesados o con cuchillas pue-
den cargar al frente de una falange. 

 
PERDER LOS BENEFICIOS DE LA FALANGE 
Una falange armada con picas o lanzas solo podrá luchar 

en dos filas cuando lo haga contra el frente. Solo una fila podrá 
luchar contra la retaguardia o el flanco. 

 
Una falange que esté cruzando obstáculos o terreno difícil 

perderá sus bonos de falange y de fila. 
 
Los elefantes o el escudo spara podrán negar los bonifi-

cadores de filas pero no los beneficios de combate de la falan-
ge. 

 
FALANGES CON INSTRUCCIÓN MARCIAL 
Algunas formaciones de élite pueden mantener una falan-

ge incluso con pequeñas y maniobrables unidades. 
 
Las falanges con instrucción marcial mantienen los bonos 

de la falange hasta que son reducidas a menos de 12 miniatu-
ras, siempre que mantengan el bonificador por filas de +1. 

 
Una falange con instrucción marcial mantiene todas las 

limitaciones a los movimientos habituales, aunque podrá usar 
su habilidad instrucción marcial para efectuar un giro de 90º al 
comienzo del turno, siguiendo las normas de esta regla espe-
cial. 
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CABALLERÍA EN CUÑA  
 
La caballería macedonia o tesalia puede formar en 

cuñas o puntas de flecha, altamente maniobrables. Las 
siguientes reglas se aplican a estas formaciones: 

 
FORMACIÓN EN CUÑA 
* Una caballería en cuña se forma con una miniatura al 

frente, dos tras ella, y uno más por cada fila adicional, co-
mo muestra la imagen. Puede tener 6 miniaturas como mí-
nimo y 15 como máximo para formar la cuña. 

 

 
 
*El arco de visión frontal de la cuña, sus flancos y re-

taguardia, están basados tanto en las primeras seis miniatu-
ras como en la última fila, del modo que consta en la ima-
gen: 

 

 
 
MOVIMIENTO Y MANIOBRA 
Una cuña no girará ni pivotará en arco; en lugar de eso, 

pivotará manteniendo fijo un punto central (en una cuña de 
4 filas, entre la segunda y la tercera, y en el ejemplo de 
arriba, entre la tercera y la cuarta). Puede pivotar de este 
modo más de una vez por turno. 

 
Para pivotar más de 90º de una sola vez, la cuña deberá 

invertir un cuarto de su movimiento. Las cuñas con instruc-

ción marcial podrán pivotar libremente más de 90º para re-
flejar su maniobrabilidad. 

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

drá pivotar una vez antes de cargar, con objeto de situar el 
mayor número de miniaturas en contacto durante el comba-
te. 

 
Observa que es posible que alguna miniatura gane una 

pequeña cantidad extra de movimiento en este sistema de 
pivotaje, pero esta es una de las mayores ventajas de tener 
una formación en cuña. 

 
COMBATE 
Cuando una cuña carga o contracarga, tan solo una mi-

niatura estará en contacto efectivo con la unidad enemiga, 
pero todas las miniaturas de la cuña podrán combatir, repre-
sentando la capacidad de penetración de la formación. 

 
Después de que impacten todas las miniaturas de la cu-

ña, devolverán el golpe todos los enemigos supervivientes 
en contacto con el líder de la cuña; además, la cantidad total 
de miembros de la cuña que hayan atacado se divide entre 
dos (redondeando hacia abajo), y esta será la cantidad de 
enemigos que podrán atacar, simulando los supervivientes 
que devuelven el golpe. Las miniaturas que causen baja en 
la unidad enemiga, se restan evidentemente de aquellas que 
se contabilicen que puedan devolver el golpe; las miniatu-
ras en contacto con el líder pueden escoger golpearle a él o 
al resto de la unidad, mientras que el resto de los enemigos 
solo pueden escoger golpear a la unidad o a los personajes 
que se encuentren en ella. 

 
Mientras la cuña no pierda el combate, podrán seguir 

luchando la totalidad de miniaturas de esta. 
 
Contra hostigadores y carros, se resolverá de un modo 

similar, una vez alineados los combatientes. 
 
Nota: Es mejor contar cuantos enemigos podrán con-

traatacar antes de resolver el combate, para evitar olvidos y 
confusiones posteriores. 

 
PERSONAJES EN CUÑA 
Una cuña podrá incluir como máximo dos personajes. 

Por lo general, el campeón ocupa la primera fila, mientras 
que el músico y el estandarte se incluyen en la segunda; sin 
embargo, los personajes deberán situarse al frente de la cu-
ña incluso si esto obliga a retrasar a los miembros del grupo 
de mando. 

 
Si una cuña resulta desestructurada, los personajes que 

se encuentren en el lado del combate podrán participar en 
él, mientras que los que estén alejados del mismo podrán 
moverse al combate siguiente las reglas habituales. 

 
En caso de un desafío, el personaje de la cuña quedará 

en su posición, mientras que la miniatura enemiga será re-
posicionada a un lugar adecuado de su formación para que 
se efectúe el desafío. 
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DESESTRUCTURAR UNA CUÑA 
Una cuña resulta desestructurada (flattening out) si es 

cargada por el frente y no puede contracargar, o si es carga-
da por el flanco y la retaguardia, siempre que el enemigo 
consiga trabarse con ella. 

 
Así mismo, una cuña que pierda un turno de combate 

cerrado se desestructurará, salvo que escoja una Huida con-
trolada (falling back in good order). 

 
Una cuña desestructurada pierde todos los beneficios 

de la cuña. 
 
Una unidad de hostigadores que cargue a la cuña, así 

como cualquier unidad de menos de cinco miniaturas que lo 
haga, no la desestructurará, aunque podrá moverse y trabar-
se en cualquiera de sus lados, intentando colocar el máximo 
número de miniaturas como le sea posible; en este caso, las 
miniaturas de la cuña solo podrán atacar en el caso de que 
estén en contacto efectivo con el enemigo. 

 
Una cuña desestructurada pasa a formar una formación 

de dos filas con un número equitativo de miniaturas en cada 
fila, encarándose hacia el lugar donde se estaba encarando 
antes de que fuera desestructurada. 

 
Si la cuña estaba en combate cerrado por el frente y re-

sulta desestructurada al ser cargada por el flanco o la reta-
guardia, mantendrá la primera fila allá donde estuviera 
combatiendo con el enemigo; si esto supone un movimiento 
extra para el enemigo que carga, resulta completamente 
aceptable. 

 
Si una unidad desestructurada vence el combate, podrá 

reformarse de nuevo en cuña como si hubiera perseguido al 
enemigo, o, si escoge no perseguir, hacerlo en el próximo 
turno del jugador. 

 
SITUACIONES POCO HABITUALES 
Debido a la formación particular de la cuña, es imposi-

ble cubrir con palabras todas las posibles situaciones que se 
pueden dar sobre el tablero. 

 
En el caso de que se desestructure, la cuña no debería 

ganar ningún tipo de “bono inesperado” y estos, llegado el 
caso, deberían ser ignorados (como el hecho de que sea 
desestructurada en terreno difícil, por lo que la unidad que 
carga perdería sus bonos por filas…). En estos casos, puede 
ser conveniente añadir una fila extra a la cuña o realinar las 
unidades ligeramente sobre el tablero.

 
PERSONAJES MONTADOS 
 
Disparos: Si un personaje monta un elefante, un carro 

o una vagoneta de guerra, podrá recibir impactos de dispa-
ros puesto que estos se dirigen a la miniatura en sí misma, y 
no a él particularmente. 

 
Si monta un elefante, los resultados de “5” en 1D6 al 

repartir los impactos irán a la dotación, mientras que los de 
“6” caerán sobre cualquier personaje que se encuentre allí. 

 
Si monta un carro, con 1-4 impactarán al carro, y con 

5-6 al personaje. 
 
Las armas que utilizan plantilla e impactan a dotación, 

montura y personaje se aplican aleatoriamente, asignando el 
impacto directo como si fuera un disparo, mientras que el 
resto de la unidad sufrirá impactos a 4+. El personaje puede 
realizar un ¡Ciudado, señor! Si la montura o la dotación so-
breviven. 

 
Combate cuerpo a cuerpo: Los personajes en carros 

podrán ser atacados de forma separada respecto al carro. 
Los personajes sobre elefantes o vagonetas serán impacta-
dos igual que en el caso de los disparos. 

 
Un personaje que luche en un desafío mantiene los be-

neficios de la salvación por armadura de su montura, así 
como los de la formación en la que se encuentra (por ejem-
plo, una falange). 

 
Si un personaje montado en elefante o en un carro lu-

cha en un desafío solo (no forma parte de ninguna unidad), 
entonces el elefante o el carro y su dotación lucharán tam-
bién. Si se encuentra en una unidad, el elefante o el carro y 
su dotación no lucharán en el desafío, pero podrán luchar 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 II, Alejandro o un Strategos. Igualmente puede contar con cualquier cantidad de 
Oficiales, hasta el límite máximo de puntos para personajes. 

CABALLERÍA:  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 máquinas de guerra), puede mejorarse a campeón (+5 ptos) y/o músico (+5 ptos) , 

usándose los Oráculos 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 II 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) y jabalinas (+2 ptos) o pica (+3 
ptos). Puede llevar escudo (+2 ptos) o gran escudo (+3 ptos), así como portar armadura 
ligera (+3 ptos) o pesada (+4 ptos). Puede montar un caballo de guerra (+4 ptos), en cuyo 
caso la lanza pasa a costar +2 ptos y, montado, portar xyston por +3 ptos. 

Reglas especiales: Gene-
ral del ejército. Instruc-
ción Marcial 

 
Reglas especiales de FILIPO II: General del Ejército. Tozudo. Instrucción Marcial. El porcentaje de caballería mínimo en el ejército 
pasa a ser del 25% 
 
Reglas especiales de ALEJANDRO: General del Ejército. Tozudo. Instrucción Marcial. Alejandro puede elegir relanzar el dado de Orá-
culo al comienzo del partido, pero el segundo resultado prevalece; o bien puede forzar al rival a desplegar 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) y jabalinas (+2 ptos) o pica (+3 
ptos). Puede llevar escudo (+2 ptos) o gran escudo (+3 ptos), así como portar armadura 
ligera (+3 ptos) o pesada (+4 ptos). Puede montar un caballo de guerra (+4 ptos), en cuyo 
caso la lanza pasa a costar +2 ptos y, montado, portar xyston por +3 ptos. 

Reglas especiales: Ins-
trucción Marcial. 
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CABALLERÍA DE CHOQUE 
Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv pts 
Caballería de choque 8 (20) 4 4 3 3 1 4 1 9  25 

Reglas Especiales: Formación de cuña. Una unidad puede 
mejorarse a Agema o Escuadrón Real por +3 puntos por 
miniatura y pasan a ser tozudos. 

Equipo: Espada y xyston. Pueden llevar armadura 
ligera (+2 ptos) o pesada (+3 ptos). Pueden sustituir 
el xyston por jabalinas y escudos.  

����

����
����

CABALLERÍA DE TESALIA 
Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv pts 
Caballería de Tesalia 8 (20) 3 4 3 3 1 3 1 8  24 
Reglas Especiales: Instrucción marcial. Formación de cuña. Una 
unidad puede mejorarse a Escuadrón de Farsalia por +3 puntos por 
miniatura y pasan a ser tozudos. Se permite una unidad de Tesalia 
por cada unidad de Caballería de Choque en el ejército 

Equipo: Espada y lanzas. Pueden llevar ar-
madura ligera (+2 ptos) o pesada (+3 ptos). 
Pueden llevar jabalinas por +2 ptos.  

����

����
����

CABALLERÍA LIGERA 
Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv pts 
Prodromoi 8 (20) 4 4 3 3 1 4 1 8  22 
Caballería 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 unidad 
de Prodromoi puede reemplazar las jabalinas por 
kontos por +2 ptos. 

Reglas especiales: Caballería ligera. Los Prodromoi pueden organi-
zarse en Formación de Cuña. Se permite una unidad de Promodroi 
por cada unidad de Caballería de Choque en el ejército 

����
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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, jabalinas 
y escudos. Pueden llevar 
armadura ligera (+2 ptos) 

Reglas especiales: Instrucción marcial. Infantería Ligera. Armadura mixta. 0-1 unidad 
puede mejorarse a Agema o Guardia Real por +3 puntos por miniatura y pasan a ser tozu-
dos. Puede haber una unidad de Hypaspistas por cada unidad de Pezhetairoi en el ejército 

Equipo opcional: Pueden llevar espada, pica y escudo, o lanza y gran escudo en lugar de su equipo básico, convier-
tiéndose en Falange Macedonia Veterana en lugar de infantería ligera. En ese caso, su movimiento se reduce a 4”. Todos 
los Hypaspistas en el ejército deben tener el mismo equipo y opciones, pudiendo elegirlo 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, pica y 
escudos. Pueden llevar 
armadura ligera (+2 ptos) 

Reglas especiales: Falange Macedonia. Armadura mixta. 0-1 unidad puede mejorarse a 
Agema o Guardia Real por +5 puntos por miniatura y pasan a ser tozudos y a tener instruc-
ción marcial. Pueden ser tozudos por +2 ptos por miniatura. 

Equipo opcional: Pueden llevar espada, jabalinas y escudos en lugar de su equipo básico, costando en dicho caso 7 
puntos por miniatura y perdiendo la Falange Macedonia. Todos los Pezhetairoi en el ejército deben tener el mismo equipo y 
opciones. 

����
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HOSTIGADORES 
Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv pts 
Agrianianos 5 (12,5) 3 3 3 3 1 3 1 8  7 
Mercenarios 5 (12,5) 2 3 3 3 1 3 1 7  5 
Hostigadores 5 (12,5) 2 3 3 3 1 3 1 5  4 
Equipo: Espada, rodela y jabalinas. Cualquier segunda unidad de Mer-
cenarios puede ser equipada con escudo y arcos por +1 ptos. 0-1 unida-
des de Agrianianos puede reemplazar jabalinas por hondas por +1 pto. 

Reglas especiales: Hostigadores. Se puede 
escoger una unidad de Agrianianos por cada 
dos unidades de cualquier otro tipo. 
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MÁQUINAS 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 
Dotación 4 (10) 3 3 3 3 1 3 1 7  - 
Equipo: Dos miembros de la dotación armados con espadas, 
pudiendo añadirse un tercero en la balista y hasta dos miem-
bros extra en la Catapulta (+6 ptos por miembro). La dota-
ción puede llevar escudos (+1 pto) y armadura ligera (+2 
ptos). 
 
Grupo de mulas: Las ballestas ligeras pueden ser arrastra-
das por un grupo de mulas (+5 ptos). Pasa a mover 8” pero 
no podrá disparar en el mismo turno en que mueve. La dota-
ción mueve como la infantería ligera y mueve mover al do-
ble de su capacidad de movimiento junto a la mula, que no 
podrá marchar (moverá siempre hasta 8”). Una vez situada la 
balista, cuesta todo un turno colocar la máquina de guerra 
sobre la mula, en el que no podrá mover ni disparar. 

Reglas especiales: Como en el reglamento básico.  
 
Balista ligera: Alcance = 36”. Fuerza = 4/-1 por fila, sin salvación por 
armadura. 1D3 heridas por impacto no salvado.  
 
Balista pesada: Alcance = 48”. Fuerza = 5/-1 por fila, sin salvación 
por armadura. 1D4 heridas por impacto no salvado.  
 
Catapulta: Alcance = 48”. Fuerza = 7, sin salvación por armadura. 
1D3 heridas por impacto no salvado.  
 
Solo puede haber una máquina de guerra por cada Falange en el ejérci-
to. Pueden agruparse en baterías de tres miniaturas. Las catapultas solo 
pueden usarse en asedios. 
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MERCENARIOS GRIEGOS 
Una la lista de Mercenarios Griegos en este mismo suplemento – Los personajes Macedonios pueden 
unirse a unidades de Mercenarios Griegos. 
 
 
ALIADOS 
 

Nota para los aliados: 
Los personajes Macedonios pueden unirse a unidades aliadas, pero no podrá usar el liderazgo del Gene-
ral salvo que este mismo se haya unido a la unidad aliada. Los aliados no se beneficiarán de los Orácu-
los. 
 
TRACIOS 
El ejército puede incluir aliados de la lista de Bárbaros Tracios. Un Jefe puede liderarlos como General 
Subordinado, pero no ser permiten Chamanes. 
 
ILIRIANOS 
El ejército macedonio puede tener 0-1 Jefes, 0-1 de Caballería Ligera y 0-1 unidades de Hostigadores 
de la lista de Bárbaros Ilirianos. 
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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 límite máximo de puntos para personajes. 

CABALLERÍA:  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 máquinas de guerra), puede mejorarse a campeón (+5 ptos), Portaestandarte (+5 
ptos) y/o músico (+5 ptos) . 
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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) y jabalinas (+2 ptos) o pica (+3 
ptos). Puede llevar escudo (+2 ptos) o gran escudo (+3 ptos), así como portar armadura 
ligera (+3 ptos) o pesada (+4 ptos). Puede montar un caballo de guerra (+4 ptos), en cuyo 
caso la lanza pasa a costar +2 ptos y, montado, portar xyston por +3 ptos. 

Reglas especiales: Gene-
ral del ejército. Instruc-
ción Marcial 

 
Reglas especiales de ALEJANDRO: General del Ejército. Tozudo. Instrucción Marcial. Alejandro puede elegir relanzar el dado de Orá-
culo al comienzo del partido, pero el segundo resultado prevalece; o bien puede forzar al rival a desplegar 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) y jabalinas (+2 ptos) o pica (+3 
ptos). Puede llevar escudo (+2 ptos) o gran escudo (+3 ptos), así como portar armadura 
ligera (+3 ptos) o pesada (+4 ptos). Puede montar un caballo de guerra (+4 ptos), en cuyo 
caso la lanza pasa a costar +2 ptos y, montado, portar xyston por +3 ptos. 

Reglas especiales: Ins-
trucción Marcial. 
 

 
0 – 1 PORTAESTANDARTE DE BATALLA 
Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv pts 
Estandarte de batalla 4 (10) 5 5 3 4 2 5 2 8  80 
Equipo: Espada. Puede llevar escudo (+2 ptos) o gran escudo (+3 
ptos), así como portar armadura ligera (+3 ptos) o pesada (+4 
ptos). Puede montar un caballo de guerra (+4 ptos). 

Reglas especiales: Instrucción Marcial. 
Tozudo. Estandarte de Batalla 



WAB: ALEJANDRO EL GRANDE en Español – Edición 2009 

 13 

	�����/�	�����/�	�����/�	�����/� ����
����

CABALLERÍA 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 
Caballería 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 Hippakontistai 
llevan ambas opciones. Los Escitias y los Dahae llevan 
dagas, jabalinas y arcos. 

Reglas especiales: Caballería ligera. Todas las 
unidade4s salvo la Caballería Ligera tiene Dispa-
ro parto. 

����
CABALLERÍA DE CHOQUE 
Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv pts 
Caballería de choque 8 (20) 4 4 3 3 1 4 1 9  25 

Reglas Especiales: Formación de cuña. Una unidad 
puede mejorarse a Agema o Escuadrón Real por +3 
puntos por miniatura y pasan a ser tozudos. 

Equipo: Espada y xyston. Pueden llevar armadura 
ligera (+2 ptos) o pesada (+3 ptos). Pueden sustituir 
el xyston por jabalinas y escudos.  

����
CABALLERÍA PERSA 
Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv pts 
Caballería persa 8 (20) 3 3 3 3 1 3 1 8  20 

Reglas Especiales: Pueden organizarse en Formación de 
cuña.  

Equipo: Espada y xyston. Pueden llevar arma-
dura ligera (+3 ptos) o pesada (+4 ptos).  

����
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Nota: Puede escogerse una unidad de Hypaspitas por cada 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, jabalinas 
y escudos. Pueden llevar 
armadura ligera (+2 ptos) 

Reglas especiales: Instrucción marcial. Infantería Ligera. Armadura mixta. 0-1 unidad 
puede mejorarse a Agema o Guardia Real por +3 puntos por miniatura y pasan a ser tozu-
dos. Puede haber una unidad de Hypaspistas por cada unidad de Pezhetairoi en el ejército 

Equipo opcional: Pueden llevar espada, pica y escudo, o lanza y gran escudo en lugar de su equipo básico, conviertiéndose en Fa-
lange Macedonia Veterana en lugar de infantería ligera. En ese caso, su movimiento se reduce a 4”. Todos los Hypaspistas en el ejército 
deben tener el mismo equipo y opciones, pudiendo elegirlo 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, pica y 
escudos. Pueden llevar 
armadura ligera (+2 ptos) 

Reglas especiales: Falange Macedonia. Armadura mixta. 0-1 unidad puede mejorarse a 
Agema o Guardia Real por +5 puntos por miniatura y pasan a ser tozudos y a tener instruc-
ción marcial. Pueden ser tozudos por +2 ptos por miniatura. 

Equipo opcional: Pueden llevar espada, jabalinas y escudos en lugar de su equipo básico, costando en dicho caso 7 puntos por mi-
niatura y perdiendo la Falange Macedonia. Todos los Pezhetairoi en el ejército deben tener el mismo equipo y opciones. 
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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 están armados 
con espada, pica, armadura ligera y escu-
do. Los arqueros están equipados con es-
pada y arco compuesto, y pueden llevar 
armadura ligera por +2 ptos. 

Reglas especiales: Falange Experimental. Formación Combinada. Ar-
madura Mixta. La Falange Experimental se considera una Falange Ma-
cedonia con estos añadidos: Al menos la mitad de la unidad deben ser 
arqueros. Si hay menos de doce Falangitas, la unidad pierde sus habili-
dades de Falange. Los arqueros en la primera fila por detrás de los pique-
ros disparan todos si no se han movido en ese turno, mientras que el re-
sto de la fila usan Disparo 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 ligera 
y escudos.  

Reglas especiales: Falange Macedonia. Formación Combinada. 
Armadura mixta. Si usas Epogonoi, no podrás elegir Pezhetairoi. 

����
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HOSTIGADORES 
Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv pts 
Agrianianos 5 (12,5) 3 3 3 3 1 3 1 8  7 
Mercenarios 5 (12,5) 2 3 3 3 1 3 1 7  5 
Hostigadores 5 (12,5) 2 3 3 3 1 3 1 5  4 
Equipo: Espada, rodela y jabalinas. Cualquier segunda unidad de Mer-
cenarios puede ser equipada con escudo y arcos por +1 ptos. 0-1 unida-
des de Agrianianos puede reemplazar jabalinas por hondas por +1 pto. 

Reglas especiales: Hostigadores. Se puede 
escoger una unidad de Agrianianos por cada 
dos unidades de cualquier otro tipo. 

����
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Nota para los aliados: 
Los personajes Macedonios pueden unirse a unidades aliadas, pero no podrá usar el liderazgo del Gene-
ral salvo que este mismo se haya unido a la unidad aliada.  
 
TRACIOS 
El ejército puede incluir aliados de la lista de Bárbaros Tracios. Un Jefe puede liderarlos como General 
Subordinado, pero no ser permiten Chamanes. 
 
PERSAS AQUEMÉNIDAS TARDÍOS (Lista de Ejército de la Caída de Persia) 
Se permiten unidades y campesinos de la lista Persa, salvo Kardakes y Carros con Cuchillas. 
 
INDIOS (Lista de los Indios de las Montañas) 
Se permiten unidades  de Hostigadores de Arco Largo, Jabalineros y Espadachines a dos manos, así 
como Caballería Parapamisidae y Indios Montañeses a pie. 
 
MÁQUINAS 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 
Dotación 4 (10) 3 3 3 3 1 3 1 7  - 
Equipo: Dos miembros de la dotación armados con espadas, 
pudiendo añadirse un tercero en la balista y hasta dos miem-
bros extra en la Catapulta (+6 ptos por miembro). La dota-
ción puede llevar escudos (+1 pto) y armadura ligera (+2 
ptos). 
 
Grupo de mulas: Las ballestas ligeras pueden ser arrastra-
das por un grupo de mulas (+5 ptos). Pasa a mover 8” pero 
no podrá disparar en el mismo turno en que mueve. La dota-
ción mueve como la infantería ligera y mueve mover al do-
ble de su capacidad de movimiento junto a la mula, que no 
podrá marchar (moverá siempre hasta 8”). Una vez situada la 
balista, cuesta todo un turno colocar la máquina de guerra 
sobre la mula, en el que no podrá mover ni disparar. 

Reglas especiales: Como en el reglamento básico.  
 
Balista ligera: Alcance = 36”. Fuerza = 4/-1 por fila, sin salvación por 
armadura. 1D3 heridas por impacto no salvado.  
 
Balista pesada: Alcance = 48”. Fuerza = 5/-1 por fila, sin salvación 
por armadura. 1D4 heridas por impacto no salvado.  
 
Catapulta: Alcance = 48”. Fuerza = 7, sin salvación por armadura. 
1D3 heridas por impacto no salvado.  
 
Solo puede haber una máquina de guerra por cada Falange en el ejérci-
to. Pueden agruparse en baterías de tres miniaturas. Las catapultas solo 
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 soldado 
Macedonio con armadura ligera y pica. 

Reglas especiales: Elefante. Se debe incluir al menos 
una unidad de Epigonoi  

 
 

MERCENARIOS GRIEGOS 
Una la lista de Mercenarios Griegos en este mismo suplemento – Los personajes Macedonios pueden 
unirse a unidades de Mercenarios Griegos. Un Polemarco, los Psiloi griegos, la Caballería girega y 
los Hoplitas de la Liga Helena no podrán escogerse. 
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Nota: La lista de mercenarios griegos está diseñada para usarla como apoyo a los ejércitos de este libro, no en 
solitario. 
 

)�����	�)�����	�)�����	�)�����	� ����
 
Los Generales mercenarios griegos se llamaban Polemarcos y se aseguraban de que sus guerreros fueran pa-

gados, vestidos y alimentados. Si se encuentra presente en un ejército, las tropas mercenarias griegas pueden usar 
su Liderazgo para realizar cualquier chequeo de psicología, y, además, para ellos se considera un Portaestandarte 
de Batalla a todos los efectos. Si el Polemarco muerte, todos los mercenarios griegos deberán superar un chequeo 
de pánico o huir, pero ignorarán el chequeo por la muerte del General del ejército.  

 
Se permite un personaje mercenarios por cada UNIDAD DE Hoplitas, Caballería o Peltastas en el ejército. 
 
����
��5	*���5	*���5	*���5	*� ����
 
1.- Los mercenarios griegos, si son contratados por un ejército que emplee Oráculos, pueden usar la reserva 

de puntos de los Oráculos en el ejército. 
 
2.- Si los mercenarios son contratados por un ejército que no usa Oráculos, evidentemente no habrá opción 

de usarlos. 
 
A pesar de todo, independientemente del ejército por el cual sean contratados, los mercenarios griegos no 

podrán 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 escudo (+1 ptos) o gran escudo (+2 ptos), así como 
portar armadura ligera (+3 ptos) o pesada (+4 ptos). Puede llevar una lanza, sin cos-
te. Puede montar un caballo, sin coste, su movimiento pasa a ser de 6” y gana +1 a la 
salvación por ir montado.  

Reglas especiales: 
Polemarco. 
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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 Especiales: Se permite una unidad de caballe-
ría por cada unidad de Hoplitas o Peltastas en el con-
tingente mercenario. La caballería sin armadura puede 
actuar como Caballería Ligera. 

Equipo: Espada y lanza, que puede intercambiar por 
jabalinas, sin coste, o por xyston (+2 ptos). Pueden 
llevar armadura ligera (+2 ptos) o pesada (+3 ptos).  

����
����
��)
�����)
�����)
�����)
��� ����
����

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 ligera (+2 ptos) 

Reglas especiales: Falange entrenada. Los Hoplitas de la Liga 
Griega sienten miedo frente a otros hoplitas. Los Veteranos pue-
den tener Instrucción Marcial por +2 ptos por miniatura. 

����
 
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 armadura 
ligera (+2 ptos) y jabalinas (+2 ptos). 

Reglas especiales: Falange Entrenada. Arma-
dura Mixta. 

����
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INFANTERÍA LIGERA 
Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv pts 
Peltastas 5 (12,5) 3 3 3 3 1 3 1 7  6 
Psiloi 5 (12,5) 2 3 3 3 1 3 1 5  4 

Equipo: Los Peltastas llevan espada, jabalinas y rodela, y pueden llevar lanza (+1 pto) y 
mejorar la rodela a escudo (+1 pto). Los Psiloi llevan sola dagas, jabalinas y rodelas. Cada 
segunda unidad de Psiloi puede llevar arcos cortos u hondas en vez de jabalinas (+1 pto). 

Reglas especiales: Hosti-
gadores los Psiloi, Infan-
tería Ligera los 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, 
escudos y arcos. 

Reglas especiales: Hostigadores Una unidad de Cretenses puede escogerse si también se escoge 
Hoplitas o Peltastas, y, además, no podrá ser la unidad mercenaria más numerosa en el contingente. 

����
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PERSONAJES:  Hasta un 25% del valor del ejército. El ejército debe tener un personaje que sirva como General. 
CABALLERÍA:  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 EJÉRCITO 
Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv pts 
Señor de la Guerra 5 (12,5) 6 6 4 4 3 6 3 7  140 
Equipo: Espada y lanza. Puede llevar jabalinas (+2 ptos). Puede lle-
var escudo (+3 ptos), así como portar armadura ligera (+3 ptos) o 
pesada (+4 ptos). Puede montar un caballo, sin coste, su movimiento 
pasa a ser de 8” y gana +1 a la salvación por ir montado.  

Reglas especiales: General del Ejérci-
to. Subterfugio. Partida de Guerra. El 
General y cualquier unidad a la que se 
una (salvo Esclavos) son Tozudos 

 
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 jabalinas (+2 ptos). Puede llevar 
escudo (+3 ptos), así como portar armadura ligera (+3 ptos) o pesada (+4 
ptos). Puede montar un caballo, sin coste, su movimiento pasa a ser de 8” 
y gana +1 a la salvación por ir montado. 

Reglas especiales: Partida de Guerra. Sub-
terfugio. 0-1 Jefe puede mejorarse a Por-
taestandarte de Batalla por +15 puntos. 

 
 

	�����/�	�����/�	�����/�	�����/� ����
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CABALLERÍA ILIRIANA 
Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv pts 
Caballería Iliriana 8 (20) 3 3 3 3 1 3 1 8  18 
Equipo: Espada, escudo y jabalinas. Puede llevar lanzas 
(+4 ptos)  

Reglas especiales: Partida de Guerra. Subter-
fugio. Caballería Ligera.  

����
����
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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 Guerre-
ros también llevan venablo. Los Guerres pue-
den mejorar a escudo (+1 pto) o grandes escu-
dos (+2 ptos). Una unidad de Guerreros en el 
ejército puede llevar armadura ligera (+2 ptos). 

Reglas especiales: Partida de Guerra. Subterfugio. Los guerreros son 
Infantería ligera, y los esclavos son Levas y campesinos. Se puede in-
cluir una unidad de esclavos por cada unidad de Guerreros, y el total de 
miniaturas de esclavos no puede ser mayor que la de guerreros. Cual-
quier otra unidad Iliriana ignora el pánico provocado por los Esclavos. 

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

Equipo: Espada, jabalina y rodela. Pueden reemplazar las 
jabalinas por hondas (+1 pto) o arcos cortos (+1 pto).  

Reglas especiales: Partida de Guerra. Hostiga-
dores. Huida Fingida. No puede haber más uni-
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. 
CABALLERÍA:  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 con romphaia se consideran equipadas con una alabarda: Golpean con +1 a la Fuerza, pero no pue-

den usar escudo mientras la empuñen, ya que requiere ambas manos. 
 
�*����3*�
���������6!�*����3*�
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Las tropas con la habilidad Subterfugio pueden mover a través de terreno difícil, bosques y obstáculos a su ritmo nor-

mal si van en formación cerrada, pero no mantienen su bono al combate si luchan en terreno difícil o a través de obstáculos. 
 
La unidades con subterfugio deberán ver a sus enemigos antes de cargar como es habitual, no pueden marchar atrave-

sando terreno difícil u obstáculos y penalizan el movimiento normalmente si cargan a través de obstáculos o terreno difícil. 
 
�
����������2��
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Si eliges a un Rey tracio, representará un señor Odrysiano controlando una alianza entre ejércitos de las tierras altas y  

bajas. Una unidad de Montañeres puede ser elegida por cada dos unidades de Guerreros de las tierras bajas, y los Vagones 
no están permitidos. 

 
Una unidad de Caballería Gatae puede escogerse por cada unidad de Caballería Noble o Ligera en el ejército. 
 
El Rey también puede representar a un Señor Gético. En este caso, el porcentaje mínimo de caballería aumenta hasta el 

33%, y cualquier caballería puede equiparse con arco por +3 puntos por miniatura. La Caballería Getae no tiene restric-
ciones respecto a los Montañeses, y los Vagones no están permitidos. Los personajes Géticos cuestan +10 puntos, pueden 
usar arco por +4 puntos y ganan las habilidades de Disparo Parto y Huida Fingida. 

 
Si un Señor de la Guerra es escogido como General del Ejército, la tropa representará a las Tierras Altas tracias, así 

como a los Bessi sin ley. En este caso, solo podrán incluir hasta un 25% de tropas de caballería, y no podrán escoger Caba-
llería Noble o Getae. Una unidad de Guerreros de las Tierras Bajas podrán escogerse por cada dos unidades de Montañeses. 

 
 

)���������)���������)���������)��������� ����
 

0 – 1 GENERAL DEL EJÉRCITO 
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 
Señor de la Guerra 5 (12,5) 6 6 4 4 3 6 3 7  140 
Equipo: Espada. Puede llevar lanza (+2 ptos) o jabalinas (+2 ptos). Puede llevar 
rodela (+2 ptos) o escudo (+3 ptos), así como portar armadura ligera (+3 ptos) o 
pesada (+4 ptos). Puede montar un caballo, sin coste, su movimiento pasa a ser 
de 8” y gana +1 a la salvación por ir montado.  

Reglas especiales: General del Ejér-
cito. Subterfugio. El Señor de la Gue-
rra tiene Partida 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 Chamán 5 (12,5) 4 4 4 3 2 4 2 5  75 
Equipo: El Chamán solo lleva una espada sickle que se considera una alabar-
da a efectos de juego. El Jefe lleva espada y puede llevar lanza (+2 ptos) o ja-
balinas (+2 ptos). Puede llevar rodela (+2 ptos) o escudo (+3 ptos), así como 
portar armadura ligera (+3 ptos) o pesada (+4 ptos). Puede montar un caballo, 
sin coste, su movimiento pasa a ser de 8” y gana +1 a la salvación. 

Reglas especiales: Partida de Guerra. 
Subterfugio. El Chamán causa miedo y 
otorga odio a la unidad en la que se en-
cuentra. 0-1 Jefe puede mejorarse a Por-
taestandarte de Batalla por +15 puntos. 
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CABALLERÍA 
Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv pts 
Caballería Noble 8 (20) 4 4 3 3 1 3 1 8  25 
Caballería Gatae 8 (20) 3 4 3 3 1 3 1 7  25 
Caballería ligera 8 (20) 3 3 3 3 1 3 1 5  15 
Equipo: La caballería noble lleva espada, armadura ligera 
y lanza. Pueden llevar escudos (+2 ptos), y mejorar su ar-
madura a pesada (+1 pto). La caballería ligera lleva espa-
das, jabalinas y rodelas. La caballería Getae lleva espada, 
arcos, escudos y jabalinas, y puede llevar lanzas (+3 ptos) 
y armadura ligera (+3 ptos). 

Reglas especiales: Partida de Guerra. Subter-
fugio. Caballería Ligera. Cada segunda unidad 
puede ser Noble, que puede luchar en Forma-
ción en Cuña. La caballería Getae usa Disparo-
Parto y Huida Fingida. 

����
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����
�*��������*��������*��������*������� ����
����

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 
Montañeses 5 (12,5) 3 3 3 3 1 3 1 6  6 
Equipo: Espada, jabalina y rodela. Pueden mejorarse a escu-
do (+1 pto). Cada segunda unidad puede remplazar jabalinas 
y rodelas por arcos (+1 pto). Las tribus de las tierras bajas 
pueden llevar lanza (+1 pto). Los montañeses pueden llevar 
romphaia (+2 ptos) 

Reglas especiales: Partida de Guerra. Infan-
tería Ligera. Subterfugio. Los guerreros tracios 
siempre deberán perseguir a un enemigo que 
huye del combate. 

����

����



WAB: ALEJANDRO EL GRANDE en Español – Edición 2009 

 21 

����
���������������������������������������������������������������� ����
����

VAGONES 
Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv pts 
Vagones 3D6 - - 5 4 1 - 1D6 -  45 

Equipo: Ninguno 

Reglas especiales: Los Vagones deben colocarse en una colona, con una unidad de guerreros a 
menos de 3” para hacerlos rodar hacia abajo. Los vagones no mueven de forma normal, sino que 
deben ser lanzados a rodar colina abajo en la fase de disparo, pudiendo encararse hacia cualquier 
dirección. Los vagones mueven directamente 3D6” y se retiran del juego cuando alcancen su dis-
tancia de rodado, o bien si alcanzan un obstáculo (muro, río, bosque…), o si se ven forzados a co-
rrer colina arriba. Cualquier unidad que se encuentre al paso del Vagón sufrirá 1D6 impactos de 
Fuerza 5. Los vagones son objetivos grandes y las tropas con instrucción marcial pueden abrir fi-
las normalmente a su paso. Las tropas que se encuentren luchando tras los vagones se consideran 
protegidos por cobertura ligera. 

����
����
�
�����
�����
�����
���� ����

 
Nota para los aliados: 
Las unidades aliadas no pueden ser lideradas por personajes a menos que se apliquen las reglas especia-
les. 
 
GRIEGOS MERCENARIOS 
0 – 1 Polemarco, Hoplitas Mercenarios, Peltastas Mercenarios y Caballería Mercenaria Griega. 
 
ILIRIANOS 
El ejército tracio puede incluir unidades Ilirianas como Aliados. 

����
 

����
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PERSONAJES:  Hasta un 25% del valor del ejército. El ejército debe tener al menos un Gran Rey o Sátrapa. Se puede 

tener un Sátrapa como máximo por cada unidad Persa, Campesinos, Nobles y Caballería de Choque en el ejército. Un Po-
lemarco puede escogerse si se incluyen Mercenarios Griegos. Hasta un General Sátrapa 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 MÁQUINAS DE GUERRA:  Hasta un 15% de los puntos del ejército pueden ser invertidos en estas tropas. 

 
La limitación de carros con cuchillas es de máximo 4 miniaturas de este tipo por cada 2000 puntos. 
 

����
���
���
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La caballería pesada persa llevaba la llamada parapeuridia que consistía en un tipo de armadura de placas 

para los caballos, lo que puede considerarse una semi-barda acorazada. A efectos de juego, la semibarda aña-
de solo +1 a la salvación por armadura a los ataques recibidos por el frente de la miniatura, mientras que los 
flancos y la retaguardia no están protegidos por la misma.  

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

	�����/���������	�����/���������	�����/���������	�����/��������� ����
La caballería pesada persa solía 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 táctica, 
la caballería en masa puede contar con un bono de filas de hasta +2, pero solo cuando carga (no puede usar al 
bono cuando contracarga). La caballería en masa perderá la mitad de su capacidad de movimiento si efectúan 
cualquier pivote durante la marcha o la carga. 

 
 

�������(�������(�������(�������( ����
El ejército persa aparece como más restrictivo en su formación cuando un Gran Rey se encuentra en el te-

rreno de juego. Se aplican las siguientes reglas en dicho caso: 
 
1) Será el General del Ejército. Si huye del terreno de juego, el ejército deberá chequear por pánico 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 psicología o desmoralización. 
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 huirá automáticamente si pierde un combate cuerpo a cuerpo contra unidad unidad en la 

que 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 portar armadura ligera (+3 
ptos). Puede montar un caballo de guerra (+4 ptos) con semibarda (+2 ptos), o 
conducir un carro ligero de cuatro caballos (+15 ptos) con un auriga desarmado. 

Reglas especiales: Gene-
ral del ejército. Gran 
Rey. 
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GENERAL SÁTRAPA 
Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv pts 
General sátrapa 4 (10) 6 3 4 4 3 5 2 9  140 
Equipo: Espada. Puede llevar venablo (+2 ptos) arco o jabalinas (+2 ptos). Puede 
llevar escudo (+1 pto) o rodela, si va a pie (+1 pto), así como portar armadura ligera 
(+3 ptos) o pesada (+4 ptos). Puede montar un caballo de guerra (+4 ptos), y equi-
parlo con semibarda por  +2 ptos. 

Reglas especiales: 
General del Ejército 
 

 
0 – 1 PORTAESTANDARTE DE BATALLA 
Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv pts 
Estandarte de batalla 4 (10) 4 4 3 3 2 4 2 8  65 

Equipo: Espada. Puede llevar venablo (+2 ptos) arco o jabalinas (+2 ptos). Puede llevar escudo 
(+1 pto) o rodela, si va a pie (+1 pto), así como portar armadura ligera (+3 ptos) o pesada (+4 
ptos). Puede montar un caballo de guerra (+4 ptos), y equiparlo con semibarda (+2 ptos) 

Reglas especiales: 
Estandarte de Ba-
talla 

 
OFICIAL SÁTRAPA 
Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv pts 
Oficial sátrapa 4 (10) 4 4 3 3 2 4 2 8  55 
Equipo: Espada. Puede llevar venablo (+2 ptos) arco o jabalinas (+2 ptos). Puede llevar escudo (+1 pto) o rodela, si va a 
pie (+1 pto), así como portar armadura ligera (+3 ptos) o pesada (+4 ptos). Puede montar un caballo de guerra (+4 ptos), 
y equiparlo con semibarda por  +2 ptos. 
 
 

)�����)�����)�����)����� ����
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CABALLERÍA 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 
Caballería persa 8 (20) 3 3 3 3 1 3 1 7  18 

Equipo: Espadas y venablos. Pueden llevar armadura ligera (+3 
ptos) y pesada (+4 ptos), y semibarda para los caballos (+2 ptos). 

Reglas especiales: Caballería masiva. 
Los Kinsmen son tozudos y solo pueden 
elegirse si hay un Gran Rey en el ejército. 

Nota: Error en los Kinsmen corregido gracias a Nachauta, de Úbeda (Jaen). 
 

INFANTERÍA 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 Sátrapa 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 armadura 
ligera (+2 ptos) o cambiar el escudo por escudo grande (+1 
pto). Los Melophoroi o la Guardia Sátrapa puede llevar ar-
cos por +2 ptos. Los Kardakes pueden cambiar sus lanzas 
por jabalinas u hondas, libremente, o por arcos (+1 pto). 

Reglas especiales: Formación combinada. Armadura mix-
ta. Los Melophoroi son tozudos y solo pueden incluirse si 
hay un Gran Rey. La Guardia Sátrapa solo puede incluirse 
si NO está el Gran Rey. Los Kardakes armados con hon-
das, jabalinas o arcos son Infantería 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  - 

Equipo: Un auriga con daga y 
armadura pesada. 

Reglas especiales: Carro con cuchillas Pueden organizarse en unidades de 
menos de 3 miniaturas y no pueden llevar grupos de mandos. Se consideran 
3 miniaturas a la hora de calcular el tamaño de unidad. 
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CABALLERÍA 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 
Caballería sátrapa 8 (20) 3 3 3 3 1 3 1 7  14 
Caballería colonial 8 (20) 2 2 3 3 1 2 1 6  12 
Equipo: Espada y venablo, que puede cambiar por lanza 
libremente. Pueden llevar armadura ligera (+2 ptos) o pe-
sada (+3 ptos). La caballería noble puede llevar semibar-
da (+2 ptos) y hasta 1 unidad de caballería noble puede 
llevar arcos cortos (+1 pto) 

Reglas especiales: Levas y campesinos. Caballe-
ría masiva. Cada segunda unidad de caballería 
puede ser Caballería Noble. 

����
CABALLERÍA 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 
Caballería hostigadora 8 (20) 2 3 3 3 1 3 1 6  13 
Equipo: Los hostigadores llevan daga y jabalinas, y cada 
segnda unidad puede equiparse con arcos (+2 ptos). Los 
Escitas o Dahae llevan dagas y arcos 

Reglas especiales: Levas y campesinos. Hostiga-
dores. Disparo parto. 

����
INFANTERÍA 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, jabalinas 
y rodelas, que pueden cambiar por escudos (+1 
pto). Los mardios llevan dagas y arcos, y pue-
den llevar armadura ligera (+2 ptos). 

Reglas especiales: Levas y campesinos. Infantería ligera. 
Cada segunda unidad pueden ser de arqueros mardios. És-
tos pueden disparar en dos filas si no se mueven; el resto de 
las filas pueden emplear Disparo masivo normalmente. 

����
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 lle-
var rodelas por +1 pto. Los hostigadores llevan dagas, jaba-
linas y rodela. Cualquier segunda unidad de hostigadores 
puede cambiar las jabalinas y las rodelas por arcos (+1 pto). 

Reglas especiales: Levas y campesinos. Hos-
tigadores. Cada segunda unidad pueden ser de 
honderos kyrtianos. 

����
INFANTERÍA SÁTRAPA 
Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv pts 
Campesinos sátrapas 4 (10) 2 2 3 3 1 2 1 3  3 
Equipo: Dagas, jabalinas y escudos. Pueden cambiar las 
jabalinas por lanzas (+1 pto), y cada segunda unidad pue-
de cambiar las jabalinas y los escudos por arcos cortos, li-
bremente, o por arcos compuestos (+1 pto) 

Reglas especiales: Levas y campesinos. Formaciones com-
binadas. Armadura mixta. Siguen la regla 1 de Partida de 
Guerra. Pueden usar solo el Liderazgo de los personajes que 
estén unidos a la unidad, así como el bono del Gran Rey. 
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MERCENARIOS GRIEGOS 
Puedes incluir un Polemarco y cualquier unidad de la lista de Mercenarios Griegos, salvo los Hoplitas de la Liga 
Griega. Los personajes persas no pueden unirse a unidades Griegas. 
 
ALIADOS 
Nota: Los personajes Persas solo podrán aplicar su bono de liderazgo a las unidades aliadas donde se en-
cuentren. El bono del Portaestandarte de Batalla NO se aplica a los aliados. 
 
Tropa M HA HP F R H I 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 están armados con sickle (alabarda) y jabalinas. 
Pueden llevar armadura ligera (+1 pto), así como rodela (+1 pto) o es-
cudos grandes (+2 ptos). Los Carianos llevan escudos grandes, espada, 
lanza y pueden llevar armadura ligera (+2 ptos) 

Reglas especiales: Los Lykianos son 
Infantería Ligera, y tanto ellos como 
los Carianos están sujetos a la regla 1 
de Partida de Guerra. 

 
BITINIANOS 
El ejército puede emplear aliados de la lista de Bárbaros Tracios, como Bitinianos, a pesar de que ninguna uni-
dad podrá armarse con romphaia. Se permite incluir de 0-1 Jefes, pero no Chamanes. 
 
SATRAPÍAS DEL ESTE 
Si hay un gran Rey en el ejército, este puede contar con aliados distantes de más allá de sus fronteras: 
 
0-1 PARAPAMISIDAE, unidades de caballería de los Indios de las Montañas, caballería India e Infantería 
Hereditaria. Estas tropas pueden llevar un Padika que los lidere. 
 
0-1 ELEFANTE. Una el perfil de la lista India. El elefante no podrá tener torreta ni erstandarte, y se permiten 
hasta tres miembros de la dotación armados con arcos compuestos. Reglas especiales: La caballería persa NO 
está acostumbrada a los elefantes, por lo que causarán terror en su caballería y carros como es habitual. 
 
MÁQUINAS DE GUERRA 
Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv pts 
Balista ligera - - - - 5 2 - - -  32 
Dotación 4 (10) 3 3 3 3 1 3 1 7  - 

Equipo: Dos miembros de la 
dotación armados con espa-
das. La dotación puede llevar 
armadura ligera (+2 ptos). 

Reglas especiales: Como en el reglamento básico.  
 
Balista ligera: Alcance = 36”. Fuerza = 4/-1 por fila, sin salvación por armadura. 1D3 
heridas por impacto no salvado.  
 
Pueden agruparse en baterías de tres miniaturas. Se puede escoger una balista ligera por 
cada unidad de infantería Persa en el ejército. 
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PERSONAJES:  El ejército debe tener al menos un personaje que sirva como General del Ejército. 
CABALLERÍA:  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 

 
����
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0 – 1 GENERAL DEL EJÉRCITO 
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 ligera (+3 ptos), 
jabalinas (+2 ptos), venablo o lanza (+4 ptos), escudo (+2 ptos). 
Monta un caballo, sin coste, que puede llevar barda (+4 ptos). 

Reglas especiales: General 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 ligera (+3 ptos), 
jabalinas (+2 ptos), venablo o lanza (+4 ptos), escudo (+2 ptos). 
Monta un caballo, sin coste, que puede llevar barda (+4 ptos). 

Reglas especiales: Estandarte de Batalla. 
Disparo Parto. Huida Fingida 
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0 – 1 CABALLERÍA NOBLE 
Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv pts 
Caballería noble 8 (20) 4 4 3 3 1 4 1 8  27 

Reglas Especiales: Huida Fingida, Disparo parto. Caba-
llería ligera. Puede usar Caballería masiva (ver Caída de 
Persia) o Formación en cuña, pero en esos casos no podrán 
emplear la huida fingida ni el disparo parto. 

Equipo: Espada, escudo y armadura ligera. 
Puede llevar, jabalinas (+2 ptos), venablo o lan-
za (+4 ptos), escudo (+2 ptos). Pueden llevar 
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 Especiales: Huida Fingida, Disparo parto. 
Caballería ligera.. 

Equipo: Espada y arco. Pueden llevar rodela (+1 ptos). 
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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 

Reglas Especiales: Infantería Ligera 
Equipo: Espada y arco. Pueden llevar rodela (+1 ptos). Pueden cambiar 
el arco por jabalinas y rodela. Pueden mejorar la rodela a escudo (+1 pto) 

����
��������
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Nota: La lista de la Antigua India se utiliza para los ejércitos de indios montañeses, republicanos y clásicos. 
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PERSONAJES:  Hasta un 25% del valor del ejército. El ejército debe tener al menos un General, que puede ser un Rey 

o 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 podría llevar 
12 elefantes. 

CABALLERÍA 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 caballería. 

INFANTERÍA 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. 
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Todas las tropas en el ejército indio estás acostumbrados a usar elefantes, por lo que los carros y caballería 

indios tan solo sufren miedo a los elefantes en lugar de terror. Los carros y caballería indios pueden reaccionar 
normalmente cuando son cargados por elefantes, aunque deben realizar un chequeo de miedo para hacerlo y, 
si fallan, deberán huir (aunque no sean superados en número por los elefantes). A pesar de esto, los carros y la 
caballería india no podrán declarar cargas contra elefantes 
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Los elefantes indios a veces portaban estandartes, pendones y parasoles. Los estandartes conferían segu-

ridad a la dotación, haciéndoles ver ante el propio General que podían ser destructivos y terroríficos contra el 
enemigo. Los estandartes cuestan +10 puntos y añaden +1 al Liderazgo del Mahout. Cualquier chequeo de es-
tampida será resuelto siempre como si el liderazgo fuera de 8. El estandarte no puede ser capturado por el 
enemigo ni afecta al resultado del combate. 
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Estas unidades especiales de hostigadores se despliegan inicialmente a una distancia inferior a 3” (7,5 cm.) 

de un elefante, un escuadrón de carros o una vagoneta. 
 
Después del despliegue, pueden mover libremente y no están obligados a seguir a la unidad con la que es-

taban emparejados. Los acompañantes se consideran como corredores de carros. 
 
Los acompañantes 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-
ñantes 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 acompañantes entre 

sí, a pesar de que no haya espacio efectivo para dejarles paso (se asume que los corredores pueden esquivar-
los). Pueden cargar incluso si los acompañantes están trabados en cuerpo a cuerpo: Simplemente aparta a los 
acompañantes lo suficientes como para dejar paso a la miniatura para que se coloque en posición adecuada 
para combatir. 
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Los personajes que montan elefantes se consideran un miembro adicional de la dotación. Los elefantes 

como montura no cuentan para el total de puntos de los personajes, pero sí afectan al total de puntos que pue-
den emplear los personajes dentro de las limitaciones de formación del ejército. Si el elefante muerte, el perso-
naje sufre 1D6 impactos automáticos de F6 por la caída, 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 formación del ejército. El personaje susti-
tuye a uno de los miembros de la dotación. 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 infantería 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. 
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Las miniaturas con espada bastarda pueden emplearla como un arma de mano normal en combinación 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 último lugar como es habitual). 
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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 jabalinas (+2 ptos), y venablo (+4 ptos) o lanza 
(+2 ptos). Puede portar escudo (+2 ptos), armadura ligera (+4 ptos) o pesada (+6 ptos). 
Puede cambiar su espada bastarda por arma a dos manos (+4 ptos). Puede montar un ca-
rro o un elefante (con su coste habitual), o un caballo (libremente, pasando a ser su mo-
vimiento de 6”). Puede utilizar un arco (+6 ptos) o un arco largo (+4 ptos). 

Reglas especiales: 
General del ejérci-
to.  

 

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 escudo (+2 ptos), armadura 
ligera (+4 ptos) o pesada (+6 ptos). Puede montar un carro o un elefante (con su 
coste habitual), o un caballo (libremente, pasando a ser su movimiento de 6”).  

Reglas especiales: Portaestandarte 
de batalla. No puede montar el mis-
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 jabalinas (+2 ptos), y venablo (+4 ptos) o lanza (+2 ptos). Puede por-
tar escudo (+2 ptos), armadura ligera (+4 ptos) o pesada (+6 ptos). Puede cambiar su espada bastarda por arma 
a dos manos (+4 ptos). Puede montar un carro o un elefante (con su coste habitual), o un caballo (libremente, 
pasando a ser su movimiento de 6”). Puede utilizar un arco (+6 ptos) o un arco largo (+4 ptos). 
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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 espada bastarda, jabali-
na y armadura ligera. Hasta dos guerreros adicionales pueden incluirse, por +12 
puntos cada uno. Los guerreros sin arco pueden llevar escudos (+2 ptos). Los gue-
rreros pueden reemplazar las jabalinas por arco largo (+2 ptos) o arco (+3 ptos). 
Un guerrero puede portar un gancho, que se considera una pica a efectos de juego, 
por +2 ptos. Un guerrero puede llevar un estandarte o parasol (+10 ptos). Los gue-
rreros que lleven escudo, pica o parasoles no podrán usar escudos. 

Reglas especiales: Elefante. Los 
ejércitos indios no usaban torres 
salvo en el periodo tardío; si tu 
miniatura tiene torres, entonces 
la dotación no ganará el 5+ de 
salvación.  
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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 espa-
da bastarda, jabalinas y o arco lar-
go, o escudo. Los arcos largos pue-
den sustituirse por arcos (+6 ptos 
por carro), y las dotaciones de los 
carros pesados pueden llevar arma-
dura ligera (+8 ptos por carro). 
Todo el escuadrón de carros debe 
estar equipado del mismo modo. 

Reglas especiales: Carros 
 
Carros ligeros: Tienen dos caballos, un auriga desarmado y dos guerreros. Se 
consideran carros ligeros tan solo a efectos de disparos y resultados de comba-
te, no de movimiento. Los carros salvan a 5+ (4+ si llevan escudos). 
 
Carros pesados: Tienen cuatro caballos, un auriga desarmado y dos guerreros. 
Se consideran carros pesados y causan 1D3 impactos de F4 a la carga. Salvan a 
5+, que puede mejorarse hasta 3+ con armadura ligera y escudo. Los carros 
Maurianos pueden llevar barda por +16 puntos por carros (pasan a mover 5”). 
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CABALLERÍA INDIA 
Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv pts 
Caballería india 6 (15) 3 3 3 3 1 3 1 7  15 
Equipo: Espadas, jabalinas y escudos. Pueden llevar armadura ligera 
(+3 ptos) y reemplazar las jabalinas por venablos o lanzas (+2 ptos). 

Reglas especiales: Acostumbrados a 
los elefantes 
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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 armadura ligera 
(+2 ptos) y reemplazar las jabalinas por lanzas (+1 ptos). Pueden lle-
var escudos (+2 ptos) o grandes escudos (+3 ptos), y pueden cambiar 
sus espadas bastardas por armas a dos manos (+2 ptos). 

Reglas especiales: Tozudos. Se debe 
incluir al menos otra unidad de infan-
tería 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 

Equipo: Espadas bastardas. Pueden llevar arcos largos (+3 ptos) o es-
cudos y lanzas o jabalinas (+3 ptos). Pueden cambiar sus escudos por 
grandes escudos (+1 pto), y pueden cambiar sus espadas bastardas por 
armas a dos manos (+2 ptos). Pueden llevar armadura ligera (+2 ptos) 

Reglas especiales: Formación combinada. 
Puede incluirse una unidad de Mercenarios por 
cada dos unidades de Herederos y/o Hombres 
de los Gremios. Las unidades mercenarias no 
pueden ser las más numerosas en el ejército. 
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HEREDEROS / HOMBRES DE LOS GREMIOS 
Tropa M HA HP F R H I 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 mitad 
de las miniaturas de la unidad pueden cambiar sus arcos 
largos por escudos, lanzas y jabalinas. Pueden reemplazar 
sus escudos por grandes escudos (+1 pto). 

Reglas especiales: Formación combinada. Los 
Hombres de los Gremios son campesinos. 
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ACOMPAÑANTES DE CARROS Y ELEFANTES 
Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv pts 
Acompañantes 5 (12,5) 2 3 3 3 1 3 1 6  7 

Equipo: Espadas bastardas, jabalinas y es-
cudos. Pueden cambiar sus espadas bastar-
das por armas a dos manos (+2 ptos).  

Reglas especiales: Hostigadores. Acompañantes. Se permite una uni-
dad de Acompañantes por cada unidad de carros o elefante en el ejérci-
to. Cada unidad de acompañantes de elefante puede incluir hasta 8 mi-
niaturas, y cada unidad de acompañantes de carros o vagoneta puede 
llevar hasta cuatro miniaturas por carro o vagoneta en el escuadrón. 

����
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TRIBUS SALVAJES 
Tropa M HA HP F R H I 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 ro-
delas (+1 pto). Pueden sustituir las hondas 
por jabalinas (sin coste), arcos cortos (+1 
pto), o arcos (+2 ptos). 

Reglas especiales: Hostigadores. Partida de Guerra (regla 1). 
Una unidad de tribus salvajes puede escogerse por cada elefan-
te y/o unidad de acompañantes de carros. 

����
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MÁQUINAS 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 
Dotación 4 (10) 3 3 3 3 1 3 1 7  - 

Equipo: Dos miembros de la dotación armados 
con espadas bastardas, pudiendo añadirse un 
tercero en la balista pesada y en la catapulta 
(+7 ptos). Se puede llevar hasta una máquina 
de guerra por cada unidad de guardaespaldas, 
herederos o mercenarios en el ejército. 
 
 

Reglas especiales: Como en el reglamento básico.  
 
Balista ligera: Alcance = 36”. Fuerza = 4/-1 por fila, sin salvación por armadura. 
1D3 heridas por impacto no salvado.  
 
Balista pesada: Alcance = 48”. Fuerza = 5/-1 por fila, sin salvación por armadura. 
1D4 heridas por impacto no salvado.  
 
Catapulta: Alcance = 48”. Fuerza = 7, sin salvación por armadura. 1D3 heridas por 
impacto no salvado.  
 
Pueden agruparse en baterías de tres miniaturas. Las catapultas solo pueden usarse 
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, empujado 
por guerreros y equipado con pinchos y gan-
chos, usado como arma anti-elefantes. 
 
Equipo: Los cuatro guerreros están armados 
con espada bastarda, y puede llevar armadura 
ligera (+4 puntos cada uno) 

Reglas especiales: Rathamasaula. Cuando carga, no causa impac-
tos contra tropas normales, pero contra elefantes (no contra su do-
tación) provoca 1D3 heridas automáticas sin salvación. Carga 8” 
normalmente, dependiendo de la dotación que le quede, pero no 
podrá marchar. La dotación no podrá luchar cuando carga, pues es-
tá demasiado ocupada empuando el carro. Si son cargados, se para-
petarán tras el carromato y lucharán normalmente, obteniendo un -1 
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 escudo 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 arcos (+3 ptos). Los por-
tadores del escudo llevan es-
padas bastardas, jabalinas y 
escudos. Cualquier miembro 
de la dotación puede llevar 
armadura ligera (+4 ptos). 

Reglas especiales: Vagoneta de Guerra. Las vagonetas están tiradas por dos o más 
bueyes, con un conductor desarmado, dos portadores del escudo y dos guerreros. Se 
consideran carros pesados pero no causan miedo en la infantería. Su estructura no 
permite que muevan doble o provoquen impactos cuando cargan. Pueden trabarse 
con elefantes, pues los bueyes son demasiado tozudos como para preocuparse de a 
quien atacan (la dotación no sentirá miedo a los elefantes, en este caso). 
 
Los ataques propios de la Vagoneta solo podrán realizarse por el frente y representan 
a los bueyes, y solo será impactado con 6 contra cualquier rival en cualquier forma-
ción tras cualquier obstáculo. La dotación ataca independientemente de la Vagoneta. 
Los atacantes luchan contra la HA más alta de los defensores de la vagoneta, y los 
impactos se reparten aleatoriamente entre dotación y vagoneta, con 1D6 (1-4: Vago-
neta / 5-6: Dotación). Si la dotación muere, le vagoneta se retira como baja. Si la va-
goneta es destruida, la dotación que quede luchará a pie. Las miniaturas que se para-
peten en una vagoneta tienen una salvación base de 5+. Las Vagonetas no pueden in-
cluirse en ejército que incluyan elefantes o grandes carros. Cada vagoneta se conside-
ra una única miniatura, que no puede llevar grupo de mando. 
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Salvo la Rathamasaula, el resto de las máquinas de guerra solo pueden utilizarse en asedios. No se per-

miten Vagonetas de Guerra. 
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Los carros pesados son sustituidos por los Grandes Carros indicados más 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, jaba-
linas, arco largo y armadura ligera. Los arcos largos 
pueden sustituirse por arcos (+6 ptos por carro). 
Los portadores del escudo llevan espadas, jabalinas 
y escudos. Todas las dotaciones deben estar equi-
padas del mismo modo en el escuadrón 

Reglas especiales: Carros grandes 
 
Carros grandes: Tienen dos aurigas desarmados, dos porta-
dores del escudo y dos guerreros. Se consideran carros pesa-
dos y causan 1D3 impactos de F4 a la carga. Salvan a 3+ gra-
cias a la protección de los portadores del escudo.  
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No pueden llevar Carros, Vagonetas de Guerra, Herederos, infantería de los Gremios, caballería India o 

Tribus salvajes de los bosques. Pueden llevar máquinas de guerra en los asedios, y de 0-1 elefantes. 
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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 
Señor de la Guerra 5 (12,5) 6 6 3 4 3 6 3 7  145 
Equipo: Espada bastarda. Pueden llevar jabalinas (+2 ptos). Puede portar escudo 
(+2 ptos) o armadura ligera (+4 ptos). A pie, puede cambiar su espada bastarda por 
arma a dos manos (+4 ptos). Puede montar un caballo (libremente, pasando a ser su 
movimiento de 8”). Montado, puede llevar venablo (+4 ptos) o lanza (+2 ptos). 

Reglas especiales: Ge-
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 jabalinas (+2 ptos). Puede portar 
escudo (+2 ptos) o armadura ligera (+4 ptos). A pie, puede cambiar su es-
pada bastarda por arma a dos manos (+4 ptos). Puede montar un caballo (li-
bremente, pasando a ser su movimiento de 8”). Montado, puede llevar ve-
nablo (+4 ptos) o lanza (+2 ptos). 

Reglas especiales: Partida de Guerra. Si 
monta a caballo, por +5 ptos puede tener 
Disparo parto. Un único Jefe puede mejo-
rarse a Portaestandarte de Batalla por +15 
puntos. 
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TRIBUS MONTAÑESAS (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 segun-
da unidad puede cambiar lanza y rodela por arco (+1 pto) 
o arco largo (+3 ptos) 

Reglas especiales: Partida de Guerra. Infantería 
ligero. Los arqueros no pueden superar en número 
a los lanceros dentro del ejército. 
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CABALLERÍA PARAPAMISIDA 
Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv pts 
Caballería ligera 8 (20) 3 3 3 3 1 3 1 7  16 
Equipo: Espadas y jabalinas. Pueden llevar vena-
blos (+3 ptos) y escudos (+2 ptos). 

Reglas especiales: Partida de Guerra. Caballería lige-
ra. Disparo parto. 
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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 largos (+3 ptos) o es-
cudos, lanzas o jabalinas (+3 ptos). Pueden reemplazar sus escudos por 
grandes escudos (+1 pto), y pueden cambiar sus espadas bastardas por 
armas a dos manos (+2 ptos). Pueden llevar armadura ligera (+2 ptos) 

Reglas especiales: Formación combinada. 
Las unidades mercenarias no pueden ser las 
más numerosas en el ejército. Pueden llevar a 
un Padika para liderarlos. 
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No pueden llevar Danda (Rey), Guardaespaldas ni Elefantes, ni tampoco máquinas de guerra salvo la 

Vagoneta. 
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Un Senapati debe liderar la tribu Republicana y será el General del Ejército. Los personajes pueden mon-

tar Vagonetas o ir desmontados. Además, pueden tener estas unidades y personajes. 
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0 – 3 SACERDOTES BRAHMÁNICOS 
Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv pts 
Sacerdote brahmánico 4 (10) 4 4 3 4 2 4 1 8  62 

Equipo: Arma a 
dos manos 

Reglas especiales: Odio. El sacerdote debe incluirse en una unidad de infantería al comienzo de 
la partida, y no podrá abandonarla; dicha unidad también sufre Odio. Si el Brahman muere, 1D6 
miembros de la unidad se suicidarán automáticamente, y serán retirados como bajas; seguirán 
siendo afectados por el odio, pero al comienzo de cada turno 1D6 seguidores se suicidarán o de-
sertarán. Una unidad liderada por un Brahmán no perseguirá a un enemigo derrotado. Las bajas 
provocadas por los suicidios y deserciones no provocan chequeos de Pánico ni afectan al resulta-
do del combate, pero si la unidad desaparece completamente a causa de ello, contará para los 
puntos de victoria igualmente. 
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VAGONETAS 
Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv pts 
Vagoneta - - - - 4 3 - - -  35 
Regla especial: Vagoneta. Son desplegadas en grupos de cinco miniaturas como mínimo, y cada vagón se considera una 
única miniatura. Cada vagón ocupa una superficie de 6x4 cm. Pueden desplegarse en una única línea, paralela a la zona de 
despliegue, y a 12” como máximo de esta. No pueden mover, son inmunes a la Psicología y a la desmoralización. Bási-
camente, los vagones son básicamente un elemento de terreno que bloquea la línea de visión, puede ser atacado en comba-
te o disparos y atravesado por algunas unidades si no está defendido. 
 
Efectos del terreno: La línea de vagonetas se considera un muro. Cada vagoneta puede ser ocupada por cualquier combi-
nación de hasta cuatro hostigadores a pie o personajes. Las vagonetas cuentan como terreno impasable para caballeria, ca-
rros y elefantes. La infantería formada puede mover a través de la vagoneta como su atravesara un muro, mientras que la 
infantería hostigadora o los personajes a pie pueden mover normalmente. Las vagonetas enemigas no defendidas pueden 
recibir disparos, ser cargadas o atravesarlas como terreno estático. 
 
Disparos: Las unidades parapetadas tras la vagoneta se consideran detrás de cobertura ligera, pero no podrán usar disparo 
masivo. Las vagonetas se consideran objetivo grande. Si hay defensores en los vagones, estos ganarán una salvación de 
5+ como si montaran un carro normal, y los impactos de disparos se dividirán con 1D6, entre 1-4: La vagoneta, 5-6: Los 
defensores. 
 
Combate cuerpo a cuerpo: Las unidades parapetadas tras vagones desocupados, o los hostigadores en su interior, se con-
sideran como defendiendo un obstáculo (los atacantes necesitan un 6 para impactar, hasta que ganen una ronda de comba-
te). No se obtienen bonificadores de filas en ninguno de los bandos al luchar a través de una vagoneta. Igualmente, se 
pierden los beneficios de la Falange, pero se mantienen los efectos del liderazgo para la Partida de Guerra. Si la vagoneta 
resulta destruida, un elefante podrá atacar a los defensores (las dotaciones del elefante podrán hacerlo incluso si no resulta 
destruida). Si un ejército tiene a una unidad parapetada tras la vagoneta, y a una unidad hostigadora dentro de la misma, 
los atacantes deberán luchar primero contra los hostigadores, y la unidad parapetada no podrá intervenir. Las vagonetas 
vacías y no defendidas serán destruidas al final de la fase de combate si un enemigo de cinco o más miniaturas permanece 
en contacto con ella. 

 
 

 
 


