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A MODO DE INTRODUCCION...

Mucho ha llovido desde que comenzamos nuestra aral&t la traduccion de listas y reglas del fastané/ar-
hammer Ancient Battledlo todos los que se pusieron a caminar alla po6 2@flen ahora al pie del cafién, y a fe que sus
palabras no son precisamente de elogio hacia @ &ibaante, pero la vida sigue, el hobby sigu&og tenemos que pre-
ocupar de los que estan, y no de los que no quésstan... ni hasabidoestar...

Es un duro trabajo ponerse manos a la obra caistema de juego que cambia en buena medida atlestal que
estdbamos acostumbrados: Reglas nuevas, plantéasnimvedosos y una miriada de listas de ejéicdia vez mas com-
pleta, que ponen a prueba la paciencia del magdadde corazén, agrademos vuestras aportacionesamo a fallos y
erratas que podais detectar, puesto que nuedbadras humilde y casi artesanal, y aprendemosralgwo 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 smieatd en el Foro de nuestra tiengaCorazén 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 Espafolnace
de una ausencia y una necesidad: La ausencia tdxtorcomo este en la lengua de Cervantes, y lesitad de ir mas alla
en unas reglas que, en ocasiones, acababan lagp@da supremacia de la magia, de los objetoscosy de los persona-
jes demasiado poderosos.

Nuestro deseo no es realizar una traduccion alasglptira, palabra por palabra, de las reglag/denammer An-
cients Battles (en adelan®¥AB), entre otras cosas porque ni nos pagan por e§ombs poseedores de las patentes nece-
sarias en Espafia. Mas bien lo que tratamos de dacegra adaptacion, una sencilla aproximacion d®dieglamento a los
jugadores y a los aficionados que quieran darl&l shreglamento histérico. Por supuesto, esteajmesta sujeto a posi-
bles fallos tanto de traduccién como de tipografiendo obviamente la versidn 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 latefueriginales en inglés para aquel que el idinomsea un problema.

En el presente trabajo vamos a tratar de recodeamente las normas del juego, con|las errataadsditen la ph-

lgina Warhammer Historical (que presentaremos deresto) y todas las posibles dudas e interpretasioecogidas de
diversas fuentes (que veréis en formato distintexdb y sera indicado cuando sea pertinente).dstepores publicaciones
podéis encontrar la traduccion al espafiol de @upgementos con listas de ejércitos de diferemesas histéricas. Tam-
bién se han tenido en cuenta las correccionesatdf;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 nuestada y apren-
der el sistema: Tendran jugadores para practioarpeticiones para pulir su estrategia y miniatdeasobra 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 patgntemcas registra-
das; hasta entonces, recordad Yerhammeres una marca registrada por Games Workshop Ltd., t@o en Espafia
como en el resto del mundo.El objetivo de esta traduccion no es el animo deoly el reglamento completo original, y
Sus expansiones, son necesarias para jugar a.\BlABodo 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 reglas que encontraréis a continuacion sonaacla

ciones y recomendaciones de las reglas generdi¢sede
gue encontraréis aWarhammer Ancient BattlgsArmies of
Antiquities.

Cualquier regla adiciona puede encontrarse en ka we

www.warhammer-historical.com

UNIDADES Y PERSONAJES

COMPOSICION DE LAS UNIDADES

Salvo reglas especiales, la infanteria y la cabalkée-
ne un tamafio minimo de 5 miniaturas por unidad. dira
niatura en cada unidad puede ascender a Campeden L
(+5 puntos), otro a Musico (+5 puntos) y otro aaBdarte
(+5 puntos).

UNIDADES Y PSICOLOGIA

frontal del rival (esta es una aclaracién paraelga de la
pagina 41 del reglamento originAlAB).

MOVIMIENTOS Y MANIOBRAS

PERFIL DE MOVIMIENTO

Tanto en las tropas montadas como en las desmentada
el perfil de movimiento de su lista no refleja passibles li-
mitaciones por armaduras y equipos, siendo losdugs
quienes deben calcular tal efecto.

CAMBIAR DE FORMACION

Las miniaturas que cambian de formacién en una uni-
dad no pueden mover mas del doble de distanciaafiega

su perfil de movimiento normal. Si esta limitacidm puede
cumplirse, se considera que el cambio de formanwmes
valido y debe buscarse un movimiento permitido ®ses
efectos.

DESTRABARSE DEL COMBATE

Cuando una unidad se destraba, mueve directamente e
direccién contraria de la unidad enemiga de la spieles-
traba, en una linea recta que debe situar su @t@igLenca-
rada con el frente del enemigo. Una unidad queelacmtra
dos o mas frentes (por ejemplo, flanco y frentestaguar-
dia y flanco), NO podréa destrabarse.

Una unidad reducida a menos de 5 miniaturas, o un

personaje aislado, se desmoralizara automaticamginte
pierde un combate, sin necesidad de realizar cloedee
Desmoralizacion, ignorando cualquier regla de Psigta
(como, por ejemplo, I&@ozudez) Esto se aplica incluso a
unidades que normalmente fueran inmunes a la datimor
zacion, y representa la deshandada final de urkadni

Para que una unidad sea afectada por una reglai-de
cologia de un personaje (como, por ejempl@dib), dicho
personaje debe estar en la primera fila de la dniddraba-
do en combate como parte de la unidad. Personajes
efectos psicoldgicos situados en otro lugar denidad no
inspiran a la tropa y dicho efecto no tiene lugar.

Las unidades que sufréfuria Asesinano pueden huir
o disparar y huir como reaccién a la carga.

PERSONAJES

A pesar de que, como ya se ha indicado, los pgeson:
individuales que pierdan un combate se desmoratizau-
tomaticamente, podran intentar reagrupar como leitulah

Si el personaje se encuentra en una unidad consmeno

de cinco miniaturas, y la unidad huye, ésta no &oeagru-
par y el personaje debera seguir huyendo con tadni

Un personaje no puede unirse a una unidad amiga
trabada en combate, pero podra cargar al combase si
cumplen los requisitos para una carga valida.

Un personaje no puede cargar a un enemigo potda re

guardia si habia comenzado su movimiento encaragica

TERRENO

Terreno dificil
El terreno dificil ralentiza a la caballeria hoatigra
del mismo modo que a las unidades formadas.

Arbustos, ruinas, tocones y huertos

Los arbustos, ruinas, etc... se consideran terreiml di
para las tropas formadas, pero no afectan al mentmide
NINGUN hostigador (ni siquiera la caballeria hoatigra).
Las tropas en formacion de columna los pueden egeav
sin penalizar, mientras que las tropas cerradaeresideran
como terreno dificil a la hora de atravesarlos.

Los arbustos, huertos y pequefios bosquecillos oen p
cos arboles dispersos no bloquean la linea denvimdo se
debe penalizar con -1 al impactar si el dispar@atosviesa.

Ruinas de templos griegos, altares o similarestaon
bién un buen ejemplo de este tipo de terreno.

ya
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DISPARQOS HUIDA CONTROLADA
—_— (FALLING BACK IN GOOD ORDER)

Algunas veces, las unidades pueden verse forzadas a
hacer una retirada controlada. La unidades puedeerlo
siempre que cumplan ciertos requisitos: Siempre upse
unidad supere a su enemigo con una proporcién guimo
nimo de 2:1, si el bando con esta superioridadirfal del
combate) se ve obligado a huir, podra realizar lunda
controlada en lugar de una huida normal.

POSICION ELEVADA

Las tropas formadas que se encuentren situadas-en
sicién elevada deben aplicar las normas de tircacoos en
masa a la hora de disparar con todos sus .

LINEA DE DISPARO DE LOS HOSTIGADORES

Las reglas de linea de disparo se aplican a lasghes
dores, y deben ser tomadas en cuenta al respesiesdro-
vimientos, para saber quién realmente debe dispagaién
no. Esto se aplica incluso cuando los hostigades&m dis-
parando desde una posicién elevada, y sigue sieecksa-
rio un espacio entre las peanas y una linea dardis@lida
para saber quién dispara.

Las tropas con instruccion marcial, los hostigaslore
la caballeria que pierda un combate pero supechegueo
de desmoralizacion pueden realizar una huida dewiaaen
lugar de permanecer en el combate.

Las unidades que realizan una huida controlada son
tratadas como si huyeran de forma habitual salvdgsosi-

DOTACIONES QUE MUEVEN Y DISPARAN guientes reglas:

La dotacion de elefantes, carros y vagones de aue
gue hayan movido en el turno actual deberan apécpe-
nalizador de -1 al disparo a menos que sus regfzecmles
o las de sus armas indiquen lo contrario.

1.- Las unidades que realizan una huida controlada
no causan panico a las unidades amigas a 12".

2.- Las unidades que realizan una huida controlada
se reagrupan inmediatamente al finalizar su movitoiele
huida. Si la unidad estaba luchando por el flanda eta-
guardia mantiene dicha formacion y encaramientooy n
- . puede cambiar de formacién. Esto significa que umdad

\\ = gue estaba siendo flanqueada no puede huir cotoken-

CARROS PESADOS o CON CUCHILLAS

Los carros pesados y los carros con cuchillas ssi-co
deran objetivos grandg€s1 para impactar) cuando se les
dispara

te a una posicion mejor y sigue sufriendo las msspena-
lizaciones si acaba en contacto con su enemigaee fast
muchas situaciones que se pueden dar, es imporente
dar que una unidad que estaba trabada por flamcoetd-
guardia no puede salir beneficiada de esta maniobra

b

3.- Las unidades que realizan una huida controlada
pueden ser perseguidas, pero si se las alcanzaagande
ser destruidas se inicia un cuerpo a cuerpo ynldad
enemiga cuenta como que ha cargado en el siguigme
de combate cuerpo a cuerpo.

ARMAS EN COMBATE CERRADO 4.- Las unidades que realizan una huida controlada

no pueden declarar una carga en el turno siguisateo
ARMAS por esto, pueden mover y disparar de la forma talbit
Las armas que pueden usarse para luchar en dos o
filas solo aplican esta regla si lo hacen en e &antal de 5.-Las unidades que realizan una huida controlada
la unidad. que salgan del campo de batalla se considerardastdi

UNIDADES DE HOSTIGADORES 6.- Las unidades pueden realizar una huida contro-

Las unidades de hostigadores que cargan por flanciada frente a un®rimera Cargao unaCarga Feroz(Nor-
retaguardia a un enemigo, no causan chequeo deopaini mandos)
niegan filas, pero si pueden ganar el +1 0 +2 paras por
flanco y retaguardia.

CONTRACARGA DE CABALLERIA

Ademas los hostigadores en combate no ganan el b La unidad que contracarga se considera que esta car
por estandarte ni pueden usar el musico enleagamiento gando también a los efectos @arga Ferozy Partida de
de dadopor combate empatado. Guerra, asi como para los bonificadores de armas.

TERRENO DIFICIL

Una unidad en terreno abierto luchando con un ener
go que se encuentra en terreno dificil, perderdengica-
dores de filasolo silas miniaturas de su unidad se encuen-
tran en contacto con enemigos que estén efectivtansm
terreno dificil.



Armies of Chivalry EN ESPANOL — Edicién 2008

ARRASAMIENTO (OVERRUN) REGLAS ESPECIALES
Si todos los modelos de una unidad mueren en €l pri
mer turno de un combate (para esa unidad) se paatizar PRIMERA CARGA (First Charge)

un arrasamiento. Para ello se realiza un movimiel®o
2D6” o 3D6” hacia delante en la direccién que estib

. . T 1 Esta es una version modificada de la ré&tgaga Feroz
unidad destruida. Este movimiento es voluntario.

gue intenta reflejar el cansancio de las monturlis yine-
tes. Solo se aplica a unidades montadas. La hatbilite

0. traténd Zfesmoralizar automaticamente a una unidad enemiga a
un nuevo enemigo, tratandose como una nueva carga aque se vence en combate cuerpo a cuerpo, se Angitdias
dos los efectos, sin que se pueda evitar de fotguma la dos situaciones:

nueva carga. La unidad cargada tan solo puedeioeacc
aguantando. Al moverse hacia el nuevo enemigo.ebe d 1°.- Todas las cargas y contracargas contra ursdeidor-

alienar el maximo de modelos al combate, al igus 6n  acion hostigadora a lo largo de la batalla supomdesmoraliza-
cualquier carga, incluso si fuese necesario megliantpi- cion automatica si la unidad cBnimera Cargagana el combate.
vote.
2°.- El primer enemigo formado que sea exitosamesutga-
Si el nuevo enemigo causa miedo o terror se debél® o contracargado por una unidad &simera Cargase desmo-

chequear y actuar en consecuencia de inmediato. ralizara automaticamente si pierde el combate adaticha unidad.
Las siguientes cargas contra unidades enemigasad@asnse con-

sideraran cargas normales, pero no seran tan feyoqeor tanto,

El combate se resuelve en el siguiente turno. logms no provocarén desmoralizacién automatica.

gue arrasan tienen todos los beneficios de la canggue
esta se haya producido en el turno anterior. : T

Si las tropas que arrasan no encuentran en su @ami
ningn enemigo, completan su movimiento aleatorgsta-
ran en disposicion de actuar normalmente en eliesitg
turno (marchar, cargar, mover...).

Si una unidad que huye de una carga es alcanzada |
la unidad que le carga (y destruida en la faseod®ate), la
unidad que carga no puede realizar un arrasamiento.

Si una unidad corPrimera Cargaefectia una carga
contra una unidad formada que se encuentra trasassto
defendiendo un obstaculo, no aplicara la reglaetendra-
lizacién automéatica aunque gane el combate, y ssidera-
ra que la habilidad derimera Cargase ha gastado (a efec-
tos de desmoralizar a la primera unidad formadacué se
venza en combate).

Los personajes agregados a unidades con estasegla
beneficiaran de ella mientras sigan en la unidad. perso-
najes individuales que se muevan de forma indepateli
nuncatendran esta habilidad.

TOZUDOS Y PRIMERA CARGA
(De Armies of Chivalry: Errata, en la web oficial)

Las unidadesTozudastiene la oportunidad de utiliza
su habilidad contra IRrimera Carga segun el 2° apartado
de su regla.

=
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IMPETUOSOS ALIADOS Y MERCENARIOS

Algunos guerreros medievales eran particularmente Aliados y mercenarios pueden llegar a ser incorittea
proclives a dejarse arrastrar a situaciones congtidas en €n el campo de batalla. Las siguientes reglas|smap
el campo de batallas.
Las unidades de Aliados y Mercenarios pueden temer g
1. Durante cada fase propia déovimientos Obligatorigs PO de mando de forma habitual (musico, lider yrelsete).
lanza 1D6 por cada unidad de tropas con esta régla.un resul-
tado de 1, la unidad debera cargar al enemigo er&smo que se Aliados y Mercenarios no se benefician de las fuuiles
encuentre dentro de su linea de visién, de forntigatbria. Si no especiales del General o del Estandarte de Bata@sar de
hay enemigos a distancia de carga, la unidad debevéral me- que pueden estar lideradas por cualquier pers@ugeuado,
nos una distancia idéntica a su atributo de movimigmaoia el pudiendo usar su Liderazgo y sus propias reglascesdps. La
enemigo mas cercano dentro de su linea de visimuBaesulta- unidad sigue estando sujeta a las reglas espepaiasiliados
do de 2 a 6, o si no hay enemigos dentro de sa tieevision, po- y Mercenarios, evidentemente.
dra moverse normalmente.
A pesar de que se les supone leales y obedientesea
2. La unidadedmpetuosa$iempre perseguiran al enemigo 3jiados y mercenarios pueden creerse mas listosigpeopio
que hayan derrotado y hecho huir en combate cuemeerpo, y pagador... Para reflejar esto, lanza IB@rimera vez en ba-
S|empr.edeberan efectuar movimiento Aerasamientcsi estdn en talla que un jugador quiera mover, cargar o dispararuen
condiciones de hacerlo. unidad de Aliados o Mercenarios. Con un resultadd di&

3. Las unidadesmpetuosasiunca se podran destrabar de unumdad permanecera quieta, no movera y no dispapara se

combate, pero si podran haetirida Controlada(Falling Back in defe_ndera SI €S atacadglen combate cuerpo a cirerpyen-
Good Order) do disparar como reaccion a una carga. Con untaesutle 2 a

6, podra actuar como el jugador desee. Una vezmayao o
4. Los personajes que entren a formar parte de ursdene- disparado exitosamente, no debera volver a reaizelnequeo

tuosaspasaran a estar sujetos a estas reglas. Una persehaje durante toda la partida.

abandone la unidad, la regla no se aplicara, saiso vuelva a . ] ] o
formar parte de otra unidahpetuosa Aliados y Mercenarios se consideran parte del égeds

su pagador a todos los efectos. Por ejemplo,Geakral mue-
re, los Aliados y Mercenarios deberan chequear pamo el
resto de las unidades; y si una unidad Aliada o Bfexda
huye, el resto del ejército debera chequear pgrocgroximi-

dad si se cumplen las condiciones dispuestas ead&ss.

VETERANOS

Una unidad designada coriveteranapodra repetitodos
los impactos en combate cuerpo a cuerpo o dispa®,vez
por partida. Observa que debera repetir todos los impactos, es
decir, tanto los exitosos como los errados. El sdguesultado
prevalece.

INSTRUCCION MARCIAL ( Drilled)
Las reglas dénstruccion Marcialsiguen las normas des-

critas en el Reglamento Basico, en la seccioRa®ma Im-
perial.
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TROPAS MEDIEVALES - TIPOS

TROPAS EN FORMACION CERRADA ( Close Ordey

La caballeria media y pesada y la infanteria ssiden
ra Formacion Cerrada. Estas tropas mueven comudgei
en el reglamento, de forma normal. Si no hay irgi@ade
Formacién Abierta(Open Order) tHostigadoresn el apar-
tado de reglas especiales en la descripcién deitiad, se
considera que son Formaciones Cerradas. La infanter
Formacién Cerrada recibe un bonificador de filaximéa
de +3. Algunas unidades de caballeria en Formdtem-
da recibe bonificadores por filas, detalle que epamnota-
do en sus listas de ejército.

TROPAS EN FORMACION ABIERTA ( Open Orde)

Las unidades de caballeria o infanteria mas ligezason-
sideran Formaciones Abiertas. Las unidades deotieady las
tropas de apoyo equipadas con proteccion mas lgexie ser
ejemplo habitual de esto.

Como su propio nombre sugiere, las Formaciones tisier

actian en una formacion flexible. Esto las hace houmés
versétiles que las tropas en Formacion Cerradas ypérmite
mover con mayor libertad en el campo de batallaallgue las
Formaciones Cerradas, la Formacion Abierta muevacder-
do con las reglas estandar de movimiento.

Para reflejar su formacion mas flexible, las trogasin-

TROPAS HOSTIGADORAS

En el caso de las tropas hostigadoras, se apksaret
glas deHostigadoresque aparecen en el Reglamento Basi-
co.

Sin embargo, en la Edad Media los hostigadores esta
ban especialmente mal equipados y tenian escasases
zas de enfrentarse a tropas en bloque, por loagsigliente
regla se aplica a todas las unidades de Hostigadom de-
seen cargar a, 0 sean cargados por, unidades esenrg
Formacién Abierta o Cerrada.

1. Todas las unidades en formacién Hostigadora sienten
miedode las unidades formadas. A pesar de esto, log host

gadores podran huir, o disparar y huir, como réacai una
carga, sin necesidad de realizar el chequeo deomied

FORMACIONES ESPECIALES

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, o bien escudéxasdies
tras una fila de caballeros mejor equipados queseftara
representar esto, se utilizan las siguientes reglas

Los arqueros perderan su Formaciéon Abierta si e&sta

fanteria en Formacion Abierta pueden mover a través de-terr@Plicable, y deberan ser considerados Formaciora@zen

no dificil y obstaculos sin penalizacién de movimé pero no
podran marchar mientras atraviesan este terrener@bsgue
esto solo puede hacerlo la infanteria en Formaaldierta; la
caballeria que utilice esta formacién penalizatételo habi-
tual al atravesar este tipo de terreno.

lo que respecta a movimiento y bonificador posfila

Los impactos de proyectil recibidos por la unidad s
salvan empleando la tirada de salvacion por arnsaderla
clase mas numerosa de miniaturas dentro de la dinida
cuando se deba hacer dicha tirada de salvaciorasTiag

Asi mismo, para demostrar su superioridad de maajobiminiaturas que se consideren bajas deben serdainaro-

cualquier tropa en Formacion Abierta podra reorgase(re-
form) al final de su movimiento, incluso si han marchaukro
en este caso no podra disparar durante su fasspiea

En contrapartida, las unidades en Formacion Abiecta
demuestran la misma entereza en el cuerpo a cugmpdas
tropas en Formacion Cerrada. Para reflejar essoirégpasde
infanteria en Formacion Abiertaolo obtienen un bonificador
maximo por filas al resultado del combate de +hgae, a di-
ferencia de las tropas Cerradas, podran obterebesificador
tanto si estan en terreno abierto como si se etreueen terre-
no dificil.

Algunas tropas de infanteria en Formacion Abiertébezc
un bonificador adicional de +1, pudiendo obtenestda2 por
filas en el resultado del combate. Sin embarga gotran ob-
tener este +1 adicional si se encuentran en teakigoto.

La caballeria en Formacion Abierta solo recibe boaf
dores por filas si asi se indica en su lista deigje

Las tropas en Formacion Abierta que tambiénRartida

porcionalmente de entre los tipos que formen ldaahi

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

En las Formaciones Combinadas se utiliza el Lidgraz
de la mayoria de las miniaturas que queden ensaaD,
si es mayor, de cualquier personaje que les acaenpari

En las Formaciones Combinadas donde, al menos, cin-
€O miniaturas tengan una habilidad especial, cbnmetuo-
soso Primera Cargase considera que toda la unidad podra
aplicar dicha regla. Una vez no queden miniatusdisien-
tes para aplicar esta habilidad especial, estaoyserpodra
utilizar.

Si en la lista de ejército alguna regla contradickas
indicaciones anteriores, prevalece la que se efreuen la

de Guerracuentan solo con un maximo de +2 de bonificador gkta de ejército particular.

Liderazgo por filas.
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ORDEN MIXTA FALANGE MEDIEVAL

Cuando asi se indique en las listas de ejércedrdgas Las unidades indicadas corRalange Medievasiguen
armadas con proyectiles pueden combinarse corrdéna  las siguientes reglas especiales:
teria para formar un Unico regimiento, con losdir@s en

la(s) primera(s) fila(s) de la unidad. Cuando estaigades Movimiento y maniobras:
entran en combate, el jugador que controla a ldashpue-
de escoger dos opciones: 1. La Falange Medieval puede pivotar normalmente du-

rante una marcha o carga (salvo que se indiquentrario)
1. Los tiradores pueden seguir en primera fila, péémitoles
aguantar y disparar a la carga; en este cascaresrios que se en- 2. Una Falange Medieval puede hacer las siguientes
cuentren en segunda fila podran luchar en el canbat maniobras: Encararse (girar completamente 1808mbar

. . . ) de formacion (ganando o perdiendo filas).
2. Alternativamente, los tiradores pueden retirardasdilas @ P )

trasera, lo que les impide disparar, pero permite dps filas de

lanceros o una fila de tropa quizad mas preparaca glacombate 3. Las Falanges Medievales no son capaces de gisar a |

cerrado pueda luchar. izquierda o la derecha 90°

Una unidad en la que los tiradores se hayan retiadd 4. No podran cambiar su encaramiento si ganan un
fila trasera, podra volver a situarlos en priméettilizan- combate y estaban siendo trabados por el flan@oreté-
do un turno completo reorganizando la unidad. guardia.

En las Ordenes Mixtas se utiliza el Liderazgo dea 5. Una Falange Medieval puede reorganizarse comple-

yoria de las miniaturas que queden en la mismaes, ma- tamente.
yor, de cualquier personaje que les acomparie.

ARMAS DIFERENTES

Algunas unidades pueden tener miniaturas equipadas
con arma a dos manos, mientras que otras lleveém algo
tipo de arma.

Las reglas habituales para las armas se siguetaapli
do en este caso, asi que los espadachines a dos pega-
ran en ultimo lugar respecto a otras miniaturasadas de
forma mas ligera, o las miniaturas con armas alizgs
(venablo, etc...) podran atacar desde la 22 filacenbates
frontales durante el primer turno de combate.

Los impactos de proyectil recibidos por la unidad c

Armas Diferentes se salvan empleando la salvadidrap Combate:

madura del tipo mas numeroso de miniaturas queshdg

unidad cuando se deba hacer dicha tirada. Todasitaa- 1. Para ganar los siguientes beneficios en combale de
turas que se consideren bajas deben ser retiraoipsrpio- Falange Medieval, la unidad debe contar con al méro
nalmente de entre los tipos que formen la unidad. miniaturas y tener un bonificador de filas de +1.

En combate cuerpo a cuerpo, los impactos se raaliza 2.Una Falange Medieval puede cargar y luchar ese tur-
contra los modelos que estén en contacto con ehigng Nno en dos filas por el frente.
asi como las salvaciones por armadura. Si el a@ad@me
la oportunidad de atacar a distintos tipos de rhirés, debe 3. Todos los ataques en cuerpo a cuerpo de infarteria
indicar a quién dirige sus ataques antes de ldogalados. personajes a pie contra el frente de la FalangeieMad
aplican un penalizador de -1 al impactar. Este |pzator

no se aplica a los disparos.

4. Las unidades de caballeria y los personajes mositado
pueden cargar al frente de la unidad de FalangaeMaid
pero no ganaran bonificadores por fuerza por sowmsr
mientras estén montados. Ademas, en combate cuerpo
cuerpo aplican un penalizador de -2 al impactamtras
ataquen al frente de la Falange Medieval.
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REGLAS DE CABALLERIA ran en el mismo turno. De todas formas, esto npdesite

disparar mientras cargan o tras realizar una marcha

MINIATURAS MONTADAS

Nota: Las siguientes reglas se aplican solo a miniaturas PISPARO PARTO (Parthian Shot)

elegidas de los ejércitos de este libro. ) ) )
Las unidades comisparo Parto pueden realizar un

1. Algunas miniaturas pueden ir montadas a caballm s MOvimiento normal inmediatamente después de dispara
crementa su movimiento a 8”, previamente a cualquémaliza- ESto solo se les permite durante la fase dispar@snuna
cién por armadura. reaccion a la carga y la unidad no podrd marchaeste

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

CABALLERIA NOMADA

M |[HA[HP [F [ R [H ]I A

CZZZ":?ade 8(20) | 3| 0| 3| na na 3 1 Las unidades de Caballeria Némada siguen las reglas
de Huida Fingida, Disparo Parto, Jinetes ExpertpDes-
pliegue Especial.

MINIATURAS DESMONTADAS

Algunos de los Caballeros, Hombres de Armas y otro
tipo de caballeria en varias listas de ejércitodpueusarse
montados o desmontados. Las miniaturas comienzoaaria
tida 0 montadas o desmontadas, y no pueden cambsda-
tus a lo largo de la misma. Las miniaturas de ¢atialque
han sido escogidas de su lista respectiva, biem semta-
dos o desmontados, siguen contando para el linétenno
de porcentaje de composicién del ejército como CABA
LLERIA. Los Caballeros y Hombres de Armas desmonta-

dos, evidentemente, no pueden usar Caballos deauer DESPLIEGUE ESPECIAL

Las unidades con esta habilidad pueden realizanan
vimiento libre y gratuito de marcha después de ajubos
contendientes hayan desplegado. Observa que nceegpued

imientlét"izar este movimi_en_to libre para cargar, y nai@gs dis-
s Parar tras este movimiento.

INFANTERIA MONTADA

La infanteria montada puede hacer un mov
normal de caballeria (no marcha), inmediatamensp
de acabar el despliegue pero antes de comenzarmb T.
Después de eso, la Infanteria Montada abandonaafias
llos y lucha a pie. Para recordar esto, puede tderalocar
durante el despliegue un par de caballos sin jijuet® a la
unidad que cuente con esta regla.

CABALLERIA DE CHOQUE ORIENTAL

Las siguientes reglas se refieren a todas las ledilaal
descritas com€@aballeria de Choque Oriental:

1. La caballeria de choque oriental era experta egacar
y destrabarse del combate repetidamente. Pargaredigto,

Una unidad con esta regla, que huya o dispare g hu?/stas unidades pueden realizar una Huida Contratada

como reaccion a una carga, se reagrupara automatite 'c''CEN una ronda de combate cuerpo a Cuerpo, parom

al final de su movimiento de huida, y podra reoizmuise iggzgtgeigzg;gir 1:%662'%%;5?%233 c?eglgaradel
libremente encarandose en cualquier direccion. : P ananse

diatamente después de que el enemigo supere suechdq
gesmoralizacién, y se desarrolla como cualquiex Hiida
ontrolada.

HUIDA FINGIDA

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

2. La caballeria de choque oriental puede repetir-cual
quier impacto fallado en combate cuerpo a cuer@Emaol
ha cargado o contracargado (el segundo resultazi@lpr
ce). Observa que esta regla solo se aplica el ptimeo de
JINETES EXPERTOS combate, y solo si ha cargado o contracargado.

3. Por dltimo, la caballeria de choque oriental puede

Las unidades consideradas de Jinetes Expertoslino a o i "
ontar su bonificador por filas hasta un maxime-tle

can el penalizador de -1 al disparar cuando mugwéspa-
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ARMAS Y ARMADURAS TABLA DE REFERENCIA DE SALVACION POR ARMADURA
Tipo de armadura Salvacién| Salvacion Penalizacién al
ARMADURAS a pie montado movimiento*
Caballo n/a 6+ Ninguna
La Edad Media tardia y la época Renacentista viq_eEscudo / Rodela* 6+ 5+ Ninguna
alumbramiento de nuevas y variadas formas de amasdu ESCUF?O grande - S5+ t 4/* S_'”guna
. . .. . +
Observa que las penalizaciones al movimiento sieaapl aves discig‘rég na inguna
tanto en miniaturas a pie como en montadas, y réauie [~ Amadura ligera 6+ (mas | 5+ (mas Ninguna
las miniaturas montadas siempre obtienen un +1 drosi- escudo) | escudo)
ficacion por armadura, ademas de cualquier otrazegres-| Armadurapesada | 5+ (mas | 4+ (mas Ninguna
cudo o barda que lleven. , escudo) | escudo) | (-1”con escudo)
Coraza Parcial 4+ (mas | 3+ (sines- -1
S— escudo) cudo)
Armadura Descripcion Efecto Coraza Completa | 3+ (sin | 3+ (sin es- 17
Armadura Camisade mallao | 6+ de salvacion. Puede combj escudo) cudo)
ligera placas, y todo tipo de| narse con escudo. Sin penalizg- Barda de Tela n/a +1 cuerpo 1"
ropajes de cuero durg. cién al movimiento a cuerpo
Armadura Malla trenzada y 5+ de salvacién. Puede combi Semibarda n/a +1 por el -1"
pesada combinacion de placas narse con escudo, pero penaliza frente
y cuero duro. Anillas | 1" al movimiento en ese casg Barda Acorazada n/a +1 -1”
Coraza par-| Corazay malla com-| 4+ de salvacion. Penaliza 1" gl
cial (Partial | binada, usada a partif movimiento. Puede combinars - — -
pfate) del 1300 con escudo, pero solo afiade IC\'Iota. los genefluog del escudo en esta tabla sdiegn a rodelas, escu-|
salvacion adicional a las minig{ ©90S: 9randes escudos y paveses.
turas a pie, no a las montadas Todos | lizad d imient o
Coraza Piezas acorazadas cy- 3+ de salvacion apie, 4+ dej| I(_)aOssalezc?(?;]adzi?aorf;el: g]eo:rr)rllil(?; r:l) tst;)dnazcltgopassen cuerpo a
completa bren el cuerpo por | salvacion montado. Penaliza { cuerpo, y solo a los hostigadores en el caso depdis
(Full plate) completo al movimiento. Puede utilizarsg . .
escudo, pero no se aplica salva-
cién adicional en ninguin casd
ARMAS DE PROYECTILES
ESCUDOS

Se aplican todas las reglas de disparo y armasade p
Las reglas genéricas para los escudos, escudodegraryectiles del Reglamento Basico, salvo en el cas®bpa-
y rodelas se siguen aplicando. Asi mismo, se aghde o Masivo y la Posicion Elevada, que ya se aclarstesec-
guiente tipo de escudo cién correspondiente.

Escudo Efecto

Pavés | A menos de que la lista diga lo contrario, el pagsonside-
ra unEscudo Grandé+2 de salvacion por armadura), per
solo contra proyectiles

DISPARO MASIVO MEDIEVAL

Se puede usar por cualquier unidad formada que em-
plee arcos o ballestas.

1. El primer arquero o ballestero en cada columna de
una unidad formada puede disparar de forma noresadlé¢-
cir, la primera fila en todo caso). Esto se apteabién a
unidades con Formacion Combinada, pero no a Orden M

Varios tipos de proteccién para los caballos seomsa ta en la que los tiradores se encuentren en lguatdia.
durante la Edad Media en Europa. La barda sologsed
usada en miniaturas montadas, y todas las minsaiua
equipen cualquier tipo de barda, sufren un perddizde -
1" a su movimiento, aparte de cualquier otro peadldr
gue ya tengan que aplicar.

BARDA

2. En las unidades de arqueros, la mitad de todos los
demas arqueros de la unidad pueden disparar tamitaén
fracciones se redondean hacia abajo.

3. Arqueros y ballesteros pueden disparar como res-

puesta a una carga utilizando esta regla.

Barda Efecto
Barda de tela Afade +1 a la salvacion ) o
(Cloth Barding) solo en combates cuerpo a cuerpo. 4. Arqueros y ballesteros que estén en terreno dificil
Semibarda Afiade +1 a la salvacion contra todos los ataquesmuy dificil solo podran disparar los que se enagenen la

(Half Barding) hechos contra la parte frontal de la miniaturanFla primera fila de la unidad.
cos y retaguardia de la misma no tiene protecci6n

Barda acorazadd Afiade +1 a la salvacion contra todos los ataqugs,
(Plate Barding) vengan de la direccion en que vengan.
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BALLESTA LIGERA ( Light Crossbowy

Puedes mover y disparar una ballesta ligera eniel m MAQUINAS DE G,UERRA
mo tulrJno. very s ! 9 Y ARTILLERIA

; ; e —— ARTILLERIA
ARMA D|sta_n0|a de Modificacion a la Fuerza
tiro armadura

Las siguientes reglas regulan el uso de los caflmges
25" (60) Ninguno 3 ros que hicieron su aparicién en esta época. Etddente
no son ni mucho menos modernas piezas de artjlieria
eran capaces de hacer fuego indirecto sobre lazastle
tropas amigas. Del mismo modo, estas reglas ncenudr
uso de grandes piezas de asedio.

Ballesta
ligera

ARTILLERIA DE VARIOS CANONES

En la primera mitad del siglo XIV, aparecié un noiev
ARCABUZ (Handgun) tipo de artilleria, llamadéabaud o camén érgano, que con-
) ) ] sistia en un carro con varios tubos de proyectihtagos
A distancia corta, los arcabuces impactan con BU&rz gopre ¢l y un mantelete frontal que protegia attieros.

y -2 de salvacion a la armadura. A distancia lairgpactan | os tubos podian dispararse todos a una vez oraamtro
con Fuerza 3y -1 de salvacion por armadura. sucesivamente.

Una unidad armada con arcabuces no puede mover y
disparar en el mismo turno

ARMA D|sta_nC|a de Modificacion a la S
tiro armadura

Arcabuz 24" (60) -1/-2 3/4

MINIATURAS
ESTACAS Cada unidad de cafién se compone de la propia minia-
. .. tura de la pieza de artilleria asi como una cadtaktermi-
Las estacas niegan los bonos’ de fuerza Qe,lastmlnlanada de dotacién, que deben montarse separadapaate
ras montadas que ataquen a traves de las misMa®NaSs | 550 de que sufran bajas y tengan que serdesirdoda
anulan la reglPrimera Carga [ademas, obtienen un pé- |a artilleria con ruedas puede moverse a una \ddci
lnalizador de -2 a su tirada de impactdrLas unidades con maxima equivalente al perfil basico de su dota¢ianpue-
la reglaPartida de Guerraque se encuentren en contactogden marchar); la artilleria sin ruedas no puedeearsay pe-
defendiendo una pila de estacas, no aplicaramgla Bede la ro podra pivotar sobre si misma durante la partida.
misma (no deberan efectuar lanzamiento de 1D6iabin
del turno ni estaran sujetas a tal movimiento albtigo).

BATERIAS Y MANDO

Solo unidades formadas pueden situar estacas, y los
hostigadores no pueden obtener beneficio de lamasis Tienes la opcidén de desplegar tus cafiones indikidua
Una vez la unidad que las coloque mueva y no esttoe- mente o formando una bateria de dos o méas piepascd-
tacto con las mismas por cualquier motivo, lascastasse fiones manejados individualmente pueden seleccidear
perderan y deberan ser retiradas del juego. forma més eficiente distintos objetivos, mientras tps ba-

terias suelen ser mejores a la hora de concentfaego y

Las estacas deben colocarse una vez la unidadsse deemplazar las bajas.
pliegue sobre el terreno de juego. Ademas, la dnetpui-
pada con estacas podra hacer un movimiento librd”de Asi, cualquier cafién del mismo tipo (cafién ligeso-/
después de que el despliegue se complete y, estarale- tilleria de varios cafiones), que se despliegueaaligtancia
car sus estacas frente a ellos. Si las estacas sitilan fren- maxima de 5” uno de otro se considera que estéatamid.
te a la unidad una vez desplieguen o realicen gimiento  Todo tipo de artilleria, incluso cuando de desplieg bate-
libre de 4", las estacan se perderan y no podnianaeca- ria, puede tener un lider de unidad, pero no eat&nd mu-
das mas adelante. sico.
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PERSONAJES DADO ESPECIAL DE ARTILLERIA

. . P El dado de artilleria, que puedes hacer ti misroone
Un personaje puede unirse a una maquina de guerra ge uirlo en el servicio dquenFia Directa de la eas@armro
una bateria de la misma manera que se puede wraa 9 A

unidad de tropas. La unidad se beneficiard detdidyp de E/‘%?:r:gEde los d(_erech(cj)s, estla mar_qadosc_on 2, gll\%lﬂogﬂyil

la personalidad de la misma manera que lo hariainiaad lao h (lc_>dun S|g|]n_ot_ € excgénacmn). Itl Siact:m i

de tropas. En el caso de las baterias, el persdabgtomar ago ha safido ma Ifa un y consulta fa pro
L L ! blemas-.

posicion junto a una maquina de guerra en partipdea el

caso de repartir impactos de proyectiles. Aun saf un

tnrgf}glﬁgfe puede manejar una maquina de guerrpetso FUEGO DE ARTILLERIA

Los Cafiones se disparan en la Fase de DisparodiBara

En realidad los personajes no se convierten ealdrp parar un cafién primero debe pivotar sobre si mismoaran-

cién cuando se unen a una maquina de guerra, yament dose hacia la direccion donde se encuentra eliohjei este

ben heridas derivadas de un problema de funciomamie pivote es mayor de 90°, no podra disparar este turn

(se supone que siempre dejan una distancia prademtie El jugador debe decidir a qué distancia deseadisppe-

ellos y el peligroso ingenio). ro sin efectuar ninguna medicién sobre el terremfudgo, has-
3 ta un maximo de 36", que es el alcance maximo pietoniEn-
DISPARAR CONTRA LA ARTILLERIA tonces, debera lanzar un dado de Artilleria.
Las piezas de artilleria suelen ser objetivos caapl La bola de cafién vuela la distancia que ha deaaehjli-

dos de alcanzar por los disparos enemigos, solii@ @ gador més la distancia que ha obtenido en el dadartilleria

causa del humo y el polvo que generan a su alredade- (si la tirada es MISFIRE, deberas consultar autmadtente la

mas de que su tripulacion se mueve rapidamenteeyepu Tabla de Problemas. Recuerda que, en el mejor cakoa de

utilizar a la propia maquina de guerra como cobartm- 2" a 10" mas de lo estimado, por lo que se debensgrpreci-

provisada. so en los célculos y estimar una distancia ligerdenmas cor-
ta de la “real” (aln sin medirla).

La artilleria y la artilleria de varios cafionediferen- _ _ .
cia de la artilleria de la Antigiiedadlp se considera obje- ~Una vez se determina donde impacta el cafion, miate so
tivo grande en disparo, pero la dotacién tampoco se condf linea de tiro y coloca un contador o una pequedaeda en

deran hostigadores, a pesar de su formacién dispers este lugar, que es justo donde cae al suelo poepivez la
bola de cafion después de ser disparada. Evidertemnian

Iiﬁercia hara que generalmente la bola de metalane al con-
tactar con el suelo, sino atraviese una linea @cts de hier-
ba, aniquilandolo todo a su paso.

Cuando disparas a una maquina de guerra, el conju
de miniaturas es el objetivo, y todos los impa@&xisosos
deben repartirse aleatoriamente, segun la tabléesig, en-

tre la dotacion y la maquina. Para determina a qué distancia rebota la bola fénca
lanza de nuevo el dado de Artilleria y coloca urusdg con-

Resultado D€ Impacto tador en el punto final de aterrizaje. Todas lasiahiras atra-
1,2,3,4 Lamaquina—tira para herir a la maquina vesadas por esta linea son impactadas por el dadibobola de
566 La dotacion— tira para herir a un tripulante  Cafion; si atraviesa una unidad, recuerda que saianiniatura

por fila o columna, como maximo, podra ser impaatedal-

Una vez todos los tripulantes hayan muerto o huido, Mente por la boldLos impactos de la artilleria ligera caut
si la maquina de guerra es destruida, los sigidentpactos san 1D3 heridas que NO tienen salvacion por armadufa.
de proyectiles no han de distribuirse al azar, sjune gol-
pearan a la tripulacion o a la maquina (lo que sigaie). La bola se detendra automaticamente si obtenemos un
MISFIRE en esta segunda tirada (impactara en dichnto, y
no rebotard), si atraviesa terreno dificil o sieste 1” 0 mas
en una elevacion del terreno.

EFECTOS DEL DANO O LA PERDIDA DE TRIPULACION

Si hay menos de tres miniaturas de dotacion masejan _ LOS personajes en la unidad que recibe el impaotogn
la pieza de artilleria, seras incapaz de manteheitneo utilizar la reglaiC;mdado, Sefior!Los personajes que no sean
normal de disparo, y podras disparar solamentedencada parte de una unidad pero que se encuentren eneka die tiro

dos turnos (uno dispararas, el otro deberas espgeatras S:\Lgrs-pgzadgvli?a?rglllier::gai?oc?;slziezannarcgécgagwee;irgé
los agotados artilleros preparan la maquina...). gue le quede al personaje, aplicando la rg@ladado, Sefior!

Asi mismo, con menos de tres artilleros una pieza ¢ sitodaslas tiradas fallan, la bola de cafion impactaréeal p
artilleria con ruedas no podra moverse, a pesguedoda- sonaje. Si cualquier tirada resulta exitosa, ebqraje evitara
via podré pivotar sobre si misma. En todo casocaiton el impacto
necesita al menos una miniatura de artillero pargarla y Ejemplo: Un General con 3 Heridas sale de su unigas alcanzado por una

dispararla, por lo que quedara inutilizada si ttaddotacion  bola de caién. Debera lanzar 3 dados (las 3 Herigas le quedan) y fallar las tres
muere. tiradas (obteniendo un 1 en ambas), para podeagsnzado por la artilleria

Los cafiones no pueden disparar como reaccion aarna
ga enemiga.
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FUEGO DE ARTILLERIA DE VARIOS CANONES

La artilleria de varios cafiones utiliza esta plemnti

Coge la plantilla y colécala justo en la parte febrde

por si se produce algun problema en el dispargu®ocu-
rrird si obtienes un MISFIRE.

Si no se produce ningln accidente, lanza 1D6 y muev

tantas pulgadas como hayas obtenido en este dadode

lante. Todas las miniaturas cuyas bases se eneunealtr
menos parcialmente cubiertas por la plantilla tameu en
su posicion inicial como en su posicion final serapacta-
das por la artilleria de varios cafiones con unltatm de

4+. Los impactos se calculan sobre Fuerza 4, cpereli-

zador correspondiente de -1 a la salvacion.

A diferencia del resto de la artilleria, la artilede va-

rios caflones solo puede aguantar y disparar sagmda
por el enemigo. Recuerda que el disparo de la estpa la
carga se efectla antes que ninguna de las mirsagua
carguen haya movido.

TABLA DE PROBLEMAS DE LA ARTILLERIA

D6

1-3

Resultado

iNO PUEDE DISPARAR! Un pequefio problema
evita que la maquina dispare este turno. La maquina
no sufre dafos y puede disparar el préximo turno.

iPOLVORA MOJADA! El normal funcionamiento
de la maquina se ve interrumpido por algin acciden-
te o similar. La maquina no dispara este turnol ni e
siguiente mientras el dafio es reparado.

jACCIDENTE MORTAL! Un fogonazo siega la
vida de un miembro de la dotacién, que debe retirar
se como baja de inmediato. La dotacién supervivien-
te debe hacer un chequeo de Panico de inmediata.

iDESTRUIDA! La maquina no puede aguantar la
presion y explota al intentar disparar.. La mageisa
destruida y su tripulacién resulta muerta o herida.
Retira la maquina y sus tripulantes

Un impacto de una catapulta causa o bien 1D3 o bien
1D6 de dafio segun su tamafio, pero como la mayema-d
jetivos no tienen mas de una herida no suele s@saeo0
hacer esta tirada. Sin embargo, resulta util cuaidoas a
personajes, elefantes, carros y edificios. No smipen ti-
radas de salvacion por armaduras. Cuando te cpedrns-

CO encima, te aplasta sin tener en cuenta la amaage
lleves puesta.

PERFILES

M |[HA [HP [F R | H |I |A |Ld |Ptos
Artilleria | - - - 65| 3| -| - - 50
ligera
Artilleria | - - - |14 5| 2| -| - - 50
de varios
cafiones
Dotacion | 4 2 313 3 1] 21 6 -

Equipo: Cada pieza de artilleria tiene una dotacion de tres

personas. Pueden afiadirse hasta dos miembros masoste de
10 puntos cada unolLa dotacién esta equipada con arma de mano

la pie_za de artilleria, apoyan~d’o la parte mas m@e,la y armadura ligera, pudiendo mejorarse a armaduwadaepor+2
plantilla sobre la boca del caion. Lanza un dadartiéeria  ptos por miniatura.
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MAESTROS ARTILLEROS Los Vagones de Guerra pueden desplegarse como mi-
niaturas sueltas o en unidades de al menos tremgagA
diferencia de las unidades, las miniaturas sualagueden
tener ni lider, ni masico ni portaestandarte. Lespnajes a

pie pueden unirse (y, posteriormente, abandon#o dee-
sean), un Vagon o una unidad de Vagones, utilizdaslo
reglas habituales para unirse a unidades. Los \émgde
Guerra que formen parte de una misma unidad delagn m
tener una distancia entre ellos de hasta 2.

Si asi se indica en la lista correspondiente, uinéatn-
ra de dotacion por pieza de artilleria puede megera Ma-
estro Artillero. El Maestro artillero permite algador lan-
zar de nuevo, una vez por partida, un dado déeaidilcuyo
resultado haya sido MISFIRE.

ARTILLERIA ARRASADA

Si cualquier puesto de artilleria es atravesadarppas MOVIMIENTO DE LOS VAGONES
enemigas durante una carga, persecucion, arraganoiem
movimiento normal, la pieza de artilleria se coesidper- Los Vagones nunca cargan o realizan marcha ré@ja,
dida y no puede ser usada por el resto de su datacesta |pueden huir o disparar y huir como reaccién a una a:rgal,
todavia sigue viva. pero pueden mover o marchar normalmente. Cuandwerue

un Vagoén, simplemente mide la distancia y realizantwi-
miento; no es necesario girar o pivotar. A pesaegte, si el
Vagoén gira completamente (180°), su movimiento deiae a
la mitad.

Los Vagones de Guerra no pueden cruzar obstaculos f
atravesar terreno dificil; si se ven obligador a heerlo, se
detendran automaticamente en el borde de la escenafja.

M |[HA [HP [F R | H |I |A |Ld | Ptos
Vagon | 6 | - -1 -1 6] 4] -] - - | 120
Dotacion | 4 3 3|1 3] 3] 1] 4 1 8 -

Equipo: Armadura ligera, tres miembros de la dotacién dabaadas
y otros tres con ballesta o arcabuz.

Reglas especialed:as armas utilizan las mismas reglas que si las usa

REGLAS, Y ACLARACDNES OF_|C|ALES ran miniaturas a pie, pero las armas de proyegtileslen disparatos ve-
(De la pagina Warhammer Historical) ces(incluso las ballestas y los arcabuces), en catada disparo, en lugar
de una sola vez, ademas de aplicar el -1 a impsiataweven. La salvacion

* Las miniaturas amigas también se ven afectadas pq9r armadura de toda la dotacion suma un +2 pen iel vagon, al igual
| "que si llevaran un gran escudo o pavés. El Vagd@uwgra no tiene salva-

la artilleria _a“ada- . cién en si mismo, pero no puede ser dafiado porsadmaroyectiles que
* Las filas o columnas destrabadas de una unidad| tise usen individualmente (es decir, solo puede a@adb por maquinas de

bada en cuerpo a cuerpaedendesignarse como objetivip guerra o similares, asi como por ataques en cizecperpo).
de artilleria

Un Vagoén por unidad puede incluir drarasnicepor +20 ptos que

dispara de la misma manera que caaoballista (ver reglamento basico).
No es necesario afiadir mas dotacion; se suponeneembro del Vagén
puede dedicarse a manejar este arma.

VAGONES DE GUERRA
(War Wagons) EFECTOS DE LOS DISPAROS DE PROYECTIL

Al igual que carros y elefantes, los Vagones der@ue  L0s Vagones de Guerra son grandes estructuradp por
suponen un desafio Gnico para el jugador. Los Vegiale due se consideraobjetivos grandes efectos de disparo.
Guerra se representan en el tablero por un tnigéryaun Una vez hayas determinado cuando impactos recib@-la
grupo de dos a cuatro caballos y seis miembrootidn. Niatura, deberas repartir aleatoriamente los misembe la
Tres de ellos portan armas de proyectiles, miemfuaslos dotacion y el carruaje. Lanza 1D6 por cada impacto:
otros tres portan una suerte de armas de combatpcca
cuerpo que se consideran alabardas a efectosgte jdese = Resultado
incluye en la miniatura, el conductor del Vagortraga co- D6
mo otro de los guerreros armados con alabardaserDe

Impacto

La maquina-tira para herir a la maquina solo en

diendo del tipo de miniatura que utilices, puedel®aar o 2 €5 & el caso de artilleria o artilleria de varios caffone
miembros de la dotacién a pie junto al Vagon der(ug La tripulacion — tira para herir a un tripulante,
seguirdn obteniendo las ventajas como si estuviefeati- 5066 dividiendo aleatoriamente entre tiradores y miem-
vamente sobre el Vagon. bros armados con alabardas.
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COMBATE CUERPO A CUERPO primero de ellos en contacto con el borde propioteteeno.
Un Tabor no podra moverse después del despliegue.

Cada miembro de la dotacion puede atacar en cugrpo

cuerpo, pudiendo hacerlo desde cualquier arco derdatura DESPLIEGUE DE LOS DEFENSORES
(frente, flanco o retaguardia); controla qué ataqeelizas con
alabarda y qué otros con arma de mano. Los defensores de cada vagoén en el Tabor son una un

dad separada. Se colocan en contacto base corcdrast
Los ataques enemigos se realizan de forma normals y vagén que defienden y no pueden abandonarlo velaenta
impaCtOS exitosos deben dividirse entre el Vag(m ddtaCI(')n mente (aunque pueden ser derrotados en Combatsy)ohu
de la misma manera que los disparos, con la salvede los  persequir en el caso de que fallen un chequeo diraigo
impactos en cuerpo a cuerpo que den a la maquigaetea si jegpyés de ganar un combate). Todas las miniaterds
que pueden afectarle normalmente. dotacion se consideran dentro del Vagon a efectugipos,

. : : ueden atacar y ser atacados por todos los #lanco
Los Vagones de Guerra se considera que tienen lasasiis yp y P

filas que el enemigo que esté trabado con él s trabado
con varios, tendra las mismas filas que aquel goga mejor
bonificador por filas). Un Vagon de Guerra no tieranéo o

retaguardia a efectos de bonos y es inmune al @aaiemas, . .
nunca se desmoralizara automaticamente si es deadinco Los ataques enemigos se realizan de forma nornias, y

0 menos miniaturas. A pesar de esto, si falla umghe de Impactos exitosos deben dividirse entre el Vagda gota-

desmoralizacion, sera automaticamente arrasadtrgde del Cion de la misma manera que en el caso del Vagdbuee

juego, y su pérdida provocara panico a las unidadggas a fra. La salvacion por armadura de toda la dotasigna un

12” 0 menos como es habitual. En este caso, laadniittorio- +2 por ir en el vagon, al igual que si llevaranguan escudo

sa no podra perseguBi la dotaciéon de un Vagon de Guerra 0 paves.

es completamente destruida de cualquier forma, el \g@n

en si mismo se retirara como baja. Los defensores de un Tabor no cuentan con bonificad

de filas al combate, pero pueden usar el LideralsidGe-

Los Vagones de Guerra que ganen un combate y hagan heral y la habilidad del Portaestandarte de BathltaVa-

a su enemigo, perseguiran 1D6 en pulgadas y nopaeidar- gon Tabor no tiene flanco o retaguardia a efeatsahos.
se con un nuevo enemigo al hacer esto, aunqueuiéstmal

enemigo que huya si lo alcanzan. Llegado el casdygar de El Tabor no tiene salvacién en si mismo, pero nedpu

contactar con un nuevo enemigo, el Vagon se detentitalel ser dafiado por armas de proyectiles que se uséi-ind

s ) e o ouet®, PUECEn 1862 umente (e decr,Soo puede sr dafdo porraae
'guerra o similares, asi como por atagues en ClgeeEr-

rodichdolicigselnasRyPo po). Los Vagones Tabor son grandes estructuradpppre
se consideranbjetivos grandea efectos de disparo.

COMBATE CUERPO A CUERPO

Los Vagones de Guerra se considesastaculo defendido

contra caballeria. )
A la hora de impactar, tanto en cuerpo a cuerpcocem

disparo, reparte los ataques exitosos del mismmrmad se

VAGONES TABOR (Wagon Tabors) "¢/ con los Vagones de Guerra.

Los defensores del Tabor luchan en combate cuerpo a

. Algunos ejércitos usan vagones inmoviles como posiyerpo con un maximo de cinco miniaturas por cada |
ciones defensivas. Estos Vagones Foruﬁcados,alﬁhm trabado. Si la unidad defensora tiene armas difeseme-
Tabors resultaban Utiles en zonas abiertas para aselgs;rarIoarte los impactos como es habitual

flancos del ejército.

MHATHP [F[RTH[I [A [Ld [ Ptos MOVIMIENTO
Tabor | - | - - |- 6] 3] -]- - | 15
1

Dotacion | 4 2 313 83 21 7 6

Los vagones Tabor se consideran un obstaculo al mov
Equipo: Cada Vagén puede tener entre 5 y 10 defensoresiasncan ml?nto' Las unidades .momadas no pueden. Cruzad,s' L
arma de mano, arco y armadura ligera. Puede cambéaco por lanza o unidades formadas a pie pueden cruzarlos si no esté
venablo, libremente, o por alabar@d. pto), por ballestd+6 ptos)o por pados al coste de la mitad de su movimiento béasiae.
arcabuz+6 ptos). unidades no pueden marchar al cruzar un Taborn Siad
bor ve reducidas sus heridas a 0, se considereuidigstse
retira del terreno de juego y no se trata ya comohstacu-
lo.

Reglas especialesArmas diferentes.
DESPLIEGUE DEL VAGON

El Tabor se despliega como una unidad y debe $etao
do sobre el tablero comarimera unidad durante el desplie-

gue. A menos de que indique lo contrario en la tst&jército, o .
se despliegan con una separacion de hasta 3" sinteen el Por cada Vagon sin defensores al final de la lzatell
enemigo consigue 15 puntos de victoria adicionales.

PUNTOS DE VICTORIA
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). & - . % %!/
(1337 — 1453)

+ 0+ 1 23 +

(Nota: El ejército continental representa a losrejos ingleses de la Guerra de los 100 afios quldwon
en batallas como Crecy -1346- 0 Agincourt -1415entnas que el ejército local representa los ejtargique se
mantuvieron en Britania y lucharon en batallas cdmde Shewsbury -1403-)

EJERCITO CONTINENTAL

PERSONAJES: Hasta un 25% del valor del ejército.

CABALLERIA: Hasta un 35% de los puntos del ejército pueden ser invertidos en caballeria

ARQUEROS: Al menos un 25%, y hasta un maximo de un 50% de los puntos del ejército deben
ser invertidos en arqueros. No puede tener arqueros imprecisos.

INFANTERIA: Un méaximo del 35% del valor del ejército puede invertirse en infanteria. No puede
tener campesinos.

ARTILLERIA: 0-1 piezas de artilleria ligera por cada 1.000 puntos de ejército. Su coste se incluye
igualmente en las limitaciones de puntos de la infanteria.

MERCENARIOS: Hasta un 20% de puntos del ejército pueden escogerse de la lista de ejército de
las Compafias Libres (salvo personajes o artilleria). Todos los mercenarios se hallan sujetos a las re-
glas de Aliados y Mercenarios.

EJERCITO LOCAL

PERSONAJES: Hasta un 25% del valor del ejército.

CABALLERIA: Hasta un 30% de los puntos del ejército pueden ser invertidos en caballeria

ARQUEROS: Al menos un 20%, y hasta un méaximo de un 40% de los puntos del ejército deben
ser invertidos en arqueros. Debe tener al menos UNA unidad de arqueros imprecisos.

INFANTERIA: Un maximo del 40% del valor del ejército puede invertirse en infanteria. No puede
tener tiradores mercenarios.

ARTILLERIA: 0-1 piezas de artilleria ligera por cada 1.000 puntos de ejército. Su coste se incluye
igualmente en las limitaciones de puntos de la infanteria.

Las crdnicas contemporaneas usan la palabra herce para describir la tctica de apoyo mutuo en el
despliegue entre los hombres de armas desmontados y los arqueros. La siguiente regla se aplica pa-
ra reflejar esta mutua y beneficiosa forma de combate:

Las unidades de Arqueros a menos de 4” (10 cm.) de una unidad o unidad combinada de Caballeros
Desmontados u Hombres de Armas desmontados pueden a  guantar y disparar a los enemigos que les
carguen sin aplicar la penalizacion de -1 al dispar 0.

0 +2

0 — 1 GENERAL DEL EJERCITO

Tropa M HA | HP F R H I A Ld Sv pts
General 4 (10) 5 4 4 3 3 5 3 9 160
Caballo de guerra 8 (20) 3 0 3 n/a n/a 3 1 n/a

Equipo: Arma de mano, armadura pesada y escudo. Puedediereza par-
cial (libre si estda montade?2 ptossi va a pie), coraza completa (libre si est
montado;+4 ptossi va a pie). A caballo puede llevar una lanzaatmlteria
(+4 ptos).Puede llevar un caballo (libre, mueve 8”) o un tlalide guerrg+4
ptos). El caballo de guerra puede llevar barda de(telgptos) A pie, puede
llevar una alabard@3 ptos)o un arma a dos man@s3 ptos).

Reglas especialesGeneral
del ejército
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NOBLES

Tropa M HA HP F R H | A Ld Sv Pts
Noble 4 (10) 4 3 4 3 2 5 2 8 70
Caballo de guerra 8 (20) 3 0 3 n/a n/a 3 1 n/a

Equipo: Arma de mano, armadura pesada y escudo. Puededeva

raza parcial (libre si estd montad@, ptossi va a pie), coraza compld Reglas especialestn noble puede

ta (libre si estd montade4 ptossi va a pie). Puede llevar una lanza ser el Porta Estandarte de Batall
de caballeria si va a caba(le4 ptos).Puede llevar un caballo (libre-| del ejército por+15 ptos. pero, en
mente, pasa a mover 8”) o un caballo de gue#teptos).El caballo | ese caso, tan solo podra llevar co
de guerra puede llevar barda de (et ptos) A pie, puede llevar ung arma su arma de mano.

alabardg+3 ptos)o un arma a dos mans3 ptos).

0-1 OBISPO (Lider religioso)

D

mo

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

Obispo 4(10)| 4 1 3 4 2 5 1 9 70

Reglas especialesSi se une a una unidad de Caballe
Hombres de Armas o ambas combinadas, éstos pas
sertozudosSi se une a una unidad de Arqueros o Infal
ria, pueden repetir cualquier chequeo de Panitadfalel
segundo resultado prevalece)

Equipo: Arma de mano (maza o cetro). Puede
portar armadura liger@2 ptos)y escudd+2
ptos). Puede montar un caballo (gratis), y su m
vimiento pasa a ser de 8.

r0S,
aran
nte-

4
CABALLEROS

Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv Pts
Caballeros montados | 8 (20) | 4 3 3 3 1 4 1 8 32
Caballeros a pie 4(10)| 4 3 3 3 1 4 1 8 18

Equipo: Arma de mano, armadura pesada y escudo. Pueden| Reglas especialest.os Caballeros Mont

var coraza parcial (libre si estdn montaddsptossi van a pie). | tados estan sujetos a la redhaimera
Los Caballeros a Pie pueden llevar alab&r@aptos) arma a dog Carga y pueden tener un bonificador

de

manos(+3 ptos)o una lanza ligeré+3 ptos).Los Caballeros filas de hasta +1. Ambos tipos de tropas

Montados pueden llevar lanza de caballérfaptos)y un caballo| pueden combinarse con Hombres de
de guerra (libre) que puede llevar barda de(telgptos). mas.

HOMBRES DE ARMAS

Ar-

Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv Pts
H. de armas montados| 8 (20) | 4 3 3 3 1 3 1 7 24
H. de armas a pie 4(10)| 4 3 3 3 1 3 1 7 12

Equipo: Arma de mano, armadura ligera y escudo. Puedet
llevar armadura pesada (libre si estan montatldptossi van

a pie). Los Hombres de Armas a Pie pueden lleadnaatia Reglas especialesFormacion Combinada,.

(+2 ptos) arma a dos man@s2 ptos)o una lanza ligeré+2 | Los Hombres de Armas pueden combing
ptos).Los Hombre de Armas Montados pueden llevar lanz|{ con Caballeros.

caballerig(+4 ptos)y un caballo de guerra (libre) que puede
llevar barda de tel@+4 ptos).

0 — 2 HOBILARS (Caballeria ligera inglesa)

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

Hobilar 8(20)| 3 3 3 3 1 3 1 6 17

Equipo: Arma de mano , lanza, escudo y caballo. Pu
portar armadura liger@2 ptos por miniatura)

Reglas Especialestormacién abiertaOpen Order)

\rse

ede
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56 +
ARQUEROS VETERANOS
Tropa M HA | HP F R H I A Ld Sv pts
Arqueros veteranos 4 3 3 3 3 1 3 1 7 10

Reglas especialeszormacion abiertgOpen Order).

Estacas, Veteranos .
ptos por miniatura).

ARQUEROS CON ARCO LARGO

Equipo: Arma de mano y arco largo. Esta¢a0
ptos por unidad). Pueden llevar armadura liggfre2

Tropa M HA | HP F R H I A Ld Sv | Pts
Arqueros imprecisos | 4 (10) | 2 2 3 3 1 3 1 6 6
Arqueros entrenados | 4 (10) | 2 3 3 3 1 3 1 7 8

Reglas especialeszormacion abiertgOpen Order)Es-
tacas.0-1 unidades de Arqueros Entrenados pueden
designados comiafanteria montada, pero en esa caso

no podran utilizar estacas como opcion de equipo. lefeieiCz wileks [pol iilELLre)

Equipo: Arma de mano y arco largo. Estacas
(+20 ptos por unidad).Pueden llevar armadura

7

LANCEROS / ALABARDEROS

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

Lancero / Alabardero 4 3 2 3 3 1 3 1 6 7
Equipo: Lanza o Alabarda, arma de mano y escudo.
Pueden llevar armadura liggre2 ptos por miniatu-
ra) o pesad#+3 ptos por miniatura)

CAMPESINOS

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

Campesino 4 1 2 2 3 1 2 1 4 3

Reglas Especialestormacién abiertaOpen Order). Sometidos a la reg|
1 de laPartida de GuerrasSientenmiedoante cualquier otra unidad formad
de caballeria e infanteria, salvo otros campesMogueden incluir ni Por-
taestandarte ni Musico.

0 -1 TIRADORES MERCENARIOS

Equipo: Armas improvisadas

Tropa M HA | HP F R H I A Ld

Sv

pts

w
[EnY

Tiradores mercenarios 4 2 2 3 3 1 6

10

Reglas Especialeg:ostigadores. Aliados y mercenarios armadura ligera.

ARTILLERIA LIGERA (50 ptos)

Reglas Especialesartilleria. Hasta una pieza de artilleria por cada 1000 putgasgército.

Equipo: Arcabuz, arma de mano y
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PERSONAJES: Hasta un 20% del valor del ejército.

CABALLERIA: Hasta un 25% de los puntos del ejército pueden ser invertidos en caballeria
INFANTERIA: Cualquier cantidad de puntos (de 0 al 100%) pueden invertirse en infanteria.
ARQUEROS: Hasta un 10% de puntos del ejército pueden ser arqueros.

0 +2

0 — 1 GENERAL DEL EJERCITO

Tropa M HA | HP F R H I A Ld Sv pts
General 4 (10) 5 4 4 3 3 5 3 9 160
Caballo de guerra 8 (20) 3 0 3 n/a n/a 3 1 n/a

Equipo: Arma de mano, armadura pesada y escudo. Puededienaza parcial

(libre si esta montade;,2 ptossi va a pie. A caballo puede llevar una lanza d Reglas especialesseneral
caballerig+4 ptos).Puede llevar un caballo (libre, mueve 8”) o un Hakie del ejército Si va desmont
guerra(+4 ptos).El caballo de guerra puede llevar barda de(telgptos) A tado, esozudo.
pie, puede llevar una alabar@sB ptos)o un arma a dos man@s3 ptos).

NOBLES

Tropa M HA HP F R H | A Ld Sv Pts
Noble 4 (10) 4 3 4 3 2 5 2 8 70
Caballo de guerra 8 (20) 3 0 3 n/a n/a 3 1 n/a

Equipo: Arma de mano, armadura pesada y escudo. Puededieva | Reglas especialesun noble puede
raza parcial (libre si estd montad@, ptossi va a pie). Puede llevar | ser el Porta Estandarte de Batalla
una lanza de caballeria si va a cabg@ti ptos).Puede llevar un caba del ejército por+15 ptos. pero, en
llo (libremente, pasa a mover 8”) o un caballo derga(+4 ptos).El | ese caso, tan solo podra llevar como
caballo de guerra puede llevar barda de(telgptos) A pie, puede arma su arma de mano. Si van des-
llevar una alabard@3 ptos)o un arma a dos man@s3 ptos). montados, sotozudos.

4

0 -1 CABALLEROS
0 -1 CABALLEROS DESMONTADOS

Tropa M HA | HP F R H I A Ld Sv | Pts
Caballeros montados | 8 (20)| 4 3 3 3 1 4 1 8 30
Caballeros a pie 4(10)| 4 3 3 3 1 4 1 8 16

Equipo: Arma de mano, armadura pesada y escudo. Puedan lle] Reglas especiales:Los Caballeros
coraza parcial (libre si estdn montadeB ptossi van a pie). A pie | Montados estan sujetos a la reBla
pueden llevar alabarda3 ptos) arma a dos man@s3 ptos).Los mera Cargay son Impetuosos Los
Caballeros Montados pueden llevar lanza de cakm{tet ptos)y Caballeros Desmontados smzudosy
un caballo de guerra (libre) que puede llevar bdedtela(+4 ptos). | pueden portaArmas Diferentes.

JINETES FRONTERIZOS

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

Jinetes Fronterizos 8(20)| 3 3 3 3 1 3 1 7 17

Equipo: Lanza o venablo, arma de mano y escud
Pueden llevar armadura liggre2 ptos)

ﬂ Reglas especialegzormacion Abiertg Open Order).
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ARQUEROS
Tropa M HA | HP F R H I A Ld Sv pts
Arqueros 4 2 3 3 3 1 3 1 6 6

Reglas especialeszormacion abiertg Open Order)

u Hostigadores. Equipo: Arma de mano y arco corto.

7
LANCEROS
Tropa M HA | HP F R H I A Ld Sv pts
Lancero 4 3 3 3 3 1 3 1 7 17

Equipo: Lanza, arma de mano y escudo. Pueden
cambiar sus lanzas por pidad pto por miniatura)

y hasta 2 unidades en el ejército pueden llevaaarn
dura ligera(+2 ptos por miniatura)

Reglas especialeszalange MedievalTodas las uni-
dades de Lanceros del ejército deben estar equip
con el mismo tipo de armas (o lanza o pica)

—

HIGHLANDERS

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

Highlander 5 3 2 3 3 1 3 1 5 7

Equipo: Arma de mano y rodela. Puede cambiar su rodelagmrdo
(+1 pto por miniatura). Pueden llevar armas a dos ma3 ptos por
miniatura) o arma de mano adicion@?2 pto por miniatura)

Reglas EspecialesPartida de Gue-
rra. Armas Diferentes

SEGUIDORES CAMPESINOS

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

Seguidores campesinog 4 1 1 2 3 1 2 1 4 3

Reglas Especiales=ormacion abiertg Open Order). Siguen la Regl

1 dePartida de GuerraSientermiedoa cualquier unidad formada d

caballeria o infanteria. No pueden incluir MUsicBartaestandart&i | Equipo: Armas improvisadas.
sufren bajas a causa de la artilleria enemiga defeetuar chequeo d

Péanico.
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PERSONAJES: Hasta un 25% del valor del ejército.

CABALLERIA: Un minimo del 25% y un méaximo del 75% de los puntos del ejército pueden ser inverti-
dos en caballeria

INFANTERIA: Un minimo del 25% y un maximo del 75% de los puntos del ejército pueden ser inverti-
dos en caballeria

ARTILLERIA: 0-1 piezas de artilleria por cada 1.000 puntos de ejército. Su coste se incluye igualmen-
te en las limitaciones de puntos de la infanteria.

ALIADOS: Hasta un 25% de puntos del ejército pueden escogerse de la lista de ejército de Escocia y
las Tierras Fronterizas.

61 1 +8 8

Si el ejército francés esta liderado por el propio Rey, la Oriflama o Pabellébn Dorado puede ser por-
tado por el Portaestandarte de batalla por +50 puntos. Solo puede acompafiar a una unidad de Ca-
balleros o una unidad combinada de Caballeros y Escuderos. La unidad que acompafa a la Oriflama
es inmune al panico. Si dicha unidad se ve obligaba a rendir la Oriflama a un enemigo victorioso, pro-
porciona 250 puntos de victoria el ejército rival. Los poderes de la Oriflama se pierden cuando el Por-
taestandarte de Batalla muere.

+)6 + +)

Los caballeros y escuderos franceses siempre competian con otros por el honor de situarse en el
frente de batalla.

Para reflejar esto, si una unidad contiene Caballeros o Escuderos franceses y carga contra un
enemigo, cualquier otra unidad que contenga Caballeros o Escuderos franceses a 12" o menos de la
unidad que carga debera cargar autométicamente a su enemigo mas cercano (0, si no hay unidades
a distancia de carga, debera mover al menos 4” hacia el enemigo mas cercano en su linea de vision)

0 +2

0 — 1 GENERAL DEL EJERCITO

Tropa M HA | HP F R H I A Ld Sv pts
General 4 (10) 6 4 4 3 3 6 2 9 160
Caballo de guerra 8 (20) 3 0 3 n/a n/a 3 1 n/a

Equipo: Arma de mano, armadura pesada y escudo. Puededieneza parcial (libre si estd montadld, | Reglas es-
ptossi va a pie), coraza completa (libre si esta mantad ptossi va a pie). A caballo puede llevar ung peciales:
lanza de caballeri@4 ptos).Puede llevar un caballo de guerra (libég)caballo de guerra puede llevar| General del

barda de tel&+4 ptos) A pie, puede llevar una alabar@s ptos)o un arma a dos man¢s3 ptos). ejércita
NOBLES

Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv Pts
Noble 4 (10) 5 3 4 3 2 5 2 8 70
Caballo de guerra 8 (20) 3 0 3 n/a n/a 3 1 n/a

Equipo: Arma de mano, armadura pesada y escudo. Puededienezza parcial (li- | Reglas especiales:Un Noble
bre si esta montade ptossi va a pie), coraza completa (libre si esta mantadl | puede serPorta Estandarte de
ptossi va a pie). Puede llevar una lanza de cabakénia a caball¢+4 ptos).Puede| Batalla por+15 ptos.pero, en ese
llevar un caballo de guerra (librd&l caballo de guerra puede llevar barda de(teda| caso, tan solo podra llevar como
ptos). A pie, puede llevar una alabar@s ptos)o un arma a dos mangs3 ptos). | arma su arma de mano.
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4
CABALLEROS

Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv Pts
Caballeros montados | 8 (20)| 4 3 3 3 1 4 1 8 32
Caballeros a pie 4(10)| 4 3 3 3 1 4 1 8 18

Equipo: Arma de mano, armadura pesada y escudo. Puedandieraza | Reglas especialed.os Caballeros Montar
parcial (libre si van montados2 ptossi van a pie) o coraza completa (lib] dos estan sujetos a las reglagpetuosos
si estan montados4 ptossi van a pie). Los Caballeros a Pie pueden lley Orgullo Arrogantey Primera Cargay

alabardg+3 ptos) arma a dos man@s3 ptos)o una lanza ligeré+3 pueden tener un bonificador de filas |de
ptos).Los Caballeros Montados pueden llevar lanza delleaize(+4 ptos) | hasta +1.Formaciéon Combinadapueden

y un caballo de guerra (libre) que puede llevadaale telg+4 ptos). combinarse con Escuderos.
ESCUDEROS

Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv Pts
Escuderos montados | 8 (20) | 4 3 3 3 1 3 1 8 27
Escuderos a pie 4(10)| 3 3 3 3 1 3 1 8 12

Equipo: Arma de mano, armadura ligera y escudo. Puedear|ivwnadura
pesada (libre si estan montade2,ptossi van a pie). Si van montados pu| Reglas especialesFormacion Combina

den llevar lanzg+2 ptos por miniatura); o lanza de caballer{g4 ptos da, pueden combinarse con Caballeros| Si
por miniatura) y caballo de guerra (libre), que puede portar beedeela | van montados estan sujetos a las reglas
(+4 ptos por miniatura). A pie pueden llevar alabarda3 ptos) arma a Impetuosoy Orgullo Arrogante.

dos mano$+3 ptos)o una lanza ligeré+3 ptos)

SARGENTOS
Tropa M HA | HP F R H I A Ld Sv pts
Sargento 8 (20) 3 3 3 3 1 3 1 6 12

Equipo: Arma de mano y caballo. Puede llevar armaduradi@ge
ptos por miniatura), escudq+2 ptos por miniatura), lanza(+2
ptos por miniatura) y arco(+2 ptos por miniatura)

Reglas Especialeg-ormacion abierta
(Open Order)

8 4
0 -1 BALLESTEROS GENOVESES
Tropa M HA | HP F R H I A Ld Sv pts
Genovés 4 3 3 3 3 1 3 1 7 10

Reglas especialeszormacion Combinadapueden | Equipo: Arma de mano, ballesta y armadura ligera.
incluirse en unidades de Paveseros, donde los &a] Pueden llevar armadura pes##d ptos por minia-
ros se colocaran en la primera linea de la unidad Yy tura). Pueden portar un pavésl pto por miniatu-

ballesteros en las filas siguientes. ra) si no se combinan con Paveseros.
BALLESTEROS

Tropa M HA | HP F R H I A Ld Sv pts
Ballestero 4 2 2 3 3 1 3 1 6 7

Reglas especialeszormacion Combinadgpueden | Equipo: Arma de mano y ballesta. Pueden llevar ar-
incluirse en unidades de Paveseros, donde los €al madura ligerg+1 pto por miniatura). Pueden portaf
ros se colocaran en la primera linea de la unidad y un pavég+1 pto por miniatura) si no se combinan
ballesteros en las filas siguientes. con Paveseros.
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PAVESERO*
Tropa M HA | HP F R H I A Ld Sv pts
Pavesero 4 3 3 3 3 1 3 1 7 9

Reglas especialegzormacion Combinaddps Pave-
seros (pero NO logoulgierg, pueden incluirse en
una unidad de ballesteros en las que los Paveserg
ocuparan la primera linea de la unidad y los baieg
ros se colocaran en las filas siguientes.

Equipo: Lanza, pavés y armadura ligera. Pueden
transformarse eXoulgierspor +3 ptos por miniatu-
ra y entonces cambiaran su pavés y armadura lige
por escudo y armadura pesada. En ese caso, pue
cambiar su lanza por alabar@d pto por miniatu-
ra). Paveseros Youlgiersno pueden usarse a la ve

ra
den

4

en el mismo ejército.

*. El término “pavesero” no existe como tal en el Diccionario de la RAE, aunque lo incluimos por su proximi-

dad al original “pavisier” o “paveser”

ARQUEROS
Tropa M HA | HP F R H I A Ld Sv pts
Arqueros 4 2 2 3 3 1 3 1 5 4

Reglas especialeszormacion abiertgOpen Order).
Estacas

Equipo: Arma de mano y arco corto. Esta¢a0
ptos por unidad). Pueden llevar armadura liggfre2

ptos por miniatura) y rodela(+1 pto por miniatura)

CAMPESINOS

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

Campesino 4 1 2 2 3 1 2 1 4 3

Reglas EspecialesSientermiedoante cualquier otra unidad forma

de caballeria e infanteria, salvo otros campesMogueden incluir ni Equipo: Armas improvisadas

Portaestandarte ni Masico.

0 -1 TIRADORES

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

Tiradores 4 3 2 3 3 1 3 1 6 10
. L Equipo: Arcabuz, arma de mano y

Reglas Especialeg:ostigadores. ‘ armadura ligera.

BRIGANS

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

Brigan 4 3 3 3 3 1 3 1 7 7

Reglas especialegzormacion abiertg Open Order).

ARTILLERIA LIGERA (50 ptos)

Equipo: Arma de mano y lanza. Pueden llevar armg
dura ligera(+2 ptos por miniatura) y rodela(+1 pto
por miniatura)

Reglas Especialesartilleria. Hasta una pieza de artilleria por cada 1000 pudgasército.
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+0:4
(1357 — 1444)

+0+ 1 23 +

PERSONAJES: Hasta un 25% del valor del ejército.

CABALLERIA: De un 25% a un 75% del ejército pueden ser invertidos en caballeria

INFANTERIA: Hasta un 50% de los puntos del ejército pueden invertirse en infanteria.

ARTILLERIA: Una pieza como méximo por cada 1.000 puntos de ejército. Los puntos se incluyen en el limi
te méximo de la infanteria

0 +2

0-1 COMANDANTE

Tropa M HA | HP F R H I A Ld Sv pts
Comandante 4 (10) 6 3 4 3 3 6 2 9 160
Caballo de guerra 8 (20) 3 0 3 n/a n/a 3 1 n/a

Equipo: Arma de mano, armadura pesada y escudo. Puededieneeza parcial por,2

ptos. A caballo puede llevar una lanza de caballgrflaptos).Puede llevar un caballo (li-
bre, mueve 8”) o un caballo de gueftd ptos).El caballo de guerra puede llevar barda
tela(+4 ptos) A pie, puede llevar una alabar@al ptos)o un arma a dos mans4 ptos).

Reglas especialesGe-
neral del ejército Si va
desmontado, eszudo.

CAPITAN

Tropa M HA HP F R H | A Ld Sv Pts
Capitan 4(10)| 5 3 4 3 2 5 2 8 75
Caballo de guerra 8 (20) 3 0 3 n/a n/a 3 1 n/a

Equipo: Arma de mano, armadura pesada y escudo. Puededimneza | Reglas especialesSi no hay Ge-

parcial por;+2 ptos A caballo puede llevar una lanza de caballgida neral en el ejército, un Capitan

ptos). Puede llevar un caballo (libre, mueve 8”) o un talde guerra puede ser convertido é@eneral
(+4 ptos).El caballo de guerra puede llevar barda de(tedgptos) A pie, | del Ejércitopor +25 puntos Si va
puede llevar una alabar¢ted ptos)o un arma a dos manfs4 ptos). desmontado, észudos.

PORTAESTANDARTE DE BATALLA

Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv Pts
Portaestandarte 4 (10) 5 3 4 3 2 5 2 8 100
Caballo de guerra 8 (20) 3 0 3 n/a n/a 3 1 n/a

Equipo: Arma de mano, armadura pesada y escudo. Puede

var coraza parcial pot2 ptos.Puede llevar un caballo (libre, | Reglas especiales?ortaestandarte de Bg
mueve 8”) o un caballo de gue(red ptos).El caballo de guerrq talla. Si va desmontado, &szudo.

puede llevar barda de tgled ptos)

4

HOMBRES DE ARMAS SUPERIORES

!

Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv Pts
H. de armas sup. Mont| 8 (20) | 4 3 3 3 1 4 1 8 34
H. de armas sup. Desn| 4 (10) | 4 3 3 3 1 4 1 8 15

Equipo: Arma de mano, armadura pesada y escudo. Pued Reglas especialestos Hombres de Armas

llevar coraza parcial por2ptos A pie pueden llevar alabard| Montados estan sujetos a la reflamera
(+2 ptos) arma a dos man@s2 ptos)o una lanzg+1 pto). Cargay pueden contar su bonificador por

i

Los Hombres de Armas Montados llevan lanza de akmly | las en combate hasta +1. Los Hombres de

caballo de guerra (libre). Armas Desmontados stozudos.

24



Armies of Chivalry EN ESPANOL — Edicién 2008
HOMBRES DE ARMAS INFERIORES

Tropa M HA | HP F R H I A Ld Sv | Pts
H. de armas inf. Mont. | 8 (20) | 3 3 3 3 1 3 1 7 22
H. de armas inf. Desm.| 4 (10) | 3 3 3 3 1 3 1 7 8

Equipo: Arma de mano, armadura ligera y escudo. Puedearllev
armadura pesada pét pto. A pie pueden llevar alabar@s2 ptos)

arma a dos man@s?2 ptos)o una lanzg+1 pto). Los Hombres de

Armas Montados llevan lanza de caballeria y calfhlice).

Reglas especialest.os Hombres de Ar

dor por filas en combate hasta +1.

SARGENTOS
Tropa M HA | HP F R H I A Ld Sv | Pts
Sargentos 8(20)| 3 3 3 3 1 3 1 6 14

Equipo: Arma de mano y caballo. Pueden llevar armaduradiger+3 ptos. | Reglas especiales:Forma-
Pueden portar lanza y escudo p8rptoso bien ballestas ligeras p68 ptos. | cion Abierta(Open Order).

7
ARQUEROS DE ARCO LARGO
Tropa M HA | HP F R H I A Ld Sv pts
Arquero de arco largo 4 3 3 3 3 1 4 1 7 11

Equipo: Arco largo, armadura ligera y arma de mano. Puedetar una
rodela(+1 pto). Pueden llevar una maza con cadgriapto; se considera
un arma a dos manos que golpea en ultimo lugangopciona +1 a la
Fuerza). Pueden llevar esta¢a80 puntos por unidad)

Reglas especiale€stacasPue-
den adoptaFormacién Abierta
(Open Order) libremente

BALLESTEROS
Tropa M HA | HP F R H I A Ld Sv pts
Ballestero 4 3 2 3 3 1 3 1 6 7

Formacion AbiertgOpen Order) | pto) y portar un pavégtl pto). Una unidad como maximo puede ser

Reglas EspecialesPueden adopj Equipo: Arma de mano y ballesta. Pueden llevar armaduesa (g1

libremente ascendida, obteniendo HP3 y LD7 pdrptos por miniatura.
BIDETS

Tropa M HA | HP F R H I A Ld Sv pts
Bidet 5 3 3 3 3 1 4 1 6 9

Reglas Especiales=ormacién abiertgd Open Order)Huida fingida.
Una unidad por cada 1.000 puntos de ejército pabdadonar los ve
nables y convertirse drostigadores.

Equipo: Venablo, jabalinas, armas
de mano y escudos.

BRIGAN / RIBALDO*

Tropa M HA | HP F R H I A Ld Sv pts
Bidet 5 2 2 3 3 1 3 1 6 4

Equipo: Dagas y otras armas improvisadas. Pueden lleva-arm
dura ligera(+1 pto). Pueden equiparse canma de mano y rodela
(+1 pto), o lanza(+1 pto) o alabardg+2 ptos)

* Nota: Ribaldoaparece como término CORRECTO en el diccionario d&a R.A.E

Reglas EspecialesSienten mieda las
unidades formadas de Caballeria

ARTILLERIA LIGERA (50 ptos)
Reglas Especialesartilleria. Hasta una pieza de artilleria por cada 1000 putgasército.
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+1+
+0+ 1 23 + 23 +
Los ejércitos de muchos Estados italianos que usaba n tropas mercenarias tenian una composicion
similar. Algunos Estados Italianos se componian de tropas distintas, aliados, etc... Asi mismo algunos

tipos de tropa estan limitados a los Ejércitos Temp ranos (de 1320 a 1400) o a los Ejércitos Tardios (d e
1400 a 1495). Los detalles sobre la disponibilidad de cada tropa se encuentran en su perfil. De todos
modos, la composicion del ejército para todos los E stados es la siguiente:

PERSONAJES: Hasta un 25% del valor del ejército.

CABALLERIA: De un 25% a un 75% del ejército pueden ser invertidos en caballeria

INFANTERIA: Hasta un 50% de los puntos del ejército pueden invertirse en infanteria.

ARTILLERIA: Una pieza de artilleria ligera o artilleria de varios cafiones como méaximo por cada 750 puntos
de ejército. Los puntos se incluyen en el limite maximo de la infanteria

ALIADOS: Hasta un 25% de los puntos del ejército pueden invertirse en aliados. Solo los Suizos y los alia-
dos de las Compaifiias Libres estan sujetos a la regla de Aliados y Mercenarios

0 +2
0—-1 CONDOTIERO
Tropa M HA | HP F R H I A Ld Sv pts
Condotiero 8 (20) 6 3 4 3 3 6 2 9 160
General Feudal 8 (20) 5 3 3 33 3 5 2 9 135
Reglas especialesGeneral

Equipo: Arma de mano, armadura pesada y escudo. Puededienaza parcial
0 coraza completa, libremente. Puede llevar unzalde caballerig+4 ptos)y
debellevar o un caballo (libre) o un caballo de gudtré ptos).El caballo de
guerra puede llevar barda de tetd ptos)o barda acorazada6 ptos).

del ejército

Disponible: Todos los

ejércitos
COLONELLO
Tropa M HA HP F R H | A Ld Sv Pts
Colonello 4 (10) 5 3 3 3 2 5 2 8 75
Caballo de guerra 8 (20) 3 0 3 n/a n/a 3 1 n/a

Equipo: Arma de mano, armadura pesada y escudo. Puedeuiezdanza | Reglas especialesSi no hay

de caballerig+4 ptos si va montado en caballo (libre) o caballo dergue | General en el ejército, un Co-
(+4 ptos).A pie, puede portar alabar@®4 ptos)o bien un arma a dos man| lonello puede convertirse en

(+4 ptos).Puede equiparse con coraza parcial (libre si vaadont2 ptos | Generalpor +25 puntos
si va a pie) o coraza completa (libre si va montadqtossi va a pie). El
caballo de guerra puede llevar barda de(telgptos)o acorazadét+6 ptos). | Disponible: Todos los ejércitos

PORTAESTANDARTE DE BATALLA

Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv Pts
Portaestandarte 4 (10) 5 3 4 3 2 5 2 8 100
Caballo de guerra 8 (20) 3 0 3 n/a n/a 3 1 n/a

Equipo: Arma de mano, armadur: Reglas especiale€standarte de Batalla.

pesada y escudo. Puede llevar cc
raza parcial o coraza completa, li
brementeDebellevar o un caballo

Disponible: Todos los ejércitos. Carrocio solo Ejgrcitos Tempranos.

Si no hay Portaestandarte de Batalla en un EjéFeitoprano, puede usarse un Carroci

(libre) o un caballo de guer(a4 (50 puntos, aparte de los defensores —sin arcaljuSescoste se considera parte del li-
ptos). El caballo de guerra puede | mite de los personajes y se considera una Vag@néte de Batalla —en términos (de
llevar barda de tel@+4 ptos)o reglas, un Vagon FortificadqVer Reglas Especialesjjue actia como Estandarte |de

Batalla. Se coloca en ultimo lugar después de losopajes y no tiene la limitacion de
ubicacion de los Tabor, pero no puede moverse enaalocado

barda acorazada6 ptos).
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4

1+ CABALLEROS MERCENARIOS

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

Pts

Caballero mercenario | 8 (20) | 4 3 3 3 1 4 1 8

34

Equipo: Arma de mano, armadura

pesada, lanza de caballeria, caball
de guerra y escudo. Pueden llevar
coraza parcial o completa, libremer
te. El caballo de guerra puede llevd
barda de tel@+4 ptos)o barda aco-

razada(+6 ptos).

filas en combate hasta +1.

Disponible: Todos los ejércitos.

0-2 CABALLEROS FEUDALES

Una unidad como maximo puede mejorarsgaballeros de Caspor +2 ptos
por miniatura, pasando a tener HA5. Esta unidad no puede teagmmmia-
turas que cualquier otra unidad de Caballeros Meares en el ejército.

Reglas especialePrimera Cargay pueden contar su bonificador por

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

Pts

Caballero feudal 8(20)| 3 3 3 3 1 3 1 7

24

Equipo: Arma de mano, ar-

madura ligera, lanza de calj Una unidad como maximo en los Ejércitos Milanesisnpre que se utilice un Gene-
lleria, caballo y escudo. Pug ral Feudal, puede mejorarse€aballeros de Familia Ducalpor +5 ptos por miniatu-

den llevar armadura pesadg ra, pasando a tener HA4 y LDS8.
(+1 pto) o coraza parcight2
ptos)

tos Tardios, solo Greco-Venecianos y Milan.

CABALLEROS MERCENARIOS GERMANOS

Reglas especiales?ueden contar su bonificador por filas en combastah+1.

Disponible: En los Ejércitos Tempranos, solo Napoles y Milam.I&S Ejérci-

Pts

Tropa M HA | HP F R H I A Ld Sv
Caballero germano 8(20)| 3 3 3 3 1 3 1 7

22

Equipo: Arma de mano, armadura pesada, lanza, caball
escudo. Pueden llevar coraza parcial o complé&t@niiente | dor por filas en combate hasta +2.
(en ese caso, el escudo es opcional). El cabadidepllevar
barda de tel&+4 ptos)o barda acorazada6 ptos).

Reglas especiale?ueden contar su bonifica-

Disponible: Solo los Ejércitos Tempranos.

BALLESTEROS A CABALLO

Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv Pts
Ballesteros a caballo | 8 (20)| 3 3 3 3 1 3 1 6 14
Equipo: Caballo, arma de mano y ballesta ligera. Puede REYED R AR OIS

Il @Rl IgRie 2 ) Disponible: Todos los Ejércitos.
STRADIOTTI

Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv Pts
Stradiotti 8(20)| 3 3 3 3 1 3 1 7 23

Reglas especialegdostigadores. Disparo Parto. Huida Fingiddambién se
convierten errormacion Abierta Open Order) si incluyen armadura ligera

Equipo: Caballo, arma de mano ,
co, escudo y lanza. Pueden llevar

armadura ligerg+2 ptos).
des en los Ejércitos Greco-Venecianos.

0 -1 CABALLERIA LIGERA HUNGARA

Disponible: De 0-2 unidades en los Ejércitos Venecianos Tardiesinida-

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

Pts

Caballeria hungara 8(20)| 2 3 3 3 1 3 1 6

20

Equipo: Caballo, arma de mano y arco. Pu
den llevar rodelg+2 ptos).

Reglas especialeddostigadores y Caballeria Nomada.

Disponible: Florencia, Napoles y los Estados Papales.
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0 -1 CABALLERIA LIGERA TURCA

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

Caballeria turca 8(20)| 2 3 3 3 1 3 1 5 15

Reglas especialed:iostigadores. Disparo Parto. Huida Fin
Equipo: Caballo, arma de mano, escudo y g gida.
co. Pueden llevar lanZa&2 ptos).

Disponible: Florencia, Napoles y los Estados Papales.

7

BALLESTEROS MILICIANOS

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

Ballesteros Milicianos 4 2 3 3 3 1 3 1 6 9

Reglas EspecialesPueden formarse drormacion Combinadaunto con
los Lanceros Milicianos. Si portan pavés, tendearegjlaFormacion
Abierta(Open Order), pero no podran tener formacion coadan

Equipo: Arma de mano y ba-
llesta. Pueden llevar armadura
ligera(+1 pto) y portar un pavés

Disponible: Todos los ejércitos Gk i)

LANCEROS MILICIANOS

Tropa M HA | HP F R H I A Ld Sv pts
Lanceros Milicianos 4 (10) 2 3 3 3 1 3 1 6 9

Reglas EspecialesSi portan pavés, podran formarseFemmacion

. : L Equipo: Arma de mano, lanza y escudo.
Combinadgunto con los Ballesteros Milicianos. quip y

Puede llevar armadura ligefral pto).

Disponible: Todos los ejércitos Pueden portar un pavgsl pto).

PIQUEROS MILICIANOS

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

Piqueros 4 (10) 2 2 3 3 1 3 1 7 8

Reglas Especialedtalange MedievallLos piqueros estaban entrenados
tacticas defensivas por lo que si cargan, en dascombate solo obten-
dran un +2 de bonificador por filas como maximo.t&mos siguientes o S
son ellos quienes reciben la carga, podran sunséa ba +3 de bonificado
como es habitual

Equipo: Arma de mano y pica.
Pueden llevar armadura ligera

Disponible: Solo Ejércitos Tardios

0 -1 GUARDIAS / PROVISIONATI

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

Guardia 4 (10) 3 3 3 3 1 4 1 8 13

Reglas EspecialesveteranogInstruccion Marcial). Tozudos.
Equipo: Alabarda y armadura pesada

Disponible: Napoles, Milan, Venecia y los Estados Papales

BALLESTEROS MERCENARIOS

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

Ballesteros Mercenarios 4 (10) 3 3 3 3 1 3 1 7 12

Reglas EspecialesPueden tendformacion Abiertg Open Order), libre-

mente Equipo: Arma de mano, arma-
dura ligera y ballesta. Pueden

Disponible: Todos los ejércitos portar pavég+1 pto).
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PIQUEROS MERCENARIOS

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

Piqueros Mercenarios | 4 (10) 3 3 3 3 1 3 1 7 11

Reglas Especialedtalange Medieval
Equipo: Pica y armadura pesada.

Disponible: Solo Ejércitos Tardios

ALABARDEROS MERCENARIOS

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

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

Equipo: Arma de mano, alabarda y coraza parcial. Puedeor mej
rar a coraza completa pe# ptos por miniatura.

Disponible: Ejércitos Tardios solamente{

HOSTIGADORES

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

Hostigadores 5(12,5) 3 3 3 3 1 3 1 6 7

Reglas EspecialeddostigadoresPueden haber un maximo de una unidd Equipo: Arma de mano y ballesta. Cada
de hostigadores por cada unidad de Lanceros Mibisia Piqueros Merce- 22 unidad de hostigadores puede tener ar-
narios. cabuceg+3 ptos)o ballesta+4 ptos).
Pueden llevar armadura liggfel pto).
Disponible: Si van equipados con ballesta, todos los ejér&tasn con ar-| En los Ejércitos Tardios, cualquier unidad
cabuces, solo los Ejércitos Tardios. Los ejérdinrslios Venecianos y los| de hostigadores puede mejorarse con ba-
Tardios Milanesedebentener 1+ unidades de Hostigadores con Arcaby llestas (y no solo la 22 unidad)

JABALINEROS / ESPADACHINES

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

Jabalineros / Espadach.5 (12,5)| 3 3 3 3 1 3 1 7 8

Reglas Especialeg-ormacion Abiertg Open Order). Pueden conta

hasta un +2 su bonificador de filas si estan eenerabierto. Equipo: Arma de mano, armadura

ligera y escudo o rodela. Pueden ppr-
tar jabalinag+1 pto).

Disponible: Todos los ejércitos

ARTILLERIA LIGERA / ARTILLERIA DE VARIOS CANONES (5 0 ptos)
Reglas Especialesartilleria o Artilleria de Varios Cafioneslasta una pieza de artilleria por cada 750 purgasgétcito.
Disponible: Todos los ejércitos

1+ * +

Compaiiias Libres:Todos los ejércitos pueden tener aliados de lasp@dias Libres, que representan
tanto las Compaifias Libres en si mismas como &jérde otros Estados Italianos

Suiza: Los Ejércitos Tardios de Venecia y Florencia puddasr aliados de la lista de ejército suiza.
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+ 04 2+
(Principios del siglo X1V — Finales del siglo XV)

+0+ 1 23 +

PERSONAJES: Hasta un 25% del valor del ejército.

CABALLERIA: Hasta un 25% del valor del ejército.

INFANTERIA: De un 50% a un 75% del ejército pueden invertirse en infanteria. Las unidades es-
peciales se incluyen en el limite maximo de la infanteria

0 +2

0 —1 GENERAL DEL EJERCITO

Tropa M HA | HP F R H I A Ld Sv pts
General del Ejército 4 (10) 4 3 3 3 3 5 3 9 140
Caballo de guerra 8 (20) 3 0 3 n/a n/a 3 1 n/a

Equipo: Arma de mano, coraza parcial y escudo. Puede nsensabre un
caballo de guerra y equiparse con una lanza de jitstemente. A pie,

puede equiparse con un arma a dos manos (libreyreenta una picgt+2 ROYED G BESEEe] e

ptos). Puede llevar coraza completa (gratis si va monta@2@tossi va a ejercita

pie). El caballo de guerra puede llevar barda kgt ptos).

MIEMBRO DEL CONSEJO ( ALDERMAN)

Tropa M HA | HP F R H I A Ld Sv Pts
Alderman 4 (10) 3 3 4 3 2 5 2 8 70
Caballo de guerra 8 (20) 3 0 3 n/a n/a 3 1 n/a

Equipo: Arma de mano, coraza parcial y escudo. Puede nsensabre
un caballo de guerra y equiparse con una lanzasti jibremente. A pi
puede equiparse con un arma a dos manos (libreyrenta una picét+2
ptos). Puede llevar coraza completa (gratis si va monta2i@tossi va a
pie). El caballo de guerra puede llevar barda kgt ptos).

Reglas especialesSi no hay Ge-
neral en el ejército, un Alderman
puede ser convertido é@eneral
del Ejércitopor +25 puntos

PORTAESTANDARTE DE BATALLA

Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv Pts
Portaestandarte 4 (10) 3 3 3 3 2 4 2 8 80
Caballo de guerra 8 (20) 3 0 3 n/a n/a 3 1 n/a

Equipo: Arma de mano, armadura pesada y escudo. Puededianaaa parcial

(libre si va montadot2 ptossi va desmontado)o coraza completa (libre si vg Reglas especiales:
montado;+4 ptossi va desmontadopi va montado, llevara un caballo de gu¢ Portaestandarte de Batalla
rra(libre). El caballo de guerra puede llevar barda de(telgptos)

4
CABALLEROS MERCENARIOS

Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv Pts
Caballeros montados | 8 (20) | 4 3 3 3 1 4 1 8 35
Caballeros desmontadq 4 (10)| 4 3 3 3 1 4 1 8 18

Equipo: Arma de mano, coraza parcial y escudo. Los Caloaller| Reglas especialed.os Caballeros Montados estan
Montados llevan lanza de justa y caballo de guéltne). Los Ca- | sujetos a las regldsnpetuososPrimera Cargay
balleros a Pie llevan arma a dos manos. Puedearpanaza com-| pueden usarFormacién Combinadagunto con
pleta (libre si van montados? ptossi van desmontados). Los ca Sargentos. Pueden contar su bonificador por filas
ballos de guerra puedes llevar barda de(telgtos). en combate hasta +1 si incluyen Sargentos
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CABALLEROS COMUNALES

Tropa M HA | HP F R H I A Ld Sv | Pts
Comunales montados 8(20) | 3 3 3 3 1 3 1 7 28
Comunales desmontados| 4 (10) | 3 3 3 3 1 3 1 7 14

Equipo: Arma de mano, coraza parcial y escudo. Los Caloaller
Montados llevan lanza de justa y caballo de guéitmae). Los Ca-
balleros a Pie llevan arma a dos manos. Puedear portaza com-
pleta (libre si van montados? ptossi van desmontados). Los ca
ballos de guerra puedes llevar barda de(telgptos).A pie pueden
llevar picaq+2 ptos).

Reglas especiales: Los Comunales
Montados estan sujetos a las redlas
petuososy Primera Carga, y pueden
contar su bonificador por filas en com-
bate hasta +1.

SARGENTOS
Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv Pts
Sargentos 8(20)| 3 3 3 3 1 3 1 6 17

Equipo: Arma de mano, lanza, escudq Reglas especialesFormacion Abierta(Open Order).Formacion

y caballo. Pueden llevar armadura ligg Combinada(pueden incluirse en unidades de Caballeros Mergena

por +2 ptos. rios Montados, en cuyo caso perderan la formadiigrta)

7

PIQUEROS COMUNALES

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

Piquero comunal 4 3 2 3 3 1 3 1 7 10

Reglas especialegalange Medieval. Tozuddsos Piqueros Co-
munales estan acostumbrados a luchar de formagilepor lo
gue en el turno en el que carguen, solo podrarmcarimo maxi- | Equipo: Pica y arma de mano. Pueden
mo, con +2 de bonificador por filas al resultadbatenbate. En portar armadura liger@1 pto).
turnos siguientes de combate o si han recibids &lcarga, po-
dréan contar hasta +3 de bonificador como es hdbitua

PLANSONEROSCOMUNALES
Tropa M HA | HP F R H I A Ld Sv pts
Plansoneros comunales 4 3 3 3 3 1 3 1 7 10

Reglas EspecialesEl plansén les suma +
a la Fuerza en todos los ataques.

* Nota: No existe traduccion adecuada para los soldadostijizaban el plangon o planson, un arma pareaida bate o
maza, de hierro o madera, coronada con pinchospario.

‘ Equipo: Planson, arma de mano, armadura ligera y escudo

BALLESTEROS COMUNALES

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

Ballesteros comunales 4 3 3 3 3 1 3 1 7 11

Reglas EspecialesPueden utilizaformacion

. o Equipo: Ballesta, arma de mano y armadura ligera
combinadasi incluyen paveseros

PAVESEROS COMUNALES (TARGEDRAGERS)*

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

Plansoneros comunales 4 3 3 3 3 1 3 1 7 10

Reglas Especialeg=ormacién Combinadd.os paveseros pueden
incluirse en unidades de ballesteros, en las qupdoeeseros forma-
ran en las filas delanteras y los ballesteros ®sifpuientes.

Nota: El tipo de pavés utilizado en los Paises Base llamaba “targe”, de ahi el nombre original déa unidad.

Equipo: Arma de mano y pavésaf-
ge en el original)
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ARQUEROS COMUNALES

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

Argqueros comunales 5 3 3 3 3 1 3 1 6 6

Equipo: Arco corto y arma de mano. Pueden

Reglas Especiales=ormacion AbiertgOpen Order) portar armadura ligera1 pto)

0 — 1 CAPUCHAS BLANCAS (WHITEHOODS)*

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

Capuchas blancas 5 3 3 3 3 1 3 1 5 5

Reglas Especiales=ormaciéon Abierta
(Open Order)Partida de Guerra.

* Nota: Los Whitehoods eran bandidos mercenarios, emcidos por su desprecio por la vida humana (inclusla propia)

Equipo: Armas mixtasPueden portar un escul pto).

ARCABUCEROS
Tropa M HA | HP F R H I A Ld Sv pts
Arcabuceros 5 3 3 3 3 1 3 1 6 10

Reglas EspecialegdostigadoresDe 0-1 unidad de Arcabuceros po
cada unidad de Piqueros Comunales en el ejéroitqueden tener
mas miniaturas que la mas pequefa entre las usidizdeiqueros.

Equipo: Arcabuz, arma de
mano y armadura ligera.

7

ARTILLERIA LIGERA / ARTILLERIA DE VARIOS CANONES (5 0 ptos)
Reglas Especialesartilleria o Artilleria de Varios Cafioneslasta una pieza de artilleria por cada 400 pureasétcito.

MERCENARIOS

Tropa M HA | HP F R H I A Ld Sv Pts
Arqueros veteranos 4(10)| 3 3 3 3 1 3 1 7 10
Arqueros entrenados | 4 (10) | 2 3 3 3 1 3 1 7 8

Reglas especialeszormacion abiertgOpen Order)Es-

tacas.0-1 unidades de Arqueros Entrenados pueden § Equipo: Arma de mano y arco largo. Estacas
designados comiofanteria montada, pero en esa caso| (+20 ptos por unidad).Pueden llevar armadura
no podran utilizar estacas como opcién de equips. L | ligera(+2 ptos por miniatura).

Arqueros Veteranos tiengnstruccion Marcial
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Esta lista de ejército se ha escrito para cubrir los ejércitos medievales del Alto y Bajo Imperio Ro-
mano Germanico. A pesar de los esfuerzos concertados para fundir los numerosos ducados, conda-
dos y didcesis alemanas en un solo estado, muchos emperadores sélo ostentan un poder nominal,
especialmente durante el llamado Interregno (1245-1438). En este periodo antiguo, Alemania no era
mas que un estado fronterizo. Durante la expansion en la indefinida Ostmark (“marcas orientales”), la
nobleza alemana se vuelve mas rica e incluso mas dificil de controlar. Las ciudades alemanas y las
comunidades independientes ademas alcanzan suficiente riqueza e influencia como para levantar sus
propios ejércitos —un ejemplo fue la poderosa Liga Hanseatica, una unién de ciudades comerciales en
el norte de Alemania. En todos los ejércitos, tanto en los de los Emperadores, nobleza local u obis-
pos, o las milicias de las ciudades, ligas o comunidades, los mercenarios jugaron un papel cada vez
mas importante en el periodo cubierto por esta lista.

Nota del Traductor Esta lista de ejército permite ¢ rear 8 ejércitos diferentes: Imperial, Religioso,
Feudal y Ciudadano, y cada uno de ellos puede ser T emprano o Tardio)

+ 0+ 1 23 +

23 + ? =% %S
Personajes: 0-25% del total de puntos del ejército.
Caballeria: 15-33% del total de puntos del ejército.
Infanteria: 25-50% del total de puntos del ejército.
Mercenarios: 25-50% del total de puntos del ejército.

1.1 Ejércitos Imperiales: Si se elige un General del Ejército Imperial, o el ejército incluye menos de 3 unidades
de Milicia pueden elegirse como Mercenarios adicionales una de las siguientes opciones:

0-2 Unidades de Inglaterra, Guerra de los Cien Afios
0-2 Tropas Comunales de los Paises Bajos (Piqueros, Plasoneros, Ballesteros, Paveseros y Arqueros)
0-1 Orden de los Caballeros Teutones

1.2 Ejércitos Feudales y Religiosos : Si se elige un General de Ejército Noble o Religioso, el ejército puede in-
cluir una de las siguientes opciones:

0-2 unidades de Caballeria Ligera Hungara de las lista del Reino de Hungria
0-2 Tropas Comunales de los Paises Bajos (Piqueros, Plasoneros, Ballesteros, Paveseros y Arqueros)

1.3 Ejércitos Ciudadanos, Comuneros : Si se elige un General de Ejército ciudadano, cualquier unidad de mili-
cia puede ser mejorada a HA3 Y HP3 (+1 pto por miniatura ). Se pueden elegir 0-2 unidades de Mercenarios
de esta lista.

Reglas especiales de los Ejércitos Tempranos: En Ejércitos Tempranos Religiosos o Ciudadanos,
si no se elige Portaestandarte del Ejército, se puede elegir un Carrocio (+50 ptos, mas el coste adi-
cional de los defensores) El Carrocio es un Carro Estandarte de Batalla, ver las reglas especiales en
la lista de Condottieros Italianos.
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Personajes: 0-25% del valor total de puntos del ejército

Caballeria 25-50% del valor total de puntos del ejército

Infanteria 25-50% del valor total de puntos del ejército

Mercenarios 25-75% del valor total de puntos del ejército

Artilleria: Puede haber un cafion por cada 1000 ptos. en el ejército. Un miembro de la
tripulacion en el ejército puede ser mejorado a Maestro Artillero (+20 ptos.) cuyo coste
cuenta como gastado en Infanteria.

2.1 Ejércitos Imperiales : Si se elige un General de Ejército Imperial, s6lo se pueden coger 0-2 unidades de Milicia. Todos
los Mercenarios de esta lista que luchen a pie cuentan como Lansquenetes (+1 pto por miniatura hasta un maximo de 20
ptos. por unidad). Los Lansquenetes no efectllan chequeo para determinar su lealtad al principio de la batalla como otros
aliados y mercenarios, pero por el contrario no se benefician de la presencia del General del Ejército o de Estandarte de Ba-
talla. Algunas unidades de Lansquenetes pueden luchar como Verlorene Haufe (soldados sin esperanza). De 0-1 unidades
de Lansquenetes que lleven armadura pesada o coraza parcial pueden cambiar su lanza y escudo por arma a dos manos
(+1 pto por miniature)

Los ejércitos Tardios pueden elegir 0-1 unidades de la lista de la Orden de Caballeros Teutdnicos y 0-2 unidades de pique-
ros de las listas de Los Paises Bajos o Suiza.

2.2 Ejércitos Feudales o Religiosos : Solo se pueden escoger 0-2 unidades de milicia o leva y 0-1 Carro de Guerra.

2.3 Ejércitos Ciudadanos : Si se elige un General de Ejército Ciudadano, cada otra unidad de Milicia puede ser mejorada a
HA 3y HP3 (+1 pto por miniatura ). Pueden escogerse de 0-3 Unidades de Mercenarios. No se pueden elegir Levas. Si al
menos un 33% de los puntos disponibles se ha gastado en Milicia, se puede elegir un Carro Tabor (Un Tabor por cada 500
ptos, mira las reglas especiales) cuyo coste cuenta como gastado en Infanteria.

) O

., && ? A$

Por cada unidad de Pigueros Lansquenetes, una unidad de ocho lansquenetes alabarde-
ros o arcabuceros se puede mejorar a Verlorene Haufe (+1 pto. Por miniatura). Los Verlorene
Haufe son hostigadores, y pueden repetir su primer chequeo de panico fallado. Para recibir
esta bonificacién, cada unidad debe ser asignada a una unidad de Pigueros Lansquenetes al
principio de la batalla. Todos los Verlorene Haufe deben permanecer a 15 cm de su unidad
principal durante la batalla. Si cualquier miniatura de los Verlorene Haufe se ha distanciado
mas de 15cm de la unidad principal cuando se realiza el chequeo de panico, éste no se pue-
de repetir, y se pierde este beneficio para el resto de la batalla. Los Verlorene Haufe sélo se
pueden incluir en Ejércitos Imperiales (del Emperador) del Bajo Imperio.

& BC & ?

Mientras no se indique lo contrario, todas las tropas aliadas y mercenarias en esta lista, y
todas las tropas cogidas de otras listas estan sujetas a la regla de Aliados y Mercenarios.

Las unidades de mercenarios de esta lista que estén lideradas por un Comandante, Ge-
neral de Ejército o Portaestandarte de Batalla, no estén sujetas a la regla de Aliados y Mer-
cenarios. Los Comandantes Imperiales y Generales de Ejército solo se pueden elegir para
Ejércitos Imperiales. Cualquier unidad liderada por un Comandante Religioso durante el jue-
go es inmune al panico mientras permanezca vivo y dentro de la unidad.
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0 -1 COMANDANTES

M HA | HP F R H I A Ld Sv | Ptos
Imperial 4(10)| 5 3 4 3 2 6 2 9 100
Religioso 4(10)| 5 3 4 3 2 6 2 8 110
Feudal 4(10)| 6 3 4 3 2 6 2 8 90
Ciudadano 4(10)| 5 3 4 3 2 6 2 8 80

Armas/armadura: | Arma de mano, escudo y armadura pesada. Puedernuntaballo (gratis). Puede
llevar coraza parcial (libre si va a cabat@, ptossi va a pie). Los comandantes a ca-
ballo pueden llevar lanza de justad(ptog y barda de telatd ptog para sus montu
ras. A pie pueden llevar alabards (ptog o arma a dos man@s4 ptog

Opciones para Ejércitos Tardios| Opciones de General y Portaestandarten Comandante puede
(1438-1519): Puede llevar coraz ser convertido erGeneral del Ejército(+35 ptos, +1 herida). U
completa (gratis si va montade, 4 | Comandante, distinto al General, puede ser codeegn Portaes-
ptos si va a pie) y barda acorazad® ( tandarte de Batallg+15 ptos.), que no podra mejorar su equipo |sal-

=}

ptos) para su caballo. Vo por un caballo de guerra y coraza parcial o ¢etap

4
0-2 RITTER (CABALLEROS
Tropa M HA | HP F R H I A Ld Sv pts
Ritter montado 8(20)| 4 3 3 3 1 3 1 7 27
Ritter a pie 4(10)| 4 3 3 3 1 3 1 7 12

Armas/armadura: | Arma de mano, armadura pesada y escudo. Si va dmrgaRitter llevara lanza de
justa y caballo de guerra, que puede portar baedteld ¢4 ptos)y coraza parcial
(gratis, con escudo opcional). A pie llevara lapzauede llevar alabarda o arma a ¢los
manos en su luga#? ptos, y coraza parcial (+2 ptos.) en vez de armadesaga.
Opciones Ejército Tardio (1438-1519)Pueden llevar coraza completed(ptos si
van a caballo, gratis si van a pie ) y barda aeata#6 ptog si van montados.

Reglas EspecialesFormacién combinada.os Ritters pueden combinar
con los Ministerialen, que se colocan en las filaseras. En Ejércitos Ta
dios, los Ritter montados tien@nimera Carga sonimpetuosos/ cuentan
su bonificacion por filas hasta +1. En ejércitosnpeanos sus filas cuents
hasta +2, y pueden combinarse con Ministerialen.

Opcién de Tozudos:Una uni-
dad de Ritters puede ser tozuda
(+3 ptog Esta unidad debe ser
liderada por el General del Ejér-
cito durante la batalla.

0-2 CABALLEROS ALIADOS O MERCENARIOS

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

Caballeros mercenarios| 8 (20) 4 3 3 3 1 4 1 7 33

Armas/armadura: | Arma de mano, lanza de justa, armadura pesadajegaaballo de guerra. Peden lje-
var coraza parcial en vez de armadura pesadag)gfaticaballo de guerra puede lleyar
barda de telat4 ptog

Reglas EspecialesPrimera carga, Impetuosofue-| Opcion Ejército Tardio: Pueden llevar coraza com-
den contar filas hasta +1 pleta (gratis)

MINISTERIALEN (HOMBRES DE ARMAS)

Tropa M HA | HP F R H I A Ld Sv | Ptos
Montados 8 (20) 3 3 3 3 1 3 1 7 24
A caballo 4 (10) 3 3 3 3 1 3 1 7 10

Reglas especialesLos Ministe-| Armas y armaduras: Arma de mano, armadura ligera, escudo. Montados
rialen a caballo cuentan Bonific{ llevan lanza de justa y caballo de guerra, que @eegiipar barda de tela
cion por filas hasta +1 (+4 ptog. Pueden llevar armadura pesada (+1pto). A piatidanza Y
pueden llevar alabarda o arma a dos manos en v&iadel pto)
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0-2 DIENER (SIERVOS)

Tropa M HA | HP F R H I A Ld Sv pts
Mercenarios 4 (10) 3 3 3 3 1 3 1 7 18
Milicianos 4 (10) 2 2 3 3 1 3 1 6 14

Armas y Armaduras: Arma de mano y, o bg Reglas Especiales=ormacion AbiertgOpen Order)

llesta ligera, o lanza y escudo. Van a cabal

pueden llevar armadura ligefe2 ptos Opcidn Ejércitos Tardios: Pueden cambiar la ballesta por
arcabuz {2 ptog

8 4

LANCEROS, PIQUEROS Y ALABARDEROS

Tropa M HA | HP F R H I A Ld Sv pts
Mercenarios 4 (10) 3 3 3 3 1 3 1 7 8
Milicianos 4 (10) 2 2 3 3 1 3 1 6 5

Armas/armadura: | Arma de mano, lanza y escudo. Pueden llevar arradij@ra(+1 pto). Los Mercena:
rios pueden llevar armadura pesé&ta ptog

Reglas EspecialesPueden ir e®©rden Mixtojunto con uni-| Opcion Ejército Tardio (1438-1519):Todos
dades con Ballesteros, arqueros o arcabucerosisiaomipo | pueden llevar armadura pesad& (ptos, y
(mercenarios o milicia) Los piqueros luchanFalange Me-| alabarda en vez de lanzal(pto) o pica en
dieval y no pueden ir en unidades de Orden Mixto. Las| vez de lanza y escud@Z pto). Los mercenar
pas de milicia pueden ir éormacion AbiertgOpen Order) | rios pueden llevar coraza parciaB(ptos

LEVAS

Tropa M HA | HP F R H I A Ld Sv pts
Levas 10 2 2 3 3 1 2 1 5 3
Reglas Especiales: Armas y armaduras: Armas improvisadas

Formacion Abierta(Open Order).Partidas de
guerra Soélo los Ejércitos Imperiales o Feuda
(no Religiosos o Ciudadanos) pueden coger L¢

ARQUEROS, BALLESTEROS Y ARCABUCEROS

Tropa M HA | HP F R H I A Ld Sv pts
Mercenarios 4 (10) 3 3 3 3 1 3 1 7 8
Milicianos 4 (10) 2 2 3 3 1 3 1 6 5

Armas/armadura: | Arma de mano y arco. Pueden coger ballesta o azaabwez de arcf+2 ptog Pue-
den llevar armadura ligefal pto)

Reglas EspecialesFormacion Abierta(Open Order) uOrden Mixtocon
Lanceros o Alabarderos del mismo tipo. Por caddatuira de ballester
deben cogerse al menos dos lanceros, piquerobaraé¢aos.

Opcion  Ejércitos  Tardios
(1438-1519): Ballesteros y ar
cabuceros pueden llevar arma-
dura pesada (+2 ptos) y pavés

Ejercitos Tardios: Sélo 0-1 unidades de arcabuc&ijéscitos Tempranos (+2 ptos.)

s6lo 0-1 unidades de Arqueros y 0-2 unidades dalArceros.

ARTILLERIA LIGERA / ARTILLERIA DE VARIOS CANONES (5 0 ptos)

Reglas Especialesartilleria o Artilleria de Varios Cafioneslasta una pieza de artilleria por cada 750 purgasgétcito.
Disponible: Todos los ejércitos
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+0+ 1 23 +

1

6

(Siglo X1V — Finales del siglo XV)

PERSONAJES: Hasta un 25% del valor del ejército.

CABALLERjA: De un 25% a un 50% del valor del ejército.
INFANTERIA: De un 25% a un 75% del ejército pueden invertirse en infanteria. La artilleria se incluye en el
limite maximo de la infanteria

0 +2

0 —1 GENERAL DEL EJERCITO

Tropa M HA | HP F R H I A Ld Sv pts
General del Ejército 4 (10) 6 3 3 3 3 6 2 9 160
Caballo de guerra 8 (20) 3 0 3 n/a n/a 3 1 n/a

Equipo: Arma de mano, coraza parcial y escudo. Puede nsensabre un
caballo de guerra y equiparse con una lanza o jagiie, puede equipars
con arma a dos manos o con una alabarda, librenteuede llevar coraza
completa (gratis si va montade® ptossi va a pie). El caballo de guerra

puede llevar barda de tehd ptos)o barda acorazada6 ptos).

0 -2 MAESTRES

Reglas especialesGeneral del
ejército. Tozudo

La Orden Teutonica puede es
liderada por un Gran Maestr
LD 10, por+30 ptos.

far

Tropa M HA HP F R H | A Ld Sv Pts
Maestre 4 (10) 5 3 4 3 2 5 2 8 100
Caballo de guerra 8 (20) 3 0 3 n/a n/a 3 1 n/a

Equipo: Arma de mano, coraza parcial y escudo. Puede nsensabre un ca
ballo de guerra y equiparse con una lanza de jlilstamente. A pie, puede
equiparse con un arma a dos manos o con una aaltiardmente. Puede lle
var coraza completa (gratis si va montat® ptossi va a pie). El caballo de
guerra puede llevar barda de tetd ptos)o barda acorazada6 ptos).

PORTAESTANDARTE DE BATALLA

Reglas especialesTozudo.

Si no hay General en
cito, un Unico Maestre

convertirse enGeneral del

Ejército por +25 puntos

el ejg
pueg

e

Tropa M HA HP F R H | A Ld Sv Pts
Portaestandarte 4 (10) 5 3 3 3 2 5 2 8 90
Caballo de guerra 8 (20) 3 0 3 n/a n/a 3 1 n/a

Equipo: Arma de mano, coraza parcial y escudo. Puede |raza completa
(libre si va montadot2 ptossi va desmontado)o coraza completa (libre si vg§ Reglas especialestozudo.
montado+4 ptossi va desmontado¥i va montado, llevara un caballo de gu¢ Portaestandarte de Batallg

rra(libre), que puede llevar barda de téta ptos)o acorazadét+6 ptos).

4

CABALLEROS CRUZADOS

1

Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv Pts
Cruzados a caballo 8(20)| 3 3 3 3 1 3 1 7 25
Cruzados a pie 4(10)| 3 3 3 3 1 3 1 7 12

Equipo: Arma de mano, coraza parcial y escudo. Puederr lt®raza
completa (libre si van montados? ptossi van desmontados). Los
Montados llevan lanza de justa y caballo de guegue,puede llevar
barda de tel&+4 ptos)o acorazadét+6 ptos).. Los Caballeros a Pie lle

van arma a dos manos o alabarda.

Reglas especialesLos Cruzados Montadas

siguen las reglabnpetuososy Primera Car-
ga, y pueden contar un bonificador por fil
de +1 como maximaA pie, siguen la regla d
Armas Distintas.

AS
e
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RITTERBRUDER Y ORDENSDIENER

Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv Pts
Montados 8(20)| 4 3 3 3 1 4 1 8 36
Desmontados 4(10)| 4 3 3 3 1 4 1 8 18

Equipo: Arma de mano, coraza parcial y
escudo. Pueden llevar coraza completa (|
bre si van montados2 ptossi van des-
montados). Los Caballeros Montados llev|
lanza de justa y caballo de guerra. Los C¢
balleros a Pie llevan arma a dos manos o
alabarda. Los caballos de guerra puedes
var barda de telé@+4 ptos)o barda acoraza-
da(+6 ptos)

Reglas especialed:os Caballeros Montados estan sujetos a las ré@gla
zaudosy Primera Carga.A pie, siguen la regla dérmas DistintasPue-
den seNeteranos / Instruccién Marcigdor +3 ptos por miniatura. For-

macién Combinadaudiendo incluirse Turcopoles.

U7y

Pueden escogerse hasta 2 unidades de Briuder. LidsrBnontados pug
den contar un bonificador por filas de +1 como méxi Una unidad de
Brider puede ser mejorada a HA5 p8rptos por miniatura.

TURCOPOLES
Tropa M HA | HP F R H I A Ld Sv Pts
Turcopoles 8(20)| 3 3 3 3 1 3 1 7 20

cudo, arco, armadura ligera y caballo. Pug cion Combinadgpueden incluirse en unidades de Brider

Equipo: Arma de mano, lanza o venablo, ¢ Reglas especiales-ormacion Abierta(Open Order)Forma-
den llevar armadura pesada p@rptos. cuyo caso perderan la formacion abierta)

CABALLERIA LIGERA NATIVA

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

Nativo 8(20)| 3 3 3 3 1 3 1 7 18

Equipo: Arma de mano, arco o jabalina, y | Reglas especialef=ormacion Abierta(Open Order) si llevan
escudo. Pueden llevar armadura ligera po| jabalina.Hostigadoresen caso de que lleven ardduida Fin-

+2 ptos. gidaen ambos casos.

KNECHTE

Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv Pts
Knechte 8(20)| 3 3 3 3 1 3 1 6 14

Equipo: Arma de mano y ballesta ligera. Puede
llevar armadura ligera pet2 ptos.

" Reglas especialegdiostigadores

7
LANCEROS DE LA ORDEN
Tropa M HA | HP F R H I A Ld Sv pts
Lancero de la Orden 4 3 3 3 3 1 3 1 8 15

Equipo: Arma de mano, lanza, escudo y coraza parcial. Puese

Reglas especialestozudos -
var coraza completa en lugar de la coraza parahkgcudo.

BALLESTERO DE LA ORDEN

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

Ballestero de la Orden 4 3 3 3 3 1 3 1 8 16

‘ Equipo: Arma de mano, ballesta, pavés y armadura pesaddeRu

Reglas especialestozudos . ) -
mejorarse con coraza parcial p&@ ptos por miniatura.

SCHIFFSKINDER

Tropa M HA | HP F R H I A Ld Sv pts
Schiffskinder 4 4 3 3 3 1 3 1 8 15
Reglas especialestozudos Equipo: Arma de mano, alabarda, rodela y coraza parcial
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BALLESTEROS CRUZADOS

Tropa M HA | HP F R H I A Ld Sv pts
Ballesteros Cruzados 4 3 3 3 3 1 3 1 6 10
Equipo: Arma de mano, ballesta y armadura ligera. Pue@earlpaveg+2 ptos).

LANCEROS COLONOS

Tropa M HA | HP F R H I A Ld Sv pts
Colonos 4 2 2 3 3 1 3 1 6 7
Equipo: Arma de mano, lanza y escudo. Pueden llevar arradigi@ra(+2 ptos).

INFANTERIA REGULAR NATIVA

Tropa M HA | HP F R H I A Ld Sv pts
Infanteria regular nativa| 4 3 3 3 3 1 3 1 6 7
Reglas especiales:ormacion Abierta Equipo: Arma de mano, lanza y escudo.

INFANTERIA IRREGULAR NATIVA

Tropa M HA | HP F R H I A Ld Sv pts
Irregulares nativos 5 3 3 3 3 1 3 1 5 5
Reglas especialeszormacion Abierta. Partida de Guerra | Equipo: Armas mixtas y escudo.

0 -1 ARCABUCEROS

Tropa M HA | HP F R H I A Ld Sv pts
Arcabuceros 5 3 3 3 3 1 3 1 6 10
Reglas especialegdiostigadores ‘ Equipo: Arma de mano, arcabuz y armadura ligera.

611 O

ARTILLERIA LIGERA (50 ptos)
Reglas Especialesartilleria. Hasta una pieza de artilleria por cada 1000 putgasército.
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+1 O+ +
(Mitad del Siglo X1V — Comienzos del siglo XVI)

+0+ 1 23 +

PERSONAJES: Hasta un 25% del valor del ejército.

CABALLERIA: Al menos un 50% del valor del ejército.

INFANTERIA: Hasta un 50% del valor del ejército puede invertirse en infanteria

ALIADOS: Hasta un 25% del valor del ejército puede invertirse en Aliados, que pueden escogerse de las
listas del Reino de Hungria (salvo Campesinos, Vagones de Guerra o Artilleria), o del Principado de Moldavia
(salvo Campesinos o Mercenarios)

+ 1 +

En las unidades de Caballeros, sustituyen al lider (campedn) de la unidad. Antes del despliegue,
lanza por cada Comandante Noble en la tabla de Atributos (ver mas adelante), para comprobar las
habilidades o restricciones con las que cuenta aparte de su perfil de atributos.

Los comandantes nobles estan sujetos a las mismas reglas que la unidad a la que pertenecen,
pueden aceptar y rechazar desafios, y no pueden abandonar su unidad en ningin momento, igual
gue ocurre con los lideres de unidad.

Si un comandante noble muere, su habilidad se pierde y ya no se aplica a la unidad en la que se
encontraba.

TABLA DE ATRIBUTOS DE LOS COMANDANTES NOBLES (lanza 1D6 por cada Comandante Noble)

D6 Resultado

1 Espuelas inquietas: EI Com. Noble tiene +1 Ataque. La tirada de Impetuosos se incrementade 1 a 2

2 Lide Venerable: EI Comandante Noble tiene Liderazgo 9

3 Usurpador en potencia: El Com. Noble y su unidad tienen LD7 y no pueden utilizar el Liderazgo del General para
ningun chequeo

4 Lider Desafiante: La unidad esta sujeta a las reglas de Aliados y Mercenarios

5 Lider Carismatico: Los caballeros de la unidad pueden repetir una tirada para impactar fallada (solo una vez, el se-
gundo resultado prevalece), en una ocasion durante la partida.

6 Reputacion Notable: El Comandante Noble tiene +1 en su HA, y causa miedo en las tropas enemigas.

0 +2

1 GENERAL DEL EJERCITO

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

Rey 8 (20) 6 3 4 3 3 6 2 9 160
Mariscal 8 (20) 5 3 3 3 3 5 3 9 140
Equipo: Arma de mano, armadura pesada, caballo de guesawdo. | Reglas especialesTozudosi se incluye er
Puede mejorarse con coraza parcial o completaptos.También una unidad de Caballeros. Puede escogerse
puede llevar lanza de caballe¢ia ptos)y barda de tela para el caball| tanto el Rey como el Mariscal (uno de los
(+4 ptos) dos), comdseneral.

0-1 PORTAESTANDARTE DE BATALLA

Tropa M HA HP F R H | A Ld Sv Pts
Portaestandarte 4 (10) 5 3 3 3 2 5 2 8 90
Caballo de guerra 8 (20) 3 0 3 n/a n/a 3 1 n/a

Equipo: Arma de mano, armadura pesada, caballo de gueseauglo. Pue- Reglas especialestozudasi se incluye er]
de mejorarse con coraza parcial o completatgqgutos. También puede una unidad de Caballeros
llevar barda de tela para el cabghd ptos) Portaestandarte de Batalla
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COMANDANTES NOBLES

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

Comandante Noble 8 (20) 4 3 3 3 2 4 2 8 65

Equipo: Arma de mano, armadura pesada, caballo de guesaugo. Puede | Reglas especialesComandante Noble.

mejorarse con coraza parcial o completafgbptos.También puede llevar Sustituyen al lider en las unidades
lanza de caballerig4 ptos)y barda de tela para el cabalie! ptos) Caballeros en el ejército.

4
1+ CABALLEROS
Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv Pts
Caballeros 8(20)| 4 3 3 3 1 4 1 8 36

de

Equipo: Arma de mano, armadura | Reglas especialesSiguen las reglaozudos, ImpetuosgsPrimera Carga
pesada, caballo de guerra, lanza d )
justa y escudo. Puede mejorarse cq 0-1 unidades de Caballeros pueden mejorarse a(ERtg@tos por miniatura),

coraza parcial o completa pe2 con HA5. No puede tener mas miniaturas que cualgtia unidad de Caballerd
ptos. También puede llevar barda d| en el ejército y debe acompafiar al General y abBstandarte de Batalla, por
tela para el caballG+4 ptos) que no podra tener Comandante Noble.

1+ SEGUIDORES / ESCUDEROS

Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv Pts
Escuderos montados | 8 (20) | 3 3 3 3 1 3 1 7 20
Escuderos a pie 4(10)| 3 3 3 3 1 3 1 7 9

lo

Equipo: Arma de mano, armadura ligera, escudo, lanza ylloaPaieden sustituir la lanza por lanza de jus
(+4 ptos)si van montados. Pueden portar armadura pg€sddatos). Tanto montados como desmontados,
pueden afadir ballesta liggre2 ptos se considera un arco), o ballesta ptos).

CABALLERIA LIGERA LITUANA

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

Lituano 8(20)| 3 3 3 3 1 3 1 7 23

Equipo: Arma de mano, lanza o venablo, escudo,| Reglas especialesEormacion Abierta(Open Order)
co y caballo. Pueden llevar armadura ligerafir | Huida Fingida.Pierden la Formacion Abierta si llevs
ptosy pesada pof4 ptos. armadura pesada.

CABALLERIA LIGERA HUNGARA

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

Caballeria hungara 8(20)| 2 3 3 3 1 3 1 6 20

a

AN

Equipo: Caballo, arma de mano y arco. Pu

den llevar rodel&+2 ptos). ﬁ Reglas especialeddostigadores y Caballeria Nomada.

CABALLERIA LIGERA MOLDAVA

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

Calarasi 8(20)| 3 3 3 3 1 3 1 7 18

Equipo: Caballo, lanza arma de mano y arc| Reglas especialesdinetes ExpertosPueden teneForma-
Pueden llevar escudel ptos)y jabalinag+1

cion Abierta(Open Order) o sdiostigadoresSiguen las ret

pto) glas deAliados y Mercenarios

CABALLERIA LIGERA TARTARA

Tropa M HA | HP F R H I A Ld Sv | Pts
Guerrero tartaro 8(20)| 3 3 3 3 1 4 1 6 21

den llevar lanz#+2 ptos),armadura liger&+2 | macion AbiertalOpen Order) o sdflostigadoresSiguen lag

Equipo: Caballo, arma de mano y arco. PUT Reglas especialesCaballeria NémadaPueden teneFor-

ptos)y escudd+2 ptos). reglas deAliados y Mercenarios
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7
INFANTERIA
Tropa M HA | HP F R H I A Ld Sv pts
Lancero de la Orden 4 3 3 3 3 1 3 1 6 6

la lanza y el escudo por un arco, sin coste, y exdinge er-ormacion AbiertalUna sola unidad puede cambiar

Equipo: Arma de mano, lanza y escudo. Puede llevar armdidera(+1 pto). Cada 22 unidad puede cambigar
la lanza y el escudo por hacha a dos manos y arméidera(+2 ptos) ypasa a tendformacion Abierta

CAMPESINOS
Tropa M HA | HP F R H I A Ld Sv pts
Campesino 4 1 2 3 3 1 2 1 5 3

Reglas EspecialesSientermiedoante cualquier otra unidad formada a pie a |
gue no superen al menos en proporcion de 2 adteBieniedo ante cualquier

unidad formada de caballeria. Las bajas sufridasiaa de la Artilleria enemiga
le obligan a chequear ppénico.No pueden incluir ni Portaestandarte ni Musi

Equipo: Armas mixtas
(cuentan como jabalinas|y
armas de mano), y escudo

MILICIA
Tropa M HA | HP F R H I A Ld Sv pts
Milicia 4 2 3 3 3 1 3 1 7 6

Reglas especialeszormacién Combinadd.os ballesteros pueden combinarsg Equipo: Arma de mano y lanza.
con lanceros, que se colocan, como maximo, erdgpdmeras filas de la uni- | Puede llevar pavds-2 ptos)o cam-
dad. Los Ballesteros no pueden superar en numesdemas milicianos. Los | biar la lanza por balles{a4 ptos).
Polacos usaban su pavés como una barrera defemsoambate cerrado; asi, I§ Pueden portar armadur liggrel
Milicia equipada con pavés gana +2 a la salvac@mapmadura en combate ce{ pto). Cualquier unidad puede cam-
rrado, y cualquier enemigo que quiera impactartggfiza con -1 mientras se | biar la lanza por alabardal pto)
encuentren inmoviles y no hayan cargado; estosfioErsesolo se aplican en el | pero, en ese caso, no podran mejorar-

caso de ataques contra el frente de la unidad. se con pavés o ballesta.
ARCABUCEROS

Tropa M HA | HP F R H I A Ld Sv pts
Arcabucero 4 3 3 3 3 1 2 1 7 11

57

Equipo: Arma de mano, arcabuz y armadur:
ligera. Pueden mejorarse con armadura pesada
(+2 ptos)o coraza parcight3 ptos).

Reglas Especialed:iostigadoresDebe haber al menos do
unidades de Milicia por cada unidad de Arcabuceros.

611 O

ARTILLERIA LIGERA (50 ptos)
Reglas EspecialesArtilleria. Hasta una pieza de artilleria por cada 1000 pudeagército.

VAGON FORTIFICADO / WAGON TABOR(15 ptos + dotacién)

Reglas Especialesvagon Fortificado / Wagon Tabdros Tabores Polacos pueden ser colocados en
grupos de 2 a 4 vagonetas en forma de angulo @mmtajna vagoneta en contacto con la otra. No pue-
den desplegarse fuera del area de despliegueurerEigpor este motivo. Como maximo, puede com-
prarse un Vagon por cada 500 puntos de ejército.

VAGON DE GUERRA (120 ptos)
Reglas Especialesvagon de GuerraJn vagon por cada 1500 puntos de ejército
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+1 * 56
(1330 - 1517)

+0+ 1 23 +

PRINCIPADO DE MOLDAVIA (1359 — 1517)

PERSONAJES: Hasta un 25% del valor del ejército.

CABALLERIA: Al menos un 35% del valor del ejército.

INFANTERIA: De un 25% a un 50% del ejército pueden invertirse en infanteria.

ALIADOS Y MERCENARIOS: Hasta un 33% del ejército pueden invertirse en aliados o mercena-
rios. Puedes incluir 0-1 Cafién ligero por cada 1000 puntos de ejército.

Restriccciones: Artilleria y arcabuceros pueden ser cogidos solo en ejércitos a partir de 1462.

PRINCIPADO DE VALAQUIA (1330 — 1508)

PERSONAJES: Hasta un 25% del valor del ejército.

CABALLERIA: Al menos un 25% del valor del ejército.

INFANTERIA: De un 25% a un 50% del ejército pueden invertirse en infanteria.

ALIADOS Y MERCENARIOS: Hasta un 50% del ejército pueden invertirse en aliados o mercena-
rios. Puedes incluir 0-1 Cafion ligero por cada 1000 puntos de ejército.

Restriccciones: Atrtilleria y arcabuceros pueden ser cogidos solo en ejércitos a partir de 1448. Si
se escogen aliados Otomanos, el ejército de Valaquia no podré incluir Hombres de Armas Occidenta-
les ni Szekels, ni tampoco aliados hungaros

) O

)

Después de haber escogido los lados del despliegue, el jugador Moldavo o Valaco puede colocar
un elemento de escenografia adicional en cualquier parte del terreno de juego fuera de la zona de
despliegue del enemigo.

86 91 + 1+6

Al principio del despliegue, el jugador Moldavo o Valaco puede escoger unidades con esta regla
especial y ocultarlas en cualquier lugar sobre el terreno de juego, fuera de la zona de despliegue del
enemigo y fuera de su linea de visién. Deber& colocar su posicion claramente en un papel aparte. El
despliegue real de estas unidades se realiza al comienzo del primer turno del general Moldavo o Va-
laco.

0 +2
0 —1 GENERAL DEL EJERCITO
Tropa M HA | HP F R H I A Ld Sv pts
Voievod 4 (10) 5 5 4 4 3 5 2 9 165
Vornic 4 (10) 5 5 4 3 2 5 2 8 120

Equipo: Arma de mano, armadura pesada y escudo. Pueders®atdre un cabg Reglas especialesAm-
llo (+8 ptos)o un caballo de guer(a16 ptos).Puede llevar lanz@2 ptos)y co- | bos perfiles pueden ser
raza parcia{+2 ptos).A pie, puede llevar un arma a dos mai ptos). General del ejército
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NOBLES

Tropa M HA HP F R H | A Ld Sv Pts
Dregator 4 (10) 4 4 4 3 2 4 2 8 65
0 -1 Hatman 4 (10) 5 3 4 3 2 5 2 8 75

Equipo: Arma de mano, armadura pesada y escudo. Puedersmsatdre un
caballo ¢8 ptos)o un caballo de guer(a16 ptos). El Dregator puede lleva
lanza(+2 ptos)y coraza parcigt2 ptos).A pie, puede llevar un arma a dos
manos(+2 ptos).El Hatman lleva coraza parcial en lugar de armagdasada,
y puede llevar coraza compl€te2 ptos)y barda acorazada6 ptos).

Reglas especialesEl Hat-
man solo podra liderar una
unidad de Hombres de Af-
mas Occidentales.

PORTAESTANDARTE DE BATALLA

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

Portaestandarte 4 (10) 5 3 3 3 2 5 2 8 90

Equipo: Arma de mano, armadura pesada y escudo. Pueders®nta

sobre un caballoH8 ptos)o un caballo de guer(a16 ptos).Puede lle- REIES CEp Bl e AU SR

var lanza(+2 ptos)y coraza parcigh2 ptos). 2B Bl

4
BOYARDOS
Tropa M HA | HP F R H I A Ld Sv Pts
0-1 Viteji 8(20)| 4 4 3 3 1 4 1 8 30
Boieri 8(20)| 4 3 3 3 1 4 1 7 26

Equipo: Arma de mano, armadura ligera, escudo, arco y lcathale-
den llevar lanz&+2 ptos).Los Viteji pueden llevar armadura pesg¢a

ptos) o coraza parcight4 ptos).La 22 y siguientes unidades de Boieri Regles egpecklEsCabeller o Chegg

pueden mejorarse@uterni con LD8 ¢2 ptos)que pueden llevar ar- el

madura pesad@?2 ptos).

CABALLERIA LIGERA

Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv Pts
Calarasi 8(20)| 3 3 3 3 1 3 1 7 18

Reglas especialest.os Calarasi Moldavos sodinetes
Expertos(+2 ptos por miniatura). Pueden teneFor-
macion Abiertg Open Order) o seéostigadores.

Equipo: Caballo, lanza arma de mano y arco. P
den llevar escudft+1 ptos)y jabalinag+1 pto)

7

REGULARES Y MILICIA

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

Lefeqii 4 4 3 3 3 1 3 1 7 11

Equipo: Arma de mano, armadura ligera y escudo. Puedearmmmadura pesad#a2 ptos)y lanza o alabard@2 ptos).

Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv Pts
Strajeri 4 3 3 3 3 1 3 1 7 8

Equipo: Arma de mano y arco. Pueden tener armadura lig&ratos)y escudq+1

REPES EpeErlEiiE i pto). Una unidad en el ejército puede tener armadurada¢s3 ptos)y cualquier otra

T unidad puede reemplazar libremente su arco poalanz
Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv Pts
Pedestrasi 4 3 3 3 3 1 3 1 6 5

Equipo: Arma de mano y escudo. Pueden portar armadura lig2mptos)y lanza(2 ptos).
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CAMPESINOS
Tropa M HA | HP F R H I A Ld Sv pts
Tarani 4 2 2 3 3 1 2 1 5 3

Reglas especiales:iétenmiedofrente a cualquier ene-
migo (salvo otros campesinos y hostigadores), gues
Nno superen en numero en proporcion de 2 a 1 0 mejo

arco(+2 ptos).

Equipo: Armas improvisadas. Pueden llevar ur

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

pts

1+ Razesi 4 3 3 3 3 1 2 1 7

8

Reglas especialeszormacion AbiertaPueden contar un bonifi-
cador por filas de hasta +2. Sientatio hacia los Tartaros y los
Akinjis. Solo pueden incluirse en ejércitos Moldavo

Equipo: Arma de mano. Pueden llevar
escudq+1 ptos)y, o bien arma a dos
manos(+2 ptos)o bien lanzg+2 ptos).

Tropa M HA | HP F R H I A Ld Sv pts
0 — 2 Darabanti 5 2 3 3 3 1 3 1 6 11
Reglas especialegdiostigadores. Fuerza de Embocada Oculta‘ Equipo: Armas a dos manos.

1+ * +
HOMBRES DE ARMAS OCCIDENTALES
Tropa M HA | HP F R H I A Ld Sv Pts
H. de armas sup. Mont] 8 (20) | 4 3 3 3 1 4 1 8 34
H. de armas sup. Desn| 4 (10) | 4 3 3 3 1 4 1 8 15

Equipo: Arma de mano, armadura pesada y escudo. Puedan lle] Reglas especialesAliados y MercenariosLos Hombres dg
coraza parcial por2-ptos A pie pueden llevar alabar¢&2 ptos) Armas Montados estan sujetos a la réjianera Cargay pue-
arma a dos mands2 ptos)o una lanzg+1 pto). Los Hombres de | den contar su bonificador por filas en combateahadt Los

Armas Montados llevan lanza de caballeria y catmiguerra (li- Caballeros Desmontados storudos.Liderados por urHat-
bre). manno estaran sujetos a las regla®\tiados y Mercenarios
BALLESTEROS

Tropa M HA | HP F R H I A Ld Sv pts
Ballesteros Mercenariog 4 (10) 3 3 3 3 1 3 1 7 12

Reglas EspecialesPueden tendformacion Abiertg Open
Order), librementeAliados y Mercenarios

llesta. Pueden portar pav@d pto).

Equipo: Arma de mano, armadura ligera y bal

ARCABUCEROS
Tropa M HA | HP F R H I A Ld Sv pts
Arcabuceros 4 (10) 3 3 3 3 1 3 1 7 11

Reglas EspecialesAliados y Mercenarios ‘ cabuz. Pueden portar payéd pto).

Equipo: Arma de mano, armadura ligera y ar-

SZEKELS
Tropa M HA | HP F R H I A Ld Sv pts
Szekels 8 (20) 3 3 3 3 1 4 1 7 24

Reglas Especialegd=ormacién Abierta. Jinetes
Expertos. Disparo Parto. Huida Fingida

TARTAROS DE CRIMEA

‘ Equipo: Caballo, arco, lanza, armadura ligera y escudo.

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

Pts

Tartaros de Crimea 8(20)| 3 3 3 3 1 4 1 6

21

Equipo: Caballo, arma de mano y arco. Pueden llevar &2
ptos),armadura liger&+2 ptos)y escudd+2 ptos).

Solo pueden usarse en ejércitos de Moldavia

Reglas especialesCaballeria NomadaPueden tenef
Formacién Abierta(Open Order) o sefostigadores.
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0—-2 VLASTELAS SERBIOS

Tropa M HA | HP F

R H I A Ld Sv

Pts

Vlastelas Serbios 8(20)| 4 3 3

3 1 4 1 8

34

Equipo: Caballo de guerra, arma de mano, lanza de
ta, armadura pesada y escudo. Pueden llevar qoaaza
cial o completa en lugar de armadura pegadligptos)y

barda de tela para el cabaliet ptos)

ARTILLERIA LIGERA (50 ptos)
Reglas Especialesartilleria. Hasta una pieza de artilleria

Reglas especialesPrimera Carga.Los Vlastelag
siempre deberan perseguir a los enemigos a los

derroten en combate cuerpo a cuerpo

por cada 1000 pudgagército.

0—-1 VAGON FORTIFICADO / WAGON TABOR(15 ptos + dotacién)
Reglas Especialesvagon Fortificado / Wagon Tabdros Tabores solo estan disponibles para ejérci-

tos de Moldavia.

1+1 0 01+1 +1

5 que

REINO DE POLONIA: 0-1 Noble (actta como General para el contingeotacB), 0-1 Caballeros,
Escuderos, Caballeria Ligera Lituana, Infanterfagabuceros.

REINO DE HUNGRIA: 0-1 Noble (actia como General para el contingeritegdro), 0-1 Caballe-
ros, Caballeria Hangara o Cumana, Szelkels, Serhrasati, Clipeati, Ballesteros y Arcabuceros.

1+1 0 01+1 56

REINO DE HUNGRIA: 0-1 Noble (actia como General para el contingeritegdro), 0-2 Caballe-
ros, Caballeria Hangara o Cumana, Szelkels, Serrasati, Clipeati, Ballesteros y Arcabuceros.

TURCOS OTOMANOS: 0-1 Beylerbegh (actia como General para el contiegdingaro), sipahis,
Akincis, 0-1 Jenizaros (no Solaks), Voluntariosas#llos.
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1+ 6+
(1276 - 1501)

+0+ 1 23 +

ESTADOS ORIENTALES (Muscovy, Vladimir, Suzdal, Ryaz an, Tver...)

PERSONAJES: Hasta un 25% del valor del ejército.
CABALLERIA: Al menos un 33% del valor del ejército.
INFANTERIA: Hasta un 50% del ejército pueden invertirse en infanteria.

VASALLOS, ALIADOS Y MERCENARIOS: Hasta un 33% del ejército pueden invertirse en este tipo de tro-

pas. Puedes incluir de 0-1 Cafion Ligero por cada 1500 puntos.

Restriccciones: Arcabuceros y artilleria solo pueden escogerse a partir de 1425. Si se escogen aliados de

los Estados Occidentales, no podran escogerse Guerreros Tartaros ni Nobles Tartaros.

ESTADOS OCCIDENTALES (Novgorod, Pskov, Galych...)

PERSONAJES: Hasta un 25% del valor del ejercito.
CABALLERIA: Hasta un 50% del valor del ejército.
INFANTERIA: Al menos un 33% del ejército debe invertirse en infanteria.

VASALLOS, ALIADOS Y MERCENARIOS: Hasta un 25% del ejército pueden invertirse en este tipo de tro-

pas. Puedes incluir de 0-1 Cafion Ligero por cada 1000 puntos.

Restriccciones: Arcabuceros y artilleria solo pueden escogerse a partir de 1380

) 0 D6+1 61+

Las unidades que tengan la regla Muro de Escudos pueden formar un parapeto con sus escudos
en lugar de mover, haciendo que todos los ataques del enemigo, tanto disparos como en combate ce-
rrado, tengan un -1 al impactar. Esta regla se mantiene mientras la unidad permanezca inmovil o sea

derrotada en combate cuerpo a cuerpo.

0 +2

0 —1 GENERAL DEL EJERCITO

Tropa M HA | HP F R H I A Ld Sv pts
Kniaz 4 (10) 5 5 4 4 3 5 3 9 170
Voyvoda 4 (10) 5 5 4 3 2 5 3 8 140

Equipo: Arma de mano, armadura pesadal y escudo| Reglas especialesGeneral del ejércitpindepen-|
Puede montarse sobre un caballo de gyefié ptos)y | dientemente si se escoge Kniaz o Voyvddzzudo
equiparse con una langs2 ptos)y cambiar su armadu si va a pie. En Ejércitos Orientales, un Kniaz gy
ra pesada por coraza pardie® ptos) A pie, puede mejorarse a Veliki Kniaz pofl5 ptos pasando &

dad

equiparse con un arma a dos mafdsptos).El caba- | tener HA6 e 16, y que solo podra lidera una uni
llo de guerra puede llevar barda de {g# ptos). de Druzhniks Veteranos.

NOBLES

Tropa M HA | HP F R H I A Ld Sv Pts
Boyardo 4 (10) 5 5 4 3 2 5 2 8 75
Pomestnik 4 (10) 4 4 4 3 2 4 2 8 65

Equipo: Arma de mano, armadura pesadal y escudo. Puedarseisbbre caballe-8 ptos)o caballo de gue
rra(+16 ptos)y equiparse con una lange2 ptos)y cambiar su armadura pesada por coraza pé&rdaltos)

El caballo de guerra puede llevar barda de(telgptos).A pie, puede llevar arma a dos maf@sptos)
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PORTAESTANDARTE DE BATALLA

Tropa M HA | HP F R H | A Ld Sv Pts
Portaestandarte 4 (10) 3 3 3 3 2 4 2 8 80
Caballo de guerra 8 (20) 3 0 3 n/a n/a 3 1 n/a

Equipo: Arma de mano, armadura pesadal y escudo. Puedarsesbbre ca-

ballo (+8 ptos)o caballo de guerr@16 ptos)y equiparse con una lange2 Reglas especiales:

ptos) y cambiar su armadura pesada por coraza pé&rdaitos) El caballo de | Portaestandarte de Batalla
guerra puede llevar barda de tetd ptos).

4
0-1 DRUZHINA VETERANOS

Tropa M HA | HP F R H I A Ld Sv | Pts
Druzhina veteranos 8(20)| 4 4 3 3 1 4 1 8 32

Reglas especialefrimera Carga. Caballeria de choque oriental.
llevas Druzhina Veteranos, debes coger al menosumidad de
Druzhina Noveles. En los ejércitos Occidentales,Douzhina Vete1
ranos cuestan 36 puntos, llevan coraza parciazalde justa, y no
pueden escoger arco como opcidn.

Equipo: Arma de mano, lanza, arma
dura pesada, escudo y caballo de g
rra. Pueden llevar arde3 ptos)y
barda de tel&+4 ptos).

DRUZHINA NOVELES

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

Druzhnik noveles 8(20)| 4 3 3 3 1 4 1 7 29

Equipo: Arma de mano, lanza, arma{ Reglas especialesCaballeria de choque Orientabi llevas Druzhina Vetera
dura pesada, escudo y caballo de gu nos, debes coger al menos una unidad de Druzhinal®o En los ejército
rra. Pueden llevar arde-2 ptos)y Occidentales, los Druzhina Noveles cuestan 33 puii@van coraza parcia
barda de tel&+4 ptos). lanza de justa, y no pueden escoger arco comompcio

< U

0-1 DRUZHNIK DESMONTADOS

Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv Pts
Druzhnik desmontados| 4 (10) | 4 3 3 3 1 4 1 8 17

Equipo: Arma de mano, lanza, armadur
pesada y escudo. Puede reemplazar la I{ Reglas especialesMuro de Escudos. Tozudss los lidera un
por arma a dos manos, libremente, y tam Kniaz. Pueden escogerse solo en Ejércitos Occidsnta
bién equipar coraza parcigl pto).

CABALLERIA LIGERA

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

Arqueros a caballo 8(20)| 3 3 3 3 1 3 1 7 16

Equipo: Arma de mano, arco, escud| Reglas especialesPueden seFormacion Abiertau Hostigadores,
y caballo. Pueden llevar larz& En ejércitos Ortientales, pueden mejorarsinates Expertopor +2
ptos)y armadura ligeré&t+2 ptos). ptos por miniatura

7

MILICIA CIUDADANA

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

Milicia Ciudadana 4 3 3 3 3 1 3 1 7 6

Reglas especialeszormacion Combinada Equipo: Arma de mano, escudo y armadura ligera. Puegden
(puede llevar hasta el 50% de miniaturas de 4 llevar lanza(+2 ptos)o reemplazar el escudo por arma a
gueros Milicianos en las filas traseras) dos manos pot2 ptos.
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ARQUEROS MILICIANOS

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

Arqueros ciudadanos 4 3 3 3 3 1 3 1 6 6

Reglas especialeszormacion Abierta. Formacion Combinadanto | Equipo: Arma de mano y arco. Pue
con Milicia Ciudadana, en cuyo caso ya ho tendoamécion abierta.| den llevar armadura ligea2 ptos)

BALLESTEROS MILICIANOS

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

Ballesteros ciudadanos 4 3 3 3 3 1 3 1 7 9

Reglas especialesormacion Abierta ‘ Equipo: Arma de mano y ballesta. Pueden llevar armadura

ligera(+2 ptos)y paveés, pot2 ptos.

LEVAS DE CAMPESINOS

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

Smerdys 4 2 2 3 3 1 2 1 5 3

Reglas especialesSiente miedante cualquier enemigo al qu¢ Equipo: Armas improvisadas. Pueden lle
no superen en nimero al menaos en proporcion de 2alvo en| var también, o un arg@-2 ptos)o un escu-

el caso de hostigadores o de otros campesinos. do (+1 pto).

0 -1 NOBLES TARTAROS

Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv Pts
Nobles tartaros 8(20)| 4 3 3 3 1 4 1 7 30

Equipo: Caballo, arma de mano y arco. Pueden |I
var lanza(+2 ptos),armadura liger&+2 ptos)y es-
cudo(+2 ptos).

Reglas especialesCaballeria Nomada. Formacion

CABALLERIA LIGERA TARTARA

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

Guerrero tartaro 8(20)| 3 3 3 3 1 4 1 6 21

Reglas especialesCaballeria NémadaPueden teneFor-
macién Abierta(Open Order) o sdfostigadoresSolo pue-
den escogerse en Ejércitos Orientales. Debes eascoge
unidad de Guerreros por cada unidad de Nobles.

Equipo: Caballo, arma de mano y arco. Pu
den llevar lanzg+2 ptos),armadura ligergt+2
ptos)y escudd+2 ptos).

1+ * +
ARCABUCEROS
Tropa M HA | HP F R H I A Ld Sv pts
Arcabucero 4 3 3 3 3 1 2 1 7 11
Reglas Especiales=ormacién AbiertaSolo puede escogers| Equipo: Arma de mano y arcabuz. Pueden]
una unidad de Arcabuceros en los ejércitos Oriesital mejorarse con armadura liggre2 ptos)

0—-1 CABALLEROS OCCIDENTALES

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

Caballeros occidentaley 8 (20)| 3 3 3 |3 1 3 1 7 25

Reglas especialed:os Caballeros siguen las reglas
Impetuososy Primera Carga,y pueden contar un
bonificador por filas de +1 como méaximaliados
y Mercenarios.Solo pueden cogerse en ejércitos
occidentales.

Equipo: Arma de mano, lanza de justa, caballo de gl
rra, coraza parcial y escudo. Pueden llevar cazaza
pleta, El caballo de guerra, que puede llevar bdedz-
la (+4 ptos)o acorazad&+6 ptos).

ARTILLERIA (50 ptos)

Abierta.Solo pueden escogerse en ejércitos Orientales

Reglas EspecialesArtillerias. Hasta una pieza de artilleria por cada 1000 pufgosjército en los Ejércitos Occidenta-

les, y una pieza por cada 1500 puntos de ejéngitosOrientales.
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JINETES LITUANOS

Tropa M

HA

HP

F

H

A

Ld

Sv

Pts

Lituano 8 (20)

3

3

3

R
3

1

3

1

7

23

Equipo: Arma de mano, lanza o venablo, escu

arco y caballo. Pueden llevar armadura ligera

+2 ptosy pesada pot4 ptos.

1+ 1 + 23 + +

Reglas especialesFormacion Abierta (Open Order)
Huida Fingida. Pierden la Formacion Abierta si llevan
armadura pesadaliados y MercenariosSolo pueden in
cluirse en ejércitos Occidentales

ESTADOS RUSOS OCCIDENTALES: 0-1 Boyardo (actua como General para el conting&ots-
dental), Druzhniks Noveles, Druzhniks Desmontadaogueros a Caballo y todas las unidades de Mili-

cia Ciudadana.

144 1++223 +++11

ESTADOS RUSOS ORIENTALES: 0-1 Boyardo (actia como General para el conting@niental),
Druzhniks Noveles, Arqueros a Caballo, Guerrerasaf@s y todas las unidades de Milicia Ciudadana
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+1 6)4
(1307 - 1526)

+0+ 1 23 +

PERSONAJES: Hasta un 25% del valor del ejército.

CABALLERIA: De un 25% a un 50% del valor del ejército.

INFANTERIA: De un 25% a un 50% del valor del ejército. La Artilleria y los Vagones de Guerra se
consideran parte de este apartado.

ALIADOS: Hasta un 25% del valor del ejército puede invertirse en Aliados, que pueden escogerse
de las listas de Moldavia y Valaquia, Polonia o la Francia de la Guerra de los 100 afos. Todos ellos
estan sujetos a la regla Aliados y Mercenarios

0 +2
0-1 REY/GENERAL
Tropa M HA | HP F R H I A Ld Sv pts
General 4 (10) 6 3 4 3 3 6 2 9 160

Equipo: Arma de mano, coraza parcial y escudo. Puede negocan co-
raza completa (libre si va monta#ld,ptossi va a pie)También puede lle-| Reglas especialesrozudosi se
var lanza de caballer{(a&4 ptos)y debe montar un caballo (libremente) o incluye en una unidad de Ban-
un caballo de guerr@4 ptos)si va montado. El caballo de guerra pued| derium Reales. General del
llevar barda de tel@-4 ptos)o acorazadé+6 ptos).A pie puede llevar ala{ Ejército.

barda o arma a dos mane4 ptos cada una).

0-1 PORTAESTANDARTE DE BATALLA

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

Portaestandarte 4 (10) 5 3 4 3 2 5 2 8 100

Equipo: Arma de mano, coraza parcial y escudo. Puede nnegora
con coraza completa (libre si va montadoptossi va a pie)Tam- | Reglas especialesfozudosi se inclu-
bién puede llevar lanza de caballgrid ptos)y debe montar un ca- ye en una unidad de Banderium Re-
ballo (libremente) o un caballo de guefrd ptos)si va montado. E| ales

caballo de guerra puede llevar barda de(telaptos)o acorazada | Portaestandarte de Batalla
(+6 ptos).

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

Equipo: Arma de mano, coraza parcial y escudo. Puede msgocan coraza completa (libre si va monta-
do;+2 ptossi va a pie) También puede llevar lanza de caballéfid ptos)y debe montar un caballo (libre-
mente) o un caballo de gue(rad ptos)si va montado. El caballo de guerra puede llegaddde telg+4
ptos) o acorazad&+6 ptos).A pie puede llevar alabarda o arma a dos mégnrdptos cada una).

0—-1 PERSONALIDAD RELIGIOSA

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

Personalidad religiosa | 4 (10) 3 3 3 3 2 4 2 6 60

Reglas especialeartida de GuerraDebe liderar una unidad de Campesi-
Equipo: Arma de mano. Pue nos Cruzados; tanto €l como su unidad estan swgdtasa Asesinala Fu-
de llevar arma a dos manos | ria Asesina se pierde tanto si el personaje muar®ci la unidad es desmp-
(+4 ptos) ralizada en combate. Cualquier otra unidad de Caimpe Cruzados a 12"
(30 cm) del personaje puede usar su Liderazgo.
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4

CABALLEROS HUNGAROS

Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv Pts
Caballeros montados | 8 (20)| 4 3 3 3 1 4 1 8 34
Caballeros a pie 4(10)| 4 3 3 3 1 4 1 8 12

Reglas especialesUna unidad deg
Caballeros puede mejorarse a Ban
rium Reales por6 ptos por minia-
tura; pasan a sefozudosy tienen
HA5. Montados pueden contar hag
+1 su bonificador de filas

Equipo: Arma de mano, armadura pesada y escudo. Puedan dieraza parcial
(libre si estan montados? ptossi van a pie) o completa (libre si van montad
+4 si van a pie). Los Caballeros a Pie pueden llelsdmaada(+2 ptos) o arma a
dos mano$+2 ptos).Los Caballeros Montados llevan lanza de cabalieda
caballo de guerra que puede llevar barda d€tdlptos)o acorazadét+6 ptos).

CABALLEROS MERCENARIOS GERMANIOS / BOHEMIOS

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

Caballero mercenarios| 8 (20)| 3 3 3 3 1 3 1 7 22

Equipo: Arma de mano, lanza, armadura pesada, escudo
ballo. Pueden llevar coraza parcial o completadiitente, cor| Reglas especialef?uede contar hasta +2
el escudo como opcidn). El caballo puede llevaddale tela | bonificador por filas al combate.

de-

sta

(+4 ptos)o acorazadé+6 ptos).

CABALLERIA LIGERA HUNGARA

Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv Pts
Hugaros / Cuman 8 (20) 2 3 3 3 1 4 1 6 20
Szelker 8(20) | 3 3 3 3 1 4 1 7 24
Serbios 8(20)| 3 3 3 3 1 4 1 7 17

Equipo: Arma de mano y caballo. Los Hangaros/ | Reglas especialed:os Hungaros/ Cuman satosti-
Cuman llevan arco, y pueden llevar rodgld ptos). | gadores y Caballeria Némadd.os Szelkers so
Los Szelkers llevan arco, lanza, armadura ligega-y | Formacion Abiertay Jinetes Expertoson Huida
cudo. Los Serbios llevan lanza de justa y escudo, y Fingida y Disparo Parto.Los Serbios sorForma-

pueden llevar armadura ligefe3 ptos). cion Abierta.

TARTAROS

Tropa M HA | HP F R H I A Ld Sv Pts
Guerreros Tartaros 8(20)| 3 3 3 3 1 4 1 6 21

Equipo: Caballo, arma de mano y arco. Pueden |l

var lanza(+2 ptos),armadura ligeré+2 ptos)y es- Reglas especialesCaballeria NomadaPueden tene

Formacion Abiertg Open Order) o sdflostigadores.

=

cudo(+2 ptos).
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7
ARMATI
Tropa M HA | HP F R H I A Ld Sv pts
Armati 4 3 3 3 3 1 3 1 7 10

Equipo: Alabarda y armadura pesada. Pueden llevat

raza parcia(+2 ptos)y portar escud¢+1 pto)

Reglas especialesVeteranos.Pueden formar en
Orden Mixtajunto con Ballesteros o Arcabuceros.

CLIPEATI
Tropa M HA | HP F R H I A Ld Sv pts
Clipeati 4 3 3 3 3 1 3 1 7 10

Reglas EspecialesPueden formar e@rden Mixtajun-
to con Ballesteros o Arcabuceros.

BALLESTEROS / ARCABUCEROS

Equipo: Lanza, armadura ligera y gran escudo.

Tropa M HA | HP F R H I A Ld Sv pts
Tiradores 4 3 3 3 3 1 3 1 7 11
Equipo: Ballesta o arcabuz, arma de mano y armadura ligaeaden portar pavésl pto)

ARQUEROS

Tropa M HA | HP F R H I A Ld Sv pts
Arqueros 4 2 3 3 3 1 2 1 5 6
Reglas Especialegdostigadores. Equipo: Arma de mano y arco
CAMPESINOS CRUZADOS

Tropa M HA | HP F R H I A Ld Sv pts
Campesinos cruzados 4 1 1 3 3 1 2 1 5 3
Reglas EspecialesPartida de Guerra Equipo: Armas improvisadas

611 O

ARTILLERIA LIGERA (50 ptos)

Reglas EspecialesArtilleria. Hasta una pieza de artilleria por cada 750 purdasétcito.

VAGON DE GUERRA (120 ptos)
Reglas Especialesvagon de GuerraJn vagon por cada 1000 puntos de ejército
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6 + ++ +
(1280 — 1517)

+0+ 1 23 +

OTOMANOS GHAZI (1280 — 1361)
PERSONAJES: Hasta un 25% del valor del ejército.
CABALLERIA OTOMANA: De 0-2 unidades de Sipahi (que no pueden coger armadura pesada)
CABALLERIA TURCOMANA: Al menos la mitad del valor en puntos del ejército.
VOLUNTARIOS: Un maximo del 15% del valor del ejército puede invertirse en voluntarios, que no pueden
escoger arcabuces.
VASALLOS: De 0-2 unidades de Tribus Montafiesas.

Regla Especial de los Otomanos Ghazi: Los Ghazi eran seguidos en ocasiones por un contingente oca-
sional de zelotes y fanaticos religiosos. Asi, cualquier unidad puede mejorarse a Ghazis por +1 punto por minia-
tura, pudiendo repetir cualquier el primer chequeo de Panico fallado.

OTOMANOS CONQUISTADORES (1361 — 1517)

PERSONAJES: Hasta un 25% del valor del ejército.

CABALLERIA OTOMANA: Al menos un 25% de las tropas deben escogerse de esta opcion. Debe elegirse
al menos una unidad de Sipahis.

CABALLERIA AKINCIS: Un méaximo del 15% del valor del ejército. Si no hay infanteria (ni vasallos), al me-
nos debe escogerse un 10% de este tipo de caballeria

VOLUNTARIOS: Un méaximo del 25% del valor del ejército puede invertirse en voluntarios. Si hay infanteria
(o vasallos), en el ejército, al menos debe escogerse un 10% de este tipo de caballeria

JENIZAROS: Hasta un 33% del valor del ejército.

VASALLOS: Hasta un 50% del valor del ejército

ARTILLERIA: hasta un 10% del valor del ejército.

Regla Especial de los Otomanos Conquistadores  : Los Otomanos empleaban un tipo especial de pdlvora
mejor que la que empleaban muchos ejércitos occidentales. Para reflejar esto, toda la artilleria Otomana puede
ser mejorada con Maestros Armeros al coste de +20 puntos por cafién.

)+ + ++ +

En los ejércitos Otomanos Conquistadores, la infanteria de élite Otomana puede desplegarse en
el interior de un Vagon Tabor. Los Jenizaros reemplazaran a los habituales defensores del Tabor. El
General, el portaestandarte del Ejército y todos los Jenizaros deben desplegarse en el interior del Ta-
bor, que deben pagarse dentro de las limitaciones de puntos de los Jenizaros.

La artilleria del ejército de Otomanos Conquistadores puede ser colocada en las 3" de distancia
entre Vagones Tabor, y puede tener parapetos por +10 puntos por cafion; los parapetos funcionan
como un gran escudo para todos los ataques que provengan del frente y se dirijan a la dotacién

Ademas de por su ferocidad en la batalla, los Otomanos eran conocidos por el ruido infernal de
sus musicos, llamados Mehterane. Los Mehterane deben incluirse en la misma unidad que el General
del Ejército y mientras ambos se encuentren en la misma unidad, se siguen estas reglas:

La unidad liderada por los Mehterane es inmune al Panico. Ademas, por cada personaje Mehtera-
ne en la unidad se afiade 1" al radio del Liderazgo del General, hasta un maximo de +3”
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+

Para indicar que una unidad tiene Camellos, coloca una cantidad apropiada de miniaturas de cabello
en contacto base con base con la Ultima fila de la unidad en la que se despliegan. Las unidades formadas
gue lleven Camellos causan miedo en la caballeria enemiga. Si una unidad con Camellos carga o huye,
las miniaturas de camellos se retiran, y la unidad ya no causara miedo a la caballeria enemiga.

0 +2
Tropa M HA | HP F R H I A Ld Sv pts
0—1 Emir/ Sultdn 4 (10) 4 5 4 3 3 5 2 9 135
Beylerbegh 4 (10) 5 4 4 3 2 6 2 8 75
0 — 3 Mehterhane 4 (10) 3 3 3 3 2 4 1 8 20

Equipo (salvo Mehterhang Arma de mano, Pueden llevar esci(t®
ptos),armadura liger&+3 ptos) armadura pesada4 ptos),lanza(+2 ptos),
y arco(+3 ptos).Pueden montar un caballe8 ptos)que puede llevar semi
barda(+4 ptos)o barda de telé+4 ptos).

Reglas especialedJn Beyler-
begh sin lanza puede mejorar-
se aEstandarte de BatalleEl
Emir o Sultan serd ajeneral

Equipo del Mehterane: Arma de mano. Puede montar un cab@t® ptos) el G

4
CABALLERIA OTOMANA
Tropa M HA | HP F R H I A Ld Sv | Pts
0 -1 Kapikulu 8(20)| 4 4 3 3 1 4 1 8 26
Sipahis 8(20)| 3 4 3 3 1 3 1 7 22

Reglas especialesFormacién Abierta.Con
armadura pesada, se consideCaballeria de
Choque Oriental yualquier caballeria otoma
na sigue la regla 1 de @aballeria de Choqug
Oriental. Los Kapikulu solo pueden escogelse
en ejércitos que tengan General.

Equipo: Arma de mano, escudo, arco y lanza. Pueden llg
armadura ligerg&+2 ptos).Los Kapikulu y cualquier otra
unidad de Sipahis pueden llevar armadura pes&iptos)y
pueden tendinstruccion Marcial(+1 pto). Los Kapikulu
pueden llevar semi-barda4 ptos)o barda de telét+4 ptos)

117

CABALLERIA TURCOMANA Y AKINCIS

Tropa M HA | HP F R H I A Ld Sv Pts
Turcomano 8(20)| 3 3 3 3 1 3 1 7 18
AKingis 8(20)| 2 3 3 3 1 3 1 5 15
Equipo: Arma de mano, escudo y arco. Pueden lle Reglas especiales:Hostigadores. Disparo Partq.
lanza por+2 ptos. Huida Fingida.

8 4
JENIZAROS
Tropa M HA | HP F R H I A Ld Sv pts
Jenizaros 5 3 4 3 3 1 4 1 7 12

Reglas especialeszormacién Abiertafuede contar hasta +2| Equipo: Arma de mano, escudo y, o arco, 0 alabarda.
su bonificador por filas)Orden Mixta(de Alabarderos con je- | Pueden tendnstruccién Marcial(+1 pto).Los Ala-
nizaros que lleven armas de proyectilestacas. Camellos. | barderos pueden llevar arq@2 ptos)y hasta 2 uni-
Vagon TaborLos jenizaros pueden repetir su primer chequg dades de en el ejército que no lleven alabardagoueg
de Panico fallado, y solo pueden escogerse sih&@emeral. | escoger ballestg2 ptos)o arcabuf+2 ptos).

Jenizaros Solak:Una unidad puede ser de So{a&B ptos),que son | Opciones de desplieguePueden tendtstacas
TozudosDeben ser liderador por el general y deben semitbad de | (+30 ptos)o Camellog(+10 ptos)o defender un
Jenizaros mas péquefa en nimero del ejército. Vagon Tabor.
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VOLUNTARIOS (GONULLU, AZAB y YAYA)

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

Voluntario 5 2 2 3 3 1 2 1 5 5

Opciones de despliegue?ueden tendEstacaq+20 ptos)o Camellos(+10
ptos). Pueden ser designados comastigadoreglibremente) en lugar de
cémo unidad formada, en cuyo caso podran llevadé®fibremente) o art
co(+1 pto) en lugar de jabalinas. Hasta 2 unidades de Hostigagueden
escoger ballest@4 ptos)o arcabuf+4 ptos)en lugar de jabalinas.

Equipo: Arma de mano, jabali-
nas y escudo. Pueden cambial
las jabalinas por ardg-1 pto).
Pueden llevar lanzg1 pto).

Reglas especiales para Volun-
tarios en unidad formada:
Formacién Abierta. Partida de
Guerra. Estacas o Camellos

Reglas especiales para Voluntarios hostigadorgsostigadoresLos hos-
tigadores con arcabuces o ballestas no puedenrtgrseminiaturas que el
resto de los hostigadores armados de otra forma.

+

0-2 VASALLOS SERVIOS

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

Vlastelas Serbios 8 (20) 4 3 3 3 1 4 1 8 34

Equipo: Caballo de guerra, arma de mano, lanza
justa, armadura pesada y escudo. Pueden llevarec
parcial o completa en lugar de armadura pegatia
ptos)y barda de tela para el cabafig! ptos)

Reglas especialesPrimera Carga. Los Vlastelas
siempre deberan perseguir a los enemigos a log
derroten en combate cuerpo a cuerpo

0 -2 TRIBUS DE ANATOLIA o LOS BALCANES

que

Utiliza el perfil die MONTANESES o TRIBUS MONTANESASEe la lista de Barbaros del Reglamento Basi-

co. La opcién de arma a dos manos NO PUEDE ESCOGERS

0 — 2 PRONOIARIOS BIZANTINOS

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

Pronoiarios regulares 8 3 3 3 3 1 3 1 6 17

Reglas Especiales=ormacion Abierta | Equipo: Arma de mano, lanza, armadura ligera, escudo yloabal

0 — 2 CABALLERIA DE LOS BALCANES

Para representar la caballeria de los Balcanes peedscogerse de 0-2 unidades de Serbios y/o Ca-

larasi Valacos.

CALARASI
Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv Pts
Calarasi 8(20)| 3 3 3 3 1 3 1 7 18

Equipo: Caballo, lanza arma de mano y arco. P{ Reglas especialesPueden tenefFormacion Abierta
den llevar escudft+1 ptos)y jabalinag+1 pto) (Open Order) o sdtostigadores.

SERBIOS
Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv Pts
Serbios 8 (20) 3 3 3 3 1 4 1 7 17

Equipo: Arma de mano, caballo, lanza de justay e
cudo, y pueden llevar armadura ligér@ ptos).

Reglas especialegrormacion Abierta.

ARQUEROS DE LOS BALCANES

Tropa M HA | HP F R H I A Ld Sv pts
Arqueros 4 2 3 3 3 1 2 1 5 6
Reglas Especialed:ostigadores. Equipo: Arma de mano y arco
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0-1 VOYNUKS
Para representar Los Voynuks, puede escogerse umdad entre todas las siguientes:

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

Lefeqii 4 4 3 3 3 1 3 1 7 10

Equipo: Arma de mano, armadura ligera y escudo. Puedearpornadura pesad#2 ptos)y lanza o alabar-
da(+2 ptos).

Tropa M HA | HP F R H I A Ld Sv pts
Strajeri 4 3 3 3 3 1 3 1 7 10
Reglas especialednfanteria Equipo: Arma de mano, armadura ligera, escudo y arco. Pueder ar-
Montada madura pesada2 ptos)y reemplazar liboremente su arco por lanza.
Tropa M HA | HP F R H I A Ld Sv pts
Pedestrasi 4 3 3 3 3 1 3 1 6 6

Equipo: Arma de mano y escudo. Pueden portar armadura (ig2mptos)y lanza(2 ptos).

ARTILLERIA LIGERA (50 ptos)
Reglas Especialesartilleria.
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+ E + O +

(1204 - 1461)

+0+ 1 23 +

Mas adelante encontraras una descripcion de los dis  tintos ejércitos Bizantinos que pueden
organizar con estas reglas. Observa que a menos que un tipo de tropa determinado se indique
como disponibles en el ejército en cuestion, no pod ra ser usado por este. Solo las tropas indi-
cadas como Mercenarios Permanentes pueden ser mejor  adas a Mercenarios Permanentes (ob-
serva las reglas especiales)

PERSONAJES: Hasta un 25% del valor del ejército.

CABALLERIA: Hasta un 33% del ejército

INFANTERIA: Hasta un 25% del ejército pueden ser invertidos en infanteria

ALIADOS Y MERCENARIOS: Hasta un 75% de puntos del ejército pueden invertirse en este tipo
de tropas

BIZANTINOS NIKAEAN (1204 — 1261)

Ejércitos Nikaea: Pronoiarios Regulares y de Elite, Psiloi Regularésegulares, Hoplitai y Caba-
lleria Turcomana.

Mercenarios Permanentesiatinikoi y Skythikoi.

BIZANTINOS TRAPEZUNTINE / MOREAN.204 — 1461)

Ejércitos Trapezuntine / Morean: Pronoiarios Regulares, Psiloi Regulares e Irregslatoplitai
y Guerreros Barbaros

Mercenarios PermanentesCaballeria de los Balcanes, Tribus Montafiesasayumidad de Lati-
nikoi (en el caso de los Morean) o de Skythikoiuscbpoles (en el caso de los Trapezuntine)

BIZANTINOS EPIROTE(1204 — 1318) )
Ejércitos Epirote: Pronoiarios Regulares y de Elite, Psiloi Regular&segulares, y Hoplitai
Mercenarios Permanentesiatinikoi, Caballeria de los Balcanes y Tribus Mutgsas.

BIZANTINOS PALAEOLOGAN1259 — 1453)

Ejércitos Palaeologan:Pronoiarios Regulares, de la Guardia y de ElitépiFRegulares e Irregu-
lares, Hoplitai y Caballeria Turcomana.

Mercenarios PermanentesSkythikoi, Turcopoles y Alanos.

Regla Especial:'Los Psiloi Regulares pueden llevar armadura ligera1 pto por miniautra.

+ 0

Como los ultimos bizantinos tenian ejércitos regulares muy pequefos, solian confiar en os merce-
narios, por lo que contaban con un grupo de mercenarios casi permanentes. Asi, una unidad Merce-
naria por cada 1000 puntos de ejército puede ser mejorada a Mercenarios Permanentes a un coste
de +2 puntos por miniatura. Los Mercenarios permanentes ven incrementado su Liderazgo en +1 y no
necesitas realizar el chequeo habitual para los Aliados y Mercenarios al principio de la batalla.

Observa que, a pesar de esto, los Mercenarios Permanentes siguen siendo mercenarios, por lo
gue no podran utilizar ni el Liderazgo del General y la regla especial del Estandarte de Batalla
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0 +2
Tropa M HA | HP F R H I A Ld Sv pts
0 — 1 Megas Domestikos 4 (10) 5 5 4 3 3 5 2 9 135
Noble 4 (10) 4 4 4 3 2 4 2 8 55

Equipo: Arma de mano. Puede montar un caballo de gu
(+16 ptos).Puede llevar escude2 ptos),armadura ligera
(+3 ptos),armadura pesada4 ptos),lanza o venabl¢+2
ptos). A caballo puede llevar lanza de jugtd ptos),semi-
barda(+4 ptos)o barda acorazada6 ptos).

Reglas especialesEl Megas Dosmestikos es
el General del ejércitoUn Noble que no lleve
lanza o lanza de justa puede convertirs&®t
tandarte de Batallgor +25 ptos.

D

4
KAVALLAROI

Tropa M HA | HP F R H I A Ld Sv pts
0-1 Guardia 8(20)| 4 3 3 3 1 4 1 8 23
Pronoiarios de Elite 8 (20) 3 3 3 3 1 3 1 7 19
Pronoiarios regulares | 8 (20) 3 3 3 3 1 3 1 6 17

Equipo: Arma de mano, lanza, armadura ligera y escudo. ua-G
dia y la Elite pueden llevar armadura pes@dapto). La Guardia Reglas especialed:-os Kavallaroi montados con
puede llevar lanza de jugtg4 ptos),y semi-bardd+4 ptos)o barda | armadura pesada sofaballeria de Choque
acorazad#+6 ptos). Oriental, salvo los que tengan lanza de justa, gue
pueden contar su bonificador por filas al comhbate
Kavallaroi a pie: La Guardia y cualquier otra unidad de Elite pue| hasta +1. Sin armadura pesada $ammacion
den luchar a pié¢-11 ptos,Movimiento reducido a 4”). Llevaran ar-| Abierta. Si se escogen Elite o Guardia, al menos

ma de mano, lanza, armadura ligera y escudo, yapdbvar arma- | debe escogerse también una unidad de Regulares.
dura pesadétl pto).

8 4
HOPLITAI
Tropa M HA | HP F R H I A Ld Sv pts
Regulares 4 (10) 3 3 3 3 1 3 1 7 7
Irregulares 4 (10) 2 2 3 3 1 2 1 6 4
Equipo: Arma de mano, lanza o venablo y escudo. Los Reggifaweden llevar armadura ligé#d pto).
PSILOI
Tropa M HA | HP F R H I A Ld Sv pts
Regulares 4 (10) 3 3 3 3 1 3 1 7 7
Irregulares 4 (10) 2 2 3 3 1 2 1 6 4

Equipo: Arma de mano, rodela y o bien jabalinas o bien hoRdieden cambiar es+
tas uUltimas opciones por ar¢e2 ptos).Una unidad de Regulares puede escoger |ba-
llestas(+4 ptos)en lugar de jabalinas / arcos.

Reglas Especiales:
Hostigadores

1+ * +
Nota: Algunos Aliados y Mercenarios pueden mejorars aMercenarios Permanente§.odos los
demas son Aliados y Mercenarios y siguen sus reglaarticulares.

SKYTHIKOI 'Y TURCOPOLES

Tropa M HA | HP F R H I A Ld Sv pts
Arqueros caballo 4 4 3 3 3 1 3 1 7 12
Reglas especialeddostigadores. Caballeria | Equipo: Arma de mano y arco. Pueden llevar rode2a
némada. ptos), ylanza(+1 pto) o jabalinag+1 pto).
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0 -3 CABALLEROS LATINIKOI

Tropa M HA | HP F R H I A Ld Sv pts
Latinikoi 8 (20) 4 3 3 3 1 4 1 7 31
Reglas especiale®rimera Equipo: Arma de mano, lanza de justa, armadura pesaddladbauerra 'y
Carga. Impetuosos. escudo. Pueden llevar coraza pargi@l ptos) ybarda de telé+4 ptos).

0 — 1 INFANTERIA LATINIKOI

Tropa M HA | HP F R H I A Ld Sv pts
Lanceros 4 (10) 3 2 3 3 1 3 1 6 5
Ballesteros 4 (10) 2 2 3 3 1 2 1 6 10

Equipo: los lanceros llevan arma de mano, escudo Y|
lanza. Los Ballesteros llevan arma de mano, esgudo
ballesta. Cualquiera de ambos pueden llevar arraadu
ligera(+1 pto) . Los lanceros pueden llevar armadura
pesadd+2 ptos).

Reglas EspecialesSolo pueden escogerse si ta
bién se reclutan Caballeros Latainkoi. Pueden f
mar enOrden Mixta.Los ballesteros soforma-
cion Abiertasi no son Orden Mixta.

=

0 — 3 CABALLERIA TURCOMANA

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

Turcomano 8(20)| 3 3 3 3 1 3 1 7 18

Equipo: Arma de mano, escudo y arco. Pueden llg Reglas especiales:Hostigadores. Disparo Partq.
lanza por+2 ptos. Huida Fingida.

0 — 2 CABALLERIA ALANA
Utiliza el perfil de GUERREROS TARTAROS de la listie Estados de Rusia Medievales.

0 -3 TRIBUS DE ANATOLIA o LOS BALCANES
Utiliza el perfil de MONTANESES o TRIBUS MONTANESA® GUERREROS BARBAROS de la lista de
Barbaros del Reglamento Basico.

0 — 3 CABALLERIA DE LOS BALCANES

Utiliza el perfil de CUMAN o SERBIOS de la lista HReino de Hungria y/o los VALACOS de Is lista deoM
davia y Valaquia
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+ *+ 6

(1419 - 1471)

+0+ 1 23 +

PERSONAJES: Hasta un 25% del valor del ejército.

CABALLERIA: Hasta un 25% del valor del ejército.

INFANTERIA: De un 50% a un 75% del ejército pueden invertirse en infanteria.
ALIADOS: Hasta un 25% del ejército, que pueden escogerse de la lista de Polonia.

0 +2

0 —1 GENERAL DEL EJERCITO

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

General del Ejército 4 (10) 4 3 4 3 3 4 2 10 180

Equipo: Arma de mano y coraza parcial. Puede montar uriloalbre-

mente o un caballo de gue(rsd ptos).A pie o si esta en un Vagén de | Reglas especialesGeneral del
Guerra puede llevar alabar@igd ptos)o arma a dos mangs4 ptos) El ejército. Tozudo

caballo de guerra puede llevar barda de(telgptos)

0—-1 PORTAESTANDARTE DE BATALLA

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

I
Portaestandarte 4(10)| 4 3 4 3 3 4 2 8 90

Equipo: Arma de mano y coraza parcial. Puede montar urloablre-
mente o un caballo de gue(rsd ptos)o incluirse en un Vagon de Guerr
El caballo de guerra puede llevar barda de(telgotos)

Reglas especiales:Estandarte
de Batalla. Tozudo

CAPITAN
Tropa M HA | HP F R H I A Ld Sv pts
Capitan 4 (10) 4 3 4 3 3 4 2 8 65

Equipo: Arma de mano y coraza parcial. Puede montar urlloaleremente
0 un caballo de guer(a4 ptos) y portar una lanza de judted ptoas).A pie
o si esta en un Vagén de Guerra puede llevar alalbed ptos)o arma a dos
manos(+4 ptos) El caballo de guerra puede llevar barda de(telgptos)

Reglas especialestozudo

4

NOBLES BOHEMIOS

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

Nobles Bohemios 8(20)| 4 3 3 3 1 4 1 8 30

Equipo: Arma de mano, armadura pesada, lanza de justajescu
y caballo de guerra. Este Gltimo puede llevar bdedtela(+4
ptos). Puede portar coraza parcial, sin coste.

CABALLERIA HUSITA

Tropa M HA | HP F R H I A Ld Sv | Pts
Caballeria pesada 8(20)| 3 3 3 3 1 4 1 7 23
Caballeria ligera 8(20)| 3 3 3 3 1 4 1 6 14

Equipo: Caballo. La Caballeria pesada lleva lanza,
armadura ligera y escudo. La caballeria ligerallev
arma de mano y ballesta ligera.

Reglas especialesta caballeria pesada @®zuda.
La caballeria ligera ddostigadora.
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7

FLAGELANTES / ALABARDEROS

Tropa M HA | HP F R H I A Ld

Sv

pts

Flagelantes / Alabard. 4 3 3 3 3 1 3 1 7

11

Reglas especialestozudos (+2 ptos)y portar un paveéé2 ptos).

BALLESTEROS / ARCABUCEROS

Equipo: Alabarda y armadura ligera. Pueden llevar armagesada

Tropa M HA | HP F R H I A Ld

Sv

pts

Ballestero de la Orden 4 3 3 3 3 1 3 1 7

11

Reglas especialeszormacion AbiertaPueden formarse en
Orden Mixtacon los Flagelantes / Alabardei@2 ptos) y
pasan a sefozudos.

(+2 ptos).

611 O

ARTILLERIA LIGERA (50 ptos)
Reglas Especialesartilleria. TozudosHasta una pieza de artilleria por cada 1000 pudeasjército.

VAGON DE GUERRA (120 ptos)
Reglas Especialesvagon de Guerra. Tozudo.

Equipo: Arma de mano, ballesta o arcabuz,
y armadura ligera. Pueden portar un pavés
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+0+ 1 23 +

69

(1422 - 1522)

PERSONAJES: Los Suizos no cuentan con personajes como tales. Si una o mas unidades de
Hombres de Armas Aliados son mejoradas, pueden seleccionar un Dugye Aliado; su Liderazgo solo
puede usarse por la unidad de Hombres de Armas Aliados en la que se encuentre.

INFANTERIA: Un minimo de un 66% y un méaximo del 100% debe invertirse en caballeria.

CABALLERIA / APOYO: Hasta un 33% del ejército pueden invertirse en de caballeria o apoyo.

(Gewalthut)

) O
0 1+ +
1+0+ + 3

Los Suizos solian agrupar sus estandartes con-
federados y cantonales mas importantes (Gewalthut)
en el centro de numerosos bloques de piqueros . El
Gewalthut debe empezar la partida dentro de la uni-
dad mas grande del ejército (otras unidades pueden
ser tan grande como esta, pero no mayores) y puede
contener uno 0 mas pendones ademas del propio de
la unidad. Estos pendones adicionales deben colarse
en cualquier lugar de la unidad (el centro es lo reco-
mendable).

Mientras la unidad del Gewalthut se mantenga
firme (no haya sido destruida, esté huyendo o haya
abandonado el tablero), toda la infanteria formada
Suiza a 12" 0 menos de dicha unidad podra repetir
sus chequeos de desmoralizacién fallados. Ademas,
el Gewaltht aporta un +1 al resultado del combate,
como cualquier Portaestandarte de Batalla.

Si el Gewalthut pierde sus estandartes contra un
enemigo como resultado de un combate, suponen
300 puntos de Victoria para el rival.

Las decisiones militares suizas se solian debatir y tomar por un grupo de miembros veteranos de cada
cantdn, en lugar de por un Unico General. Por esto no hay Personajes que se encarguen de centralizar el
liderazgo en un ejército suizo. A pesar de esto, para representar las acciones heroicas de lideres indivi-
duales suizos, las unidades de piqueros y alabarderos pueden tener un Capitan en lugar de un Lider, por
+20 puntos. Un Capitan se trata exactamente igual que un lider y, ademas, la unidad puede sumar +1 a su
Liderazgo. Un Capitadn en cuerpo a cuerpo tiene siempre 2 Ataques de Fuerza 4, independientemente del
arma que se suponga pueda llevar.

7

PIQUERQOS SUIZOS

Tropa

M

HA

HP

F

R

H I A Ld Sv pts

Piqueros suizos

4

4

3

3

3

1 3 1 8 13

Reglas especialestozudos. Falange Mediev&l Ge-

walthut cuesta+25 ptos.

Equipo: Pica. Pueden tener armadura pega@a
ptos) o ligera(+1 pto)
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ALABARDEROS SUIZOS

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

Alabarderos suizos 4 4 3 3 3 1 3 1 8 12

Reglas especialestozudosPueden tendformacion
Abierta(+1 pto), con Movimiento 5 y un bonificador por
filas de hasta +2 en terreno abierto

Equipo: Alabarda. Pueden tener armadura pe
sada(+2 ptos)o ligera(+1 pto)

4 F 0+*+

HOMBRES DE ARMAS SUIZOS / ALIADOS

Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv Pts
Hombres de Armas 8(20)| 4 3 3 3 1 4 1 7 30
Equipo: Arma de mano, coraza parcial o completa, lanzasta j| Reglas especialesPuede contar con yn
y caballo de guerra, que puede llevar barda d€-télatos)o bonificador de filas de hasta +1 en cam-
acorazad#+6 ptos) bate

0-1 DUQUE

Tropa M HA HP F K H I A Ld Sv Pts
Duque 8(20)| 5 3 4 |3 2 5 2 8 75

Equipo: Arma de mano, coraza completa, lanza de ju
y caballo de guerra, que puede llevar barda dé-tdla
ptos) o acorazadé&+6 ptos)

Reglas especialesSolo la unidad de Hombres gle
Armas a la que se una puede usar su Liderazg

o

ESCUDEROS SUIZOS / ALIADOS

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

Escuderos 8(20)| 3 3 3 |3 1 3 1 7 20

Equipo: Arma de mano, armadura pesada Reglas especialesPuede ir erFormaciéon Combinaddocu-
lanza y caballo pando las dltimas filas) con Hombres de Armas.

HOSTIGADORES

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

Hostigadores 5 3 3 3 3 1 3 1 6 7

Equipo: Arma de mano y ballesta ligera. Pueden llevar aumzad

ligera por +2 ptos. Reglas especialegdiostigadores

HOSTIGADORES A CABALLO

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

Hostigadores 8(20)| 3 3 3 3 1 3 1 6 14

Equipo: Arma de mano y ballesta ligera. Cada segunda ur REYED  CESERICEE RIS, FIE6S

puede mejorarse con arcalfg2 ptos)o ballestag+3 ptos)

ros Suizos.

ARTILLERIA LIGERA / ARTILLERIA DE VARIOS CANONES (5 0 ptos)

Reglas EspecialesArtilleria o Artilleria de Varios Cafioneslasta una pieza de artilleria por cada 1000 pudgagjército.
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8 G G23 +1+1 9
(1445 - 1503)

+0+ 1 23 +

PERSONAJES: Hasta un 25% del valor del ejército.

CABALLERIA: Un minimo del 25% y un méaximo del 50% de los puntos del ejército pueden ser invertidos
en caballeria

INFANTERIA: Un minimo del 25% y un méaximo del 75% de los puntos del ejército pueden ser invertidos en
caballeria. El coste de las piezas de artilleria se incluye en la limitacién de puntos de la infanteria.

MERCENARIOS: Hasta un 20% de puntos del ejército pueden escogerse entre los Mercenarios

61 1 +8

Si el ejército francés esta liderado por el propio Rey, la Oriflama o Pabellon Dorado puede ser portado por el
Portaestandarte de batalla por +50 puntos. Solo puede acompafiar a una unidad de Caballeros o una unidad
combinada de Caballeros y Escuderos. La unidad que acompafa a la Oriflama es inmune al panico. Si dicha
unidad se ve obligaba a rendir la Oriflama a un enemigo victorioso, proporciona 250 puntos de victoria el ejército
rival. Los poderes de la Oriflama se pierden cuando el Portaestandarte de Batalla muere.

HO+ +1
En 1448, la Ordenanza creo los llamados francs-archers , tiradores que servian en el ejército a cambio de
exencion de impuestos; a pesan de que practicaban el tiro con arco, se decia con sorna que lo Gnico que eran

capaces de matar eran pollos, puesto que la simple visién del enemigo les sobrecogia. Por ellos, los Francs-
archers sienten miedo a cualquier unidad enemiga formada con un Liderzgo de 7 o mejor.

0 +2

0 — 1 GENERAL DEL EJERCITO

Tropa M HA | HP F R H I A Ld Sv pts
General 4 (10) 5 3 3 3 3 5 2 9 150
Caballo de guerra 8 (20) 3 0 3 n/a n/a 3 1 n/a

Equipo: Arma de mano y coraza completa. Llevara alabam@ana a dos manos a pie, y una
lanza de justa y caballo de guerra si va montasdi® @timo podra llevar barda de téta ptos)
0 barda acorazada6 ptos).

Reglas especiales|
General del ejército

0 -1 PORTAESTANDARTE DE BATALLA

Tropa M HA | HP F R H I A Ld Sv pts
Portaestandarte 4 (10) 5 3 3 3 2 5 2 8 80
Caballo de guerra 8 (20) 3 0 3 n/a n/a 3 1 n/a

Equipo: Arma de mano y coraza completa. Llevara caballgudgra si va montado
Este ultimo podré llevar barda de tétd ptos)o barda acorazada6 ptos).

Reglas especialeEs-
tandarte de Batalla

4
COSTILLER* DE ORDENANZA
Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv Pts
Costiller 8 (20) 3 3 3 3 1 3 1 7 22
Equipo: Arma de Reglas especialefzormacion CombinadaPueden incluirse en unidades de Gendarmes+2or
mano, caballo, lanza| ptos, pueden se¥eteranosPueden idesmontadosmueven 4" y cuestan 9 ptos; asi pueden te-
y coraza parcial. ner escudg@+1 pto), cambiar su lanza por alabar@d pto) o por arma a dos manp2 ptos).

* Nota RAE: Costiller (de Coustillier) era el ofici  al palatino que acompafiaba al Rey cuando iba a suc apilla, visitaba alguna iglesia o salia de viaje.
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GENDARMES DE ORDENANZA

Tropa M HA | HP F R H I A Ld Sv | Pts
Gendarmes montados | 8 (20) | 4 3 3 3 1 4 1 8 35
Gendarmes a pie 4(10)| 4 3 3 3 1 4 1 8 18

Reglas especialePrimera Carga Formacién Combinadaa caballo, pueden
llevar Costillers. Por3 ptos, pueden seWeteranosA pie, pueden tenehr-
mas DiferentesA caballo, si van apoyados por Costillers, puederagaasta
+1 de bonificador por filas al combate. Cada segunddad de Gendarmes
puede mejorarse a HAS p#8 ptos.

Equipo: Arma de mano y coraza completa. A pie,
llevan alabarda o arma a dos manos. A caballo, Il
van lanza de justa y caballo de guerra, que pteha
var barda de tel@-4 ptos)o acorazadé+6 ptos).

TIRADORES DE ORDENANZA

Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv Pts
Tiradores montador 8(20)| 3 3 3 3 1 3 1 7 22
Tiradores a pie 4(10)| 3 3 3 3 1 3 1 7 11
Equipo: Arma de mano y armadura pesada. A pie llevan amgmly pueden| Reglas especialesEstacas(a pie). Por|
llevar estacaét+20 ptos).Montados llevan lanza y un caballo. +2 ptos,pueden seYeteranos.

8 4
FRANCS-ARCHERS
Tropa M HA | HP F R H I A Ld Sv pts
Francs-archers 4 2 2 3 3 1 3 1 5 4

Equipo: Arma de mano y arco. Pueden llevar est¢¢a6 ptos),asi como

1 r . '
Reglas especiale€stacas. jPollos! armadura ligeré+1 pto) y rodela(+1 pto).

PARTISANOS
Tropa M HA | HP F R H I A Ld Sv pts
Partisanos 4 3 3 3 3 1 3 1 7 10

Equipo: Arma de mano , alabarda y coraza parcial, que puneglerarse a coraza completa pdrptos.

BALLESTEROS

Tropa M HA | HP F R H I A Ld Sv pts
Ballestero 4 3 3 3 3 1 3 1 7 11
Reglas especiale€stacas. For- | Equipo: Arma de mano , ballesta y armadura ligera. Puddearlestacag+20
macion Abierta ptos), rodela(+1 pto) y pavég+1 pto).

TIRADORES

Tropa M HA | HP F R H I A Ld Sv pts
Tiradores 5 3 3 3 3 1 3 1 6 10
Reglas EspecialesiostigadoresSolo una unidad por cada 750 puntos dj Equipo: Arcabuz, arma de mano y ar-
ejército. madura ligera.

BIDEAUX

Tropa M HA | HP F R H I A Ld Sv pts
Bideaux 5 3 3 3 3 1 3 1 7 10

Reglas especialeddostigadores. Huida Fingida. | Equipo: Arma de mano, venablo, jabalina y rodeia

ARTILLERIA LIGERA / ARTILLERIA DE VARIOS CANONES (5 0 ptos)

Reglas EspecialesArtilleria o Artilleria de Varios Cafiones¢iasta una pieza de artilleria por cada 500 puntos

de ejército. Un miembro de la dotacion puede megera Maestro Armer¢+20 ptos) Un méaximo de dos
Maestros Armeros pueden incluirse en el ejército.

+

SUIZA: Un contingente mercenario Suizo solo puede compgerde Pigueros suizos y/u Hostigadores.
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+)4: G G23 +1+1 9
(1453 - 1477)

+0+ 1 23 +

PERSONAJES: Hasta un 25% del valor del ejército.

CABALLERIA: Un minimo del 25% y un maximo del 75% de los puntos del ejército pueden ser
invertidos en caballeria

INFANTERIA: Un minimo del 25% y un maximo del 75% de los puntos del ejército pueden ser in-
vertidos en caballeria.

ARTILLERIA: Puede escogerse una pieza de Artilleria por cada 500 puntos de ejército; el coste
de las piezas de artilleria se incluye en la limitacion de puntos de la infanteria.

ALIADOS: Hasta un 25% de puntos del ejército pueden escogerse entre las unidades de la lista
Inglesa de la Guerra de las Rosas.

8+ + O

Los Arqueros Largos de Ordenanza puede incluirse en Formacion Combinada con Piqueros de Ordenanza.

Los Costilleros Montados de Ordenanza puede incluirse en las filas traseras de una Formacién Combinada
con Caballeros Montados, Gendarmes Montados o Caballeros Feudales Montados.

Infantes de Casa (Household Foot), Caballeros Desmontados, Gendarmes de Ordenanza, Caballeros Feu-
dales a Pie o Costilleros a Pie pueden orgalizarse en Orden Mixta junto con Arqueros, Arqueros Largos de Or-
denanza, Ballesteros o Arcabuceros/ Tiradores.

Una unidad de Arqueros o Arqueros Largos de Ordenanza, o Arcabuceros/ Tiradores, pueden convertirse
en Hostigadores por cada 1000 puntos de ejército.

0 +2

0 — 1 DUQUE / GENERAL

Tropa M HA | HP F R H I A Ld Sv pts
General 4 (10) 6 3 4 3 3 6 2 9 160
Caballo de guerra 8 (20) 3 0 3 n/a n/a 3 1 n/a

Equipo: Arma de mano y coraza completa. A pie, puede llalabvardg+4 ptos)o
arma a dos mands4 ptos).Montado, ira a caballo, y puede llevar lanza d&aj(st
ptos)y caballo de guerrét+4 ptos). Este Ultimo podra barda acoraz#é ptos).

Reglas especiales:
General del ejército
Tozudosi va a pie

0 -1 PORTAESTANDARTE DE BATALLA

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

Estandarte de Batalla | 4 (10) 5 3 4 3 2 5 2 8 100

Equipo: Arma de mano y coraza completa. Montado, ira allgba
que puede cambiar por un caballo de gu@rdaptos). Este ultimo
podré barda acoraza@eb ptos).

Reglas especialeGeneral del ejérci-
to. Tozudcsi va a pie

CAPITAN
Tropa M HA | HP F R H I A Ld Sv pts
Capitan 4 (10) 5 3 4 3 2 5 2 9 160

Equipo: Arma de mano y coraza completa. A pie, puede llelayardd+4 ptos)o
arma a dos mands4 ptos).Montado, ira a caballo, y puede llevar lanza deaj(st
ptos)y caballo de guerrg-4 ptos). Este Ultimo podra barda acoraz#¢@ ptos).

4

Reglas especiales:
Tozudosi va a pie
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Nota: Caballeros y Gendarmes pueden tener un bondador por filas maximo de +1, tanto en solitario cmo apoya-
dos por Costillers.

CABALLEROS Y GENDARMES DE ORDENANZA

Tropa M HA | HP F R H I A Ld Sv | Pts
Gendarmes montados | 8 (20) | 4 3 3 3 1 4 1 8 34
Gendarmes a pie 4(10)| 4 3 3 3 1 4 1 8 17

Equipo: Arma de mano y coraza completa. A pie pueden || Reglas especialesPrimera Cargasi van
var alabard#+3 ptos)o arma a dos man@s3 ptos) A caba- | montados,Tozudossi van a pie. Una unidad
llo, llevaran lanza de justa y caballo de guersdeHltimo po- | puede mejorarse a HA5 comBendarmes
dra llevar barda acorazateb ptos). Localespor +2 ptos por miniatura.

CABALLEROS FEUDALES

Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv Pts
Gendarmes montados | 8 (20) | 2 3 3 3 1 3 1 7 22
Gendarmes a pie 4(10)| 3 3 3 3 1 3 1 7 11

Equipo: Arma de mano y armadura pesada. A pie pueden llabardg+2 ptos)o | Reglas especialesto-
arma a dos mand@s?2 ptos) A caballo, llevaran lanza de justa y caballo derta. zudossi van a pie.

COSTILLER

Tropa M HA | HP F R H I A Ld Sv | Pts
Costiller montados 8(20)| 3 3 3 3 1 3 1 7 20
Costiller a pie 4(10)| 3 3 3 3 1 3 1 7 9

Reglas especialesFormacién CombinadaiPueden in-
cluirse en unidades de Gendarmes montados, Genslarme
Locales o Caballeros Feudales, ocupando las Ulfiilaas

Equipo: Arma de mano, caballo, lanza y armadura pesal
Pueden cambiar la lanza por alabgrehapto) si van a pie

CABALLERIA LIGERA ITALIANA

Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv Pts
Caballeria ligera 8(20)| 3 3 3 3 1 3 1 6 16
Equipo: Arma de mano, armadura ligera, caballo y ballegeaa | Reglas especialesdostigadores

8 4
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0—-1 INFANTES DE CASA

Tropa M HA | HP F R H I A Ld Sv pts
Infantes de casa 4 3 3 3 3 1 3 1 7 10

Equipo: Alabarda y armadura pesada. Pueden llevar coraza pa
cial por+2 ptos por miniatura.

Reglas especialed/eteranos

ARQUEROS / ARQUEROS LARGOS DE ORDENANZA

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

Arqueros 4 3 3 3 3 1 3 1 7 10

Reglas especiale€stacag+20 ptos)o For-
macion Abiertglibre), si no estan en Forma-
cién Combinada u Orden Mixta. Una unida
puede se¥eteranog+1 pto).

Equipo: Arco largo, arma de mano y armadura ligera. Pug-
den llevar armadura pesa@& ptos)o una espada bastarda
(+2 ptos,se considera una alabarda a efectos de juego).

PIQUERO DE ORDENANZA / PIQUERO HOLANDES

Tropa M HA | HP F R H I A Ld Sv Pts
Piquero holandés 4(10)| 3 3 3 3 1 2 1 6 10
Piquero de ordenanza | 4 (10) | 3 3 3 3 1 3 1 7 11
Reglas especialedzalange Medievafsalvo los Pi- Equipo: Pica y armadura pesada. Los Piqueros de
queros de Ordenanza en Formacion Combinada). | Ordenanza pueden llevar una rodgia pto).

BALLESTEROS
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Tropa

M

HA

HP

F

R

H

A

Ld

Sv

pts

Ballestero

4

3

3

3

3

1

3

1

7

12

Reglas especialesSi no son Orden Mixta, pue| Equipo: Arma de mano, ballesta y armadura ligera. Pugden

den tenefFormacion Abiertdibremente.

llevar pavég+1 pto).

TIRADORES
Tropa M HA | HP F R H I A Ld Sv pts
Tiradores 4 3 3 3 3 1 3 1 7 11

Reglas EspecialesSi no son Orden Mixta, pueden te;

nerFormacion Abiertdibremente

ARTILLERIA LIGERA / ARTILLERIA DE VARIOS CANONES (5 0 ptos)

Equipo: Arcabuz, arma de mano y armadura ligera.

Pueden llevar pavés1 pto).

Reglas EspecialesAtrtilleria o Artilleria de Varios Cafione$iasta una pieza de artilleria por cada 500 puntos
de ejército. Un miembro de la dotacion puede megera Maestro Armer¢+20 ptos) Un maximo de dos
Maestros Armeros pueden incluirse en el gjército.

La dotacion de la artilleria de Borgofia sigue pstéil, a diferencia del resto:

Tropa

M

HA

HP

F

R

H

A

Ld

Sv

pts

Avrtillero

4

3

3

3

3

1

3

1

7

Equipo: La Artilleria incluye 3 artilleros. Puedes mejogaunn unico artillero a Maestro Armero pe0 ptos.
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B 1 + % %0))
(1455 - 1487)

+0+ 1 23 +

Hay hasta cinco posibles composiciones de ejército que lucharon en la Guerra de las Ro-
sas, que son Lancaster, York, Ricardo Ill, Henry Tu dor y los Pretendientes de York. Algunas
tropas estan disponibles para ciertos ejércitos y r estringidas para otros.

PERSONAJES: Hasta un 25% del valor del ejército.

CABALLERIA: Hasta un 50% del ejército (en el caso de los Pretendientes, hasta un 25%)

INFANTERIA: Un minimo del 25% y un maximo del 75% de los puntos del ejército pueden ser in-
vertidos en infanteria (en el caso de los Pretendientes, solo de un 0% a un 25% de las tropas)

UNIDADES ESPECIALES: Hasta un 25% de puntos del ejército (en el caso de los Pretendientes,
de un 25% a un 75% del total)

1 J

Las siguientes tropas pueden usar Orden Mixta

Arqueros Largos del Séquito — Hombres de Armas a pie

Arqueros Largos del Séquito — Alabarderos del Séquito

Arqueros Largos de Shire — Alabarderos de Shire o Lanceros Fronterizos

Arqueros Largos Galeses — Lanceros Galeses.

Mercenarios Continentales (con armas de combate cuerpo a cuerpo) — Mercenarios Continentales (con ar-
mas de proyectiles)

0 +2

0 -1 GENERAL

Tropa M HA | HP F R H I A Ld Sv pts
General 4 (10) 6 3 4 3 3 6 2 9 160
Caballo de guerra 8 (20) 3 0 3 n/a n/a 3 1 n/a

Equipo: Arma de mano y coraza completa. A pie, puede llelayardd+4 ptos)o
arma a dos mands4 ptos).Montado, ira a caballo, y puede llevar lanza deaj(st
ptos)y caballo de guerré+4 ptos). Este ultimo podré barda de té#at ptos)o aco-
razada(+6 ptos).

Reglas especiales:
General del ejército
Tozudosi va a pie

0 -1 PORTAESTANDARTE DE BATALLA

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

Estandarte de Batalla | 4 (10) 5 3 4 3 2 5 2 8 100

Equipo: Arma de mano y coraza completa. Montado, ir4 allmgba
que puede cambiar por un caballo de gu@rdgptos). Este ultimo
podré barda de te(a4 ptos)o acorazadé+6 ptos).

Reglas especialeszeneral del ejérci-
to. Tozudcsi va a pie

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

Equipo: Arma de mano y coraza completa. A pie, puede llalavardg+4 ptos)o arma a
dos mano$+4 ptos).Montado, ir4 a caballo, y puede llevar lanza d&j(#s4 ptos)y caballo
de guerrgd+4 ptos). Este ultimo podra barda de télagl ptos)o acorazadé+6 ptos).

Reglas espe
ciales: Tozudo
si va a pie
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4
HOMBRES DE ARMAS

Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv Pts
H. de armas montados| 8 (20) | 4 3 3 3 1 4 1 8 34
H. de armas a pie 4(10)| 4 3 3 3 1 4 1 8 15

Equipo: Arma de mano y coraza parcial. Pueden llevar coll Reglas especialesPrimera Cargasi van
completa (libre a caballe2 ptos a pie). A pie pueden llevar| montadosTozudossi van a pie. Pueden cop-
alabardg+3 ptos)o arma a dos man@s3 ptos) A caballo, | tar con un bonificador por filas de hasta 1
llevaran lanza de justa y caballo de guerra. Bteaipodra | Formacién Combinadaon Currour, situan-

barda de tel&+4 ptos)o acorazadé+6 ptos). dose en la primera fila de la unidad.
CURROUR

Tropa M HA | HP F R H I A Ld Sv Pts
Currour 8(20)| 3 3 3 3 1 3 1 7 20
Equipo: Arma de mano, armadura pe{ Reglas especiales-ormacion Combinadaon Hombres de armas
sada, lanza y caballo a Caballo, situdndose en las filas traseras deitiad.

STAVE / HOBILARS

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

Stave / Hobilar 8(20)| 2 2 3 3 1 3 1 6 12

Equipo: Arma de mano y caballo. Pueden llevar armadura li

ra(+2 ptos)o lanza(+2 ptos) Reglas especialesrormacion Abierta

0—1 JINETES IRLANDESES / JINETES FRONTERIZOS

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

Caballeria hostigadora| 8 (20) | 3 3 3 3 1 3 1 6 15

Reglas especialegdiostigadores
Equipo: Los Jinetes irlandeses llevan arma de mano,
balinas, escudo y caballo. Los Jinetes frontefizoan Disponibilidad: Lancaster Cualquiera de los dos;

venablo, arma de mano, armadura ligera y caballo. | Pretendientes de York Jinetes Irlandeses; Ricardo
lIl = Jinetes Fronterizos

72



Armies of Chivalry EN ESPANOL — Edicién 2008

8 4

ALABARDEROS DEL SEQUITO

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

w
=
w
=
~
o

Alabarderos del séquito| 4 3 3 3

Equipo: Alabarda y armadura pesada.

ARQUEROS LARGOS DEL SEQUITO

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

Arqueros largos 4 3 3 3 3 1 3 1 7 10

Equipo: Arco largo, arma de mano y armadura ligera. Pueear rodela

REDES EHpEEel e (+1 pto). Pueden llevar estacé&s20 ptos por unidad)si no son Orden Mixta

ALABARDEROS DE SHIRE / LANCEROS FRONTERIZOS o GALES ES

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

Alabardero / Lanceros 4 2 2 3 3 1 3 1 6 6

Disponibles: Lancaster, York, Ricardo Ill y| Equipo: Alabarda o lanza, y armadura ligera. Los galeges
Henry Tudor van lanza o venablo y un escudo.

ARQUEROS DE SHIRE O GALESES

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

Arqueros 4 2 2 3 3 1 3 1 6 6

Disponibles: Lancaster, York, Ricardo Il y Hen| Equipo: Arco largo y arma de manBueden llevar estac&s20
ry Tudor ptos por unidad) si no son Orden Mixta

CAMPESINOS REBELDES / LEVAS LOCALES

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

Campesinos 4 1 1 3 3 1 2 1 5 3

Reglas especialesientenmiedoa cualquier unidad formada de infanteria enemi{ Equipo: Armas improvisadas.
la que no superen en niimero en proporcion de @ mdjor. Sientemiedoante
cualquier caballeria formada enemiga. Deben chegiéaaco si sufren bajas por Ig Disponibles: Lancaster, York,

artilleria enemiga. Ricardo Ill y Henry Tudor
611 O

GALLOGLAICHS GALESES

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

Galloglaichs 4 4 3 3 3 1 3 1 7 12

Reglas especiales/eteranos
Equipo: Arma a dos manos y armadura pesada
Disponibles: Lancaster y Pretendientes de York
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BONNACHTS y KERNS IRLANDESES

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

Bonnachts / Kerns 5 3 3 3 3 1 3 1 5 5

Reglas especialef?artida de Guerra. Formacion Abiert&@ada segunda unidad puede

Hostigadores. Equipo: Arma de mano,
jabalina y rodela

Disponibles: Lancaster y Pretendientes de York

PIQUEROS MERCENARIOS

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

Piqueros 4 3 3 3 3 1 3 1 7 10

Reglas especialeszalange MedievallLos piqueros de los Pretendiente
de York pueden sé@fruzodog+2 ptos) .
Equipo: Pica y armadura pesada

Disponibles: Lancaster, York y Pretendientes de York

MERCENARIOS CONTINENTALES

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

Mercenarios 4 3 3 3 3 1 3 1 7 7

Disponibles: Lancaster, | Equipo: Arma de mano y armadura ligera, que puede mejosapssada porl pto. Pueden
Tudor, York y Preten- | elegir una sola opcion de alabafd ptos),lanza(+1 pto), ballesta(+5 ptos)o arcabuf+4
dientes de York ptos). Los ballesteros y los tiradores pueden llevar pav&pto) si no son Orden Mixta.

JABALINEROS BRETONES

Tropa M HA | HP F R H I A Ld Sv pts
Bretones 5 3 3 3 3 1 3 1 6 9
Reglas especialediuida Fingida.Pueden senostigadore® Formacion

Equipo: Arma de mano y escudo. Vet
nablo y jabalina si son unidad formada,
solo jabalina si son hostigadores

abierta.

Disponibles: Lancaster y Tudor.

ARTILLERIA LIGERA / ARTILLERIA DE VARIOS CANONES (5 0 ptos)

Reglas EspecialesAtrtilleria o Artilleria de Varios Cafioneslasta una pieza de artilleria por cada 750 pureagétcito.
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