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

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

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

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

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

JOSÉ VILASECA 
 

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

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

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

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

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

gina Warhammer Historical (que presentaremos de este modo) y todas las posibles dudas e interpretaciones recogidas de 
diversas fuentes (que veréis en formato distinto al texto y será indicado cuando sea pertinente). En posteriores publicaciones 
podéis encontrar la traducción al español de otros suplementos con listas de ejércitos de diferentes épocas históricas. Tam-
bién se han tenido en cuenta las correcciones oficiales, de forma que salvo error u omisión, el presente documento está to-
talmente actualizado a las últimas correcciones publicadas. En caso de conflicto se han tenido en cuenta las últimas correc-
ciones oficiales publicadas en la web. 

 
Para los que no hayan jugado nunca a este reglamento, nuestra invitación personal a visitar nuestra tienda y apren-

der el sistema: Tendrán jugadores para practicar, competiciones para pulir su estrategia y miniaturas de sobra para vaciar sus 
bolsillos. Mis disculpas, por tanto, para quien esperaba un reglamento completo, cerrado y perfectamente traducido al caste-
llano; cuando tengamos dinero suficiente, nos dedicaremos a negociar exclusivas y a apalabrar patentes y marcas registra-
das; hasta entonces, recordad que Warhammer es una marca registrada por Games Workshop Ltd., tanto en España 
como en el resto del mundo.  El objetivo de esta traducción no es el ánimo de lucro y el reglamento completo original, y 
sus expansiones, son necesarias para jugar a WAB. El modo en que consigas dicho material nos es indiferente, pero en El 
Corazón del León podemos conseguir los ejemplares que necesites a un módico precio... 

 
Lo dicho, disfrutad del juego. 

JOSÉ VILASECA 
 

A MODO DE INTRODUCCIÓN...  

EL JUEGO 
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Las reglas que encontraréis a continuación son aclara-

ciones y recomendaciones de las reglas generales del juego 
que encontraréis en Warhammer Ancient Battles y Armies of 
Antiquities.  

 
Cualquier regla adiciona puede encontrarse en la web: 

www.warhammer-historical.com 
 
 

UNIDADES Y PERSONAJES 
 

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

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

 
 
UNIDADES Y PSICOLOGÍA 
Una unidad reducida a menos de 5 miniaturas, o un 

personaje aislado, se desmoralizará automáticamente si 
pierde un combate, sin necesidad de realizar chequeo de 
Desmoralización, ignorando cualquier regla de Psicología 
(como, por ejemplo, la Tozudez). Esto se aplica incluso a 
unidades que normalmente fueran inmunes a la desmorali-
zación, y representa la desbandada final de una unidad. 

 
Para que una unidad sea afectada por una regla de Psi-

cología de un personaje (como, por ejemplo, el Odio), dicho 
personaje debe estar en la primera fila de la unidad, o traba-
do en combate como parte de la unidad. Personajes con 
efectos psicológicos situados en otro lugar de la unidad no 
inspiran a la tropa y dicho efecto no tiene lugar. 

 
Las unidades que sufren Furia Asesina no pueden huir 

o disparar y huir como reacción a la carga. 
 
 
PERSONAJES 
A pesar de que, como ya se ha indicado, los personajes 

individuales que pierdan un combate se desmoralizarán au-
tomáticamente, podrán intentar reagrupar como es habitual. 

 
Si el personaje se encuentra en una unidad con menos 

de cinco miniaturas, y la unidad huye, ésta no podrá reagru-
par y el personaje deberá seguir huyendo con la unidad. 

 
Un personaje no puede unirse a una unidad amiga ya 

trabada en combate, pero podrá cargar al combate si se 
cumplen los requisitos para una carga válida. 

 
Un personaje no puede cargar a un enemigo por la reta-

guardia si había comenzado su movimiento encarado al arco 

frontal del rival (esta es una aclaración para la regla de la 
página 41 del reglamento original WAB). 

MOVIMIENTOS Y MANIOBRAS  
 
PERFIL DE MOVIMIENTO 
Tanto en las tropas montadas como en las desmontadas, 

el perfil de movimiento de su lista no refleja las posibles li-
mitaciones por armaduras y equipos, siendo los jugadores 
quienes deben calcular tal efecto. 

 
CAMBIAR DE FORMACIÓN 
Las miniaturas que cambian de formación en una uni-

dad no pueden mover más del doble de distancia que refleja 
su perfil de movimiento normal. Si esta limitación no puede 
cumplirse, se considera que el cambio de formación no es 
válido y debe buscarse un movimiento permitido a estos 
efectos. 

 
DESTRABARSE DEL COMBATE 
Cuando una unidad se destraba, mueve directamente en 

dirección contraria de la unidad enemiga de la que se des-
traba, en una línea recta que debe situar su retaguardia enca-
rada con el frente del enemigo. Una unidad que luche contra 
dos o más frentes (por ejemplo, flanco y frente, o retaguar-
dia y flanco), NO podrá destrabarse. 

 
TERRENO 
 
Terreno difícil  
El terreno difícil ralentiza a la caballería hostigadora 

del mismo modo que a las unidades formadas. 
 
Arbustos, ruinas, tocones y huertos 
Los arbustos, ruinas, etc… se consideran terreno difícil 

para las tropas formadas, pero no afectan al movimiento de 
NINGÚN hostigador (ni siquiera la caballería hostigadora). 
Las tropas en formación de columna los pueden atravesar 
sin penalizar, mientras que las tropas cerradas lo consideran 
como terreno difícil a la hora de atravesarlos. 

 
Los arbustos, huertos y pequeños bosquecillos con po-

cos árboles dispersos no bloquean la línea de visión pero se 
debe penalizar con -1 al impactar si el disparo los atraviesa.  

 
Ruinas de templos griegos, altares o similares son tam-

bién un buen ejemplo de este tipo de terreno. 
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DISPAROS 
 
POSICIÓN ELEVADA 
Las tropas formadas que se encuentren situadas en po-

sición elevada deben aplicar las normas de tiro con arcos en 
masa a la hora de disparar con todos sus . 

 
LINEA DE DISPARO DE LOS HOSTIGADORES 
Las reglas de línea de disparo se aplican a los hostiga-

dores, y deben ser tomadas en cuenta al respecto de sus mo-
vimientos, para saber quién realmente debe disparar y quién 
no. Esto se aplica incluso cuando los hostigadores están dis-
parando desde una posición elevada, y sigue siendo necesa-
rio un espacio entre las peanas y una línea de disparo válida 
para saber quién dispara. 

 
DOTACIONES QUE MUEVEN Y DISPARAN 
La dotación de elefantes, carros y vagones de guerra 

que hayan movido en el turno actual deberán aplicar el pe-
nalizador de -1 al disparo a menos que sus reglas especiales 
o las de sus armas indiquen lo contrario. 

 
CARROS PESADOS o CON CUCHILLAS 
Los carros pesados y los carros con cuchillas se consi-

deran objetivos grandes (+1 para impactar) cuando se les 
dispara 

 
 

ARMAS EN COMBATE CERRADO  
 
ARMAS 
Las armas que pueden usarse para luchar en dos o más 

filas solo aplican esta regla si lo hacen en el arco frontal de 
la unidad. 

 
UNIDADES DE HOSTIGADORES 
Las unidades de hostigadores que cargan por flanco o 

retaguardia a un enemigo, no causan chequeo de pánico ni 
niegan filas, pero si pueden ganar el +1 o +2 por atacar por 
flanco y retaguardia.  

 
Además los hostigadores en combate no ganan el bono 

por estandarte ni pueden usar el músico en caso lanzamiento 
de dado por combate empatado. 

 
TERRENO DIFÍCIL 
Una unidad en terreno abierto luchando con un enemi-

go que se encuentra en terreno difícil, perderá sus bonifica-
dores de filas solo si las miniaturas de su unidad se encuen-
tran en contacto con enemigos que estén efectivamente en 
terreno difícil. 

HUIDA CONTROLADA  
(FALLING BACK IN GOOD ORDER) 

 Algunas veces, las unidades pueden verse forzadas a 
hacer una retirada controlada. La unidades pueden hacerlo 
siempre que cumplan ciertos requisitos: Siempre que una 
unidad supere a su enemigo con una proporción como mí-
nimo de 2:1, si el bando con esta superioridad (al final del 
combate) se ve obligado a huir, podrá realizar una huida 
controlada en lugar de una huida normal.  

 
Las tropas con instrucción marcial, los hostigadores y 

la caballería que pierda un combate pero supere su chequeo 
de desmoralización pueden realizar una huida controlada en 
lugar de permanecer en el combate. 
 

Las unidades que realizan una huida controlada son 
tratadas como si huyeran de forma habitual salvo por las si-
guientes reglas: 

 
1.- Las unidades que realizan una huida controlada 

no causan pánico a las unidades amigas a 12''. 
 
2.- Las unidades que realizan una huida controlada 

se reagrupan inmediatamente al finalizar su movimiento de 
huida. Si la unidad estaba luchando por el flanco o la reta-
guardia mantiene dicha formación y encaramiento y no 
puede cambiar de formación. Esto significa que una unidad 
que estaba siendo flanqueada no puede huir controladamen-
te a una posición mejor y sigue sufriendo las mismas pena-
lizaciones si acaba en contacto con su enemigo. Ante las 
muchas situaciones que se pueden dar, es importante recor-
dar que una unidad que estaba trabada por flanco y/o reta-
guardia no puede salir beneficiada de esta maniobra. 

 
3.- Las unidades que realizan una huida controlada 

pueden ser perseguidas, pero si se las alcanza en lugar de 
ser destruidas se inicia un cuerpo a cuerpo  y la unidad 
enemiga cuenta como que ha cargado en el siguiente turno 
de combate cuerpo a cuerpo. 

 
4.- Las unidades que realizan una huida controlada 

no pueden declarar una carga en el turno siguiente, salvo 
por esto, pueden mover y disparar de la forma habitual. 

 
5.-Las unidades que realizan una huida controlada 

que salgan del campo de batalla se consideran perdidas. 
 
6.- Las unidades pueden realizar una huida contro-

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

 
 
CONTRACARGA DE CABALLERÍA 
La unidad que contracarga se considera que está car-

gando también a los efectos de Carga Feroz y Partida de 
Guerra, así como para los bonificadores de armas. 
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ARRASAMIENTO (OVERRUN) 
Si todos los modelos de una unidad mueren en el pri-

mer turno de un combate (para esa unidad) se puede realizar 
un arrasamiento. Para ello se realiza un movimiento de 
2D6” o 3D6” hacia delante en la dirección que estaba la 
unidad destruida. Este movimiento es voluntario. 

 
En ocasiones, este nuevo movimiento permite alcanzar 

un nuevo enemigo, tratándose como una nueva carga a to-
dos los efectos, sin que se pueda evitar de forma alguna la 
nueva carga. La unidad cargada tan solo puede reaccionar 
aguantando. Al moverse hacia el nuevo enemigo, se debe 
alienar el máximo de modelos al combate, al igual que en 
cualquier carga, incluso si fuese necesario mediante un pi-
vote. 

 
Si el nuevo enemigo causa miedo o terror se deberá 

chequear y actuar en consecuencia de inmediato. 
 
El combate se resuelve en el siguiente turno. Las tropas 

que arrasan tienen todos los beneficios de la carga aunque 
esta se haya producido en el turno anterior. 

 
Si las tropas que arrasan no encuentran en su camino 

ningún enemigo, completan su movimiento aleatorio y esta-
rán en disposición de actuar normalmente en el siguiente 
turno (marchar, cargar, mover…). 

 
Si una unidad que huye de una carga es alcanzada por 

la unidad que le carga (y destruida en la fase de combate), la 
unidad que carga no puede realizar un arrasamiento. 

 

REGLAS ESPECIALES 
 

PRIMERA CARGA (First Charge) 
 
Esta es una versión modificada de la regla Carga Feroz 

que intenta reflejar el cansancio de las monturas y los jine-
tes. Solo se aplica a unidades montadas. La habilidad de 
desmoralizar automáticamente a una unidad enemiga a la 
que se vence en combate cuerpo a cuerpo, se limita a estas 
dos situaciones: 

 
1º.- Todas las cargas y contracargas contra unidades en for-

mación hostigadora a lo largo de la batalla supondrán desmoraliza-
ción automática si la unidad con Primera Carga gana el combate. 

 
2º.- El primer enemigo formado que sea exitosamente carga-

do o contracargado por una unidad con Primera Carga se desmo-
ralizará automáticamente si pierde el combate contra dicha unidad. 
Las siguientes cargas contra unidades enemigas formadas se con-
siderarán cargas normales, pero no serán tan feroces y, por tanto, 
no provocarán desmoralización automática. 

 

 
 
Si una unidad con Primera Carga efectúa una carga 

contra una unidad formada que se encuentra tras estacas, o 
defendiendo un obstáculo, no aplicará la regla de desmora-
lización automática aunque gane el combate, y se considera-
rá que la habilidad de Primera Carga se ha gastado (a efec-
tos de desmoralizar a la primera unidad formada a la que se 
venza en combate). 

 
Los personajes agregados a unidades con esta regla se 

beneficiarán de ella mientras sigan en la unidad. Los perso-
najes individuales que se muevan de forma independiente 
nunca tendrán esta habilidad. 

 
TOZUDOS Y PRIMERA CARGA  

(De Armies of Chivalry: Errata, en la web oficial) 
 
Las unidades Tozudas tiene la oportunidad de utilizar 

su habilidad contra la Primera Carga, según el 2º apartado 
de su regla. 
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IMPETUOSOS 
 
Algunos guerreros medievales eran particularmente 

proclives a dejarse arrastrar a situaciones comprometidas en 
el campo de batallas. 

 
1. Durante cada fase propia de Movimientos Obligatorios, 

lanza 1D6 por cada unidad de tropas con esta regla. Con un resul-
tado de 1, la unidad deberá cargar al enemigo más cercano que se 
encuentre dentro de su línea de visión, de forma obligatoria. Si no 
hay enemigos a distancia de carga, la unidad deberá mover al me-
nos una distancia idéntica a su atributo de movimiento hacia el 
enemigo más cercano dentro de su línea de visión. Con un resulta-
do de 2 a 6, o si no hay enemigos dentro de su línea de visión, po-
drá moverse normalmente. 

 
2. La unidades Impetuosas siempre perseguirán al enemigo 

que hayan derrotado y hecho huir en combate cuerpo a cuerpo, y 
siempre deberán efectuar movimiento de Arrasamiento si están en 
condiciones de hacerlo. 

 
3. Las unidades Impetuosas nunca se podrán destrabar de un 

combate, pero sí podrán hacer Huida Controlada (Falling Back in 
Good Order) 

 
4. Los personajes que entren a formar parte de unidades Impe-

tuosas pasarán a estar sujetos a estas reglas. Una vez el personaje 
abandone la unidad, la regla no se aplicará, salvo que vuelva a 
formar parte de otra unidad Impetuosa 

 

 
 
 
VETERANOS 
 
Una unidad designada como Veterana podrá repetir todos 

los impactos en combate cuerpo a cuerpo o disparo, una vez 
por partida. Observa que deberá repetir todos los impactos, es 
decir, tanto los exitosos como los errados. El segundo resultado 
prevalece. 

 
 
INSTRUCCIÓN MARCIAL ( Drilled) 
 
Las reglas de Instrucción Marcial siguen las normas des-

critas en el Reglamento Básico, en la sección de Roma Im-
perial. 

 
 

ALIADOS Y MERCENARIOS 
 
Aliados y mercenarios pueden llegar a ser incontrolables 

en el campo de batalla. Las siguientes reglas se aplican: 
 
Las unidades de Aliados y Mercenarios pueden tener gru-

po de mando de forma habitual (músico, líder y estandarte). 
 
Aliados y Mercenarios no se benefician de las habilidades 

especiales del General o del Estandarte de Batalla, a pesar de 
que pueden estar lideradas por cualquier personaje adecuado, 
pudiendo usar su Liderazgo y sus propias reglas especiales. La 
unidad sigue estando sujeta a las reglas especiales para Aliados 
y Mercenarios, evidentemente. 

 
A pesar de que se les supone leales y obedientes, a veces 

aliados y mercenarios pueden creerse más listos que su propio 
pagador… Para reflejar esto, lanza 1D6 la primera vez en ba-
talla que un jugador quiera mover, cargar o disparar con una 
unidad de Aliados o Mercenarios. Con un resultado de 1, la 
unidad permanecerá quieta, no moverá y no disparará, pero se 
defenderá si es atacada en combate cuerpo a cuerpo, incluyen-
do disparar como reacción a una carga. Con un resultado de 2 a 
6, podrá actuar como el jugador desee. Una vez haya movido o 
disparado exitosamente, no deberá volver a realizar el chequeo 
durante toda la partida. 

 
Aliados y Mercenarios se consideran parte del ejército de 

su pagador a todos los efectos. Por ejemplo, si el General mue-
re, los Aliados y Mercenarios deberán chequear pánico como el 
resto de las unidades; y si una unidad Aliada o Mercenaria 
huye, el resto del ejército deberá chequear pánico por proximi-
dad si se cumplen las condiciones dispuestas en las reglas. 

 
 



Armies of Chivalry EN ESPAÑOL – Edición 2008 

 7 

TROPAS MEDIEVALES - TIPOS  
 

TROPAS EN FORMACIÓN CERRADA ( Close Order) 
 
La caballería media y pesada y la infantería se conside-

ra Formación Cerrada. Estas tropas mueven como se indica 
en el reglamento, de forma normal. Si no hay indicación de 
Formación Abierta (Open Order) u Hostigadores en el apar-
tado de reglas especiales en la descripción de la unidad, se 
considera que son Formaciones Cerradas. La infantería en 
Formación Cerrada recibe un bonificador de filas máximo 
de +3. Algunas unidades de caballería en  Formación Cerra-
da recibe bonificadores por filas, detalle que aparece anota-
do en sus listas de ejército. 

 
 
TROPAS EN FORMACIÓN ABIERTA ( Open Order) 

 
Las unidades de caballería o infantería más ligeras se con-

sideran Formaciones Abiertas. Las unidades de tiradores y las 
tropas de apoyo equipadas con protección más ligera suele ser 
ejemplo habitual de esto. 

 
Como su propio nombre sugiere, las Formaciones Abiertas 

actúan en una formación flexible. Esto las hace mucho más 
versátiles que las tropas en Formación Cerrada, y les permite 
mover con mayor libertad en el campo de batalla. Igual que las 
Formaciones Cerradas, la Formación Abierta mueve de acuer-
do con las reglas estándar de movimiento.  

 
Para reflejar su formación más flexible, las tropas de in-

fantería en Formación Abierta pueden mover a través de terre-
no difícil y obstáculos sin penalización de movimiento, pero no 
podrán marchar mientras atraviesan este terreno. Observa que 
esto solo puede hacerlo la infantería en Formación Abierta; la 
caballería que utilice esta formación penalizará del modo habi-
tual al atravesar este tipo de terreno. 

 
Así mismo, para demostrar su superioridad de maniobra, 

cualquier tropa en Formación Abierta podrá reorganizarse (re-
form) al final de su movimiento, incluso si han marchado, pero 
en este caso no podrá disparar durante su fase de disparo.  

 
En contrapartida, las unidades en Formación Abierta no 

demuestran la misma entereza en el cuerpo a cuerpo que las 
tropas en Formación Cerrada. Para reflejar esto, las tropas de 
infantería en Formación Abierta solo obtienen un bonificador 
máximo por filas al resultado del combate de +1, aunque, a di-
ferencia de las tropas Cerradas, podrán obtener este bonificador 
tanto si están en terreno abierto como si se encuentran en terre-
no difícil. 

 
Algunas tropas de infantería en Formación Abierta reciben 

un bonificador adicional de +1, pudiendo obtener hasta +2 por 
filas en el resultado del combate. Sin embargo, solo podrán ob-
tener este +1 adicional si se encuentran en terreno abierto. 

 
La caballería en Formación Abierta solo recibe bonifica-

dores por filas si así se indica en su lista de ejército. 
 
Las tropas en Formación Abierta que también son Partida 

de Guerra cuentan solo con un máximo de +2 de bonificador al 
Liderazgo por filas. 

 
 

TROPAS HOSTIGADORAS 
 
En el caso de las tropas hostigadoras, se aplican las re-

glas de Hostigadores que aparecen en el Reglamento Bási-
co. 

 
Sin embargo, en la Edad Media los hostigadores esta-

ban especialmente mal equipados y tenían escasas esperan-
zas de enfrentarse a tropas en bloque, por lo que la siguiente 
regla se aplica a todas las unidades de Hostigadores que de-
seen cargar a, o sean cargados por, unidades enemigas en 
Formación Abierta o Cerrada. 

 
1. Todas las unidades en formación Hostigadora sienten 

miedo de las unidades formadas. A pesar de esto, los hosti-
gadores podrán huir, o disparar y huir, como reacción a una 
carga, sin necesidad de realizar el chequeo de miedo. 

 

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

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

 
Los arqueros perderán su Formación Abierta si esta es 

aplicable, y deberán ser considerados Formación Cerrada en 
lo que respecta a movimiento y bonificador por filas. 

 
Los impactos de proyectil recibidos por la unidad se 

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

 
En combate cuerpo a cuerpo, los impactos se realizan 

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

 
En las Formaciones Combinadas se utiliza el Liderazgo 

de la mayoría de las miniaturas que queden en la misma o, 
si es mayor, de cualquier personaje que les acompañe. 

 
En las Formaciones Combinadas donde, al menos, cin-

co miniaturas tengan una habilidad especial, como Impetuo-
sos o Primera Carga, se considera que toda la unidad podrá 
aplicar dicha regla. Una vez no queden miniaturas suficien-
tes para aplicar esta habilidad especial, esta ya no se podrá 
utilizar. 

 
Si en la lista de ejército alguna regla contradice a las 

indicaciones anteriores, prevalece la que se encuentre en la 
lista de ejército particular. 
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ORDEN MIXTA 
 
Cuando así se indique en las listas de ejército, las tropas 

armadas con proyectiles pueden combinarse con otra infan-
tería para formar un único regimiento, con los tiradores en 
la(s) primera(s) fila(s) de la unidad. Cuando estas unidades 
entran en combate, el jugador que controla a la unidad pue-
de escoger dos opciones: 

 
1. Los tiradores pueden seguir en primera fila, permitiéndoles 

aguantar y disparar a la carga; en este caso, los lanceros que se en-
cuentren en segunda fila podrán luchar en el combate. 

 
2. Alternativamente, los tiradores pueden retirarse a las filas 

trasera, lo que les impide disparar, pero permite que dos filas de 
lanceros o una fila de tropa quizá más preparada para el combate 
cerrado pueda luchar. 

 
Una unidad en la que los tiradores se hayan retirado a la 

fila trasera, podrá volver a situarlos en primera fila utilizan-
do un turno completo reorganizando la unidad. 

 
En las Órdenes Mixtas se utiliza el Liderazgo de la ma-

yoría de las miniaturas que queden en la misma o, si es ma-
yor, de cualquier personaje que les acompañe. 

 
 
ARMAS DIFERENTES 
 
Algunas unidades pueden tener miniaturas equipadas 

con arma a dos manos, mientras que otras lleven algún otro 
tipo de arma. 

 
Las reglas habituales para las armas se siguen aplican-

do en este caso, así que los espadachines a dos manos pega-
rán en último lugar respecto a otras miniaturas armadas de 
forma más ligera, o las miniaturas con armas arrojadizas 
(venablo, etc…) podrán atacar desde la 2ª fila en combates 
frontales durante el primer turno de combate. 

 
Los impactos de proyectil recibidos por la unidad con 

Armas Diferentes se salvan empleando la salvación por ar-
madura del tipo más numeroso de miniaturas que hay en la 
unidad cuando se deba hacer dicha tirada. Todas las minia-
turas que se consideren bajas deben ser retiradas proporcio-
nalmente de entre los tipos que formen la unidad. 

 
En combate cuerpo a cuerpo, los impactos se realizan 

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

 

 

FALANGE MEDIEVAL 
 
Las unidades indicadas como Falange Medieval siguen 

las siguientes reglas especiales: 
 
Movimiento y maniobras: 
 
1. La Falange Medieval puede pivotar normalmente du-

rante una marcha o carga (salvo que se indique lo contrario) 
 
2. Una Falange Medieval puede hacer las siguientes 

maniobras: Encararse (girar completamente 180º) y cambiar 
de formación (ganando o perdiendo filas). 

 
3. Las Falanges Medievales no son capaces de girar a la 

izquierda o la derecha 90º 
 
4. No podrán cambiar su encaramiento si ganan un 

combate y estaban siendo trabados por el flanco o la reta-
guardia. 

 
5. Una Falange Medieval puede reorganizarse comple-

tamente. 
 

 
 
Combate: 
 
1. Para ganar los siguientes beneficios en combate de la 

Falange Medieval, la unidad debe contar con al menos 16 
miniaturas y tener un bonificador de filas de +1. 

 
2. Una Falange Medieval puede cargar y luchar ese tur-

no en dos filas por el frente. 
 
3. Todos los ataques en cuerpo a cuerpo de infantería o 

personajes a pie contra el frente de la Falange Medieval 
aplican un penalizador de -1 al impactar. Este penalizador 
no se aplica a los disparos. 

 
4. Las unidades de caballería y los personajes montados 

pueden cargar al frente de la unidad de Falange Medieval, 
pero no ganarán bonificadores por fuerza por sus armas 
mientras estén montados. Además, en combate cuerpo a 
cuerpo aplican un penalizador de -2 al impactar mientras 
ataquen al frente de la Falange Medieval. 
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REGLAS DE CABALLERIA  
 

MINIATURAS MONTADAS  
 
Nota: Las siguientes reglas se aplican solo a miniaturas 

elegidas de los ejércitos de este libro. 
 
1. Algunas miniaturas pueden ir montadas a caballo. Esto in-

crementa su movimiento a 8”, previamente a cualquier penaliza-
ción por armadura. 

 
2. Algunas miniaturas pueden ir montadas en Caballo de Gue-

rra, que tiene el siguiente perfil. 
 

 M HA HP F R H I A 
Caballo de 

guerra 
8 (20) 3 0 3 n/a n/a 3 1 

 
 
MINIATURAS DESMONTADAS 
 
Algunos de los Caballeros, Hombres de Armas y otro 

tipo de caballería en varias listas de ejército pueden usarse 
montados o desmontados. Las miniaturas comienzan la par-
tida o montadas o desmontadas, y no pueden cambiar su sta-
tus a lo largo de la misma. Las miniaturas de caballería que 
han sido escogidas de su lista respectiva, bien sean monta-
dos o desmontados, siguen contando para el límite máximo 
de porcentaje de composición del ejército como CABA-
LLERÍA. Los Caballeros y Hombres de Armas desmonta-
dos, evidentemente, no pueden usar Caballos de Guerra. 

 
 
INFANTERÍA MONTADA 
 
La infantería montada puede hacer un movimiento 

normal de caballería (no marcha), inmediatamente después 
de acabar el despliegue pero antes de comenzar el Turno 1. 
Después de eso, la Infantería Montada abandona sus caba-
llos y lucha a pie. Para recordar esto, puede ser útil colocar 
durante el despliegue un par de caballos sin jinete junto a la 
unidad que cuente con esta regla. 

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

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

 
Esto también significa que un enemigo que le alcance 

durante la huida de la carga no lo destruirá automáticamente 
en la fase de combate, sino que tendrán que lugar en el tur-
no de combate. A pesar de esto, el enemigo seguirá contan-
do con todos los beneficios de la carga. 

 
 
JINETES EXPERTOS 
 
Las unidades consideradas de Jinetes Expertos no apli-

can el penalizador de -1 al disparar cuando mueven y dispa-

ran en el mismo turno. De todas formas, esto no les permite 
disparar mientras cargan o tras realizar una marcha. 

 
 
DISPARO PARTO (Parthian Shot) 
 
Las unidades con Disparo Parto pueden realizar un 

movimiento normal inmediatamente después de disparar. 
Esto solo se les permite durante la fase disparo, no es una 
reacción a la carga y la unidad no podrá marchar en este 
movimiento especial. 

 
 
CABALLERÍA NÓMADA 
 
Las unidades de Caballería Nómada siguen las reglas 

de Huida Fingida, Disparo Parto, Jinetes Expertos y Des-
pliegue Especial.  

 

 
 
 
DESPLIEGUE ESPECIAL 
 
Las unidades con esta habilidad pueden realizar un mo-

vimiento libre y gratuito de marcha después de que ambos 
contendientes hayan desplegado. Observa que no puedes 
utilizar este movimiento libre para cargar, y no podrás dis-
parar tras este movimiento. 

 
 
CABALLERÍA DE CHOQUE ORIENTAL 

 
Las siguientes reglas se refieren a todas las caballerías 

descritas como Caballería de Choque Oriental: 
 
1. La caballería de choque oriental era experta en cargar 

y destrabarse del combate repetidamente. Para reflejar esto, 
estas unidades pueden realizar una Huida Controlada si 
vencen una ronda de combate cuerpo a cuerpo, pero no con-
siguen desmoralizar al enemigo o forzarlo a retirarse del 
combate. La acción para destrabarse debe declararse inme-
diatamente después de que el enemigo supere su chequeo de 
desmoralización, y se desarrolla como cualquier otra Huida 
Controlada. 

 
2. La caballería de choque oriental puede repetir cual-

quier impacto fallado en combate cuerpo a cuerpo cuando 
ha cargado o contracargado (el segundo resultado prevale-
ce). Observa que esta regla solo se aplica el primer turno de 
combate, y solo si ha cargado o contracargado. 

 
3. Por último, la caballería de choque oriental puede 

contar su bonificador por filas hasta un máximo de +1. 
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ARMAS Y ARMADURAS  
 

ARMADURAS  
 
La Edad Media tardía y la época Renacentista vio el 

alumbramiento de nuevas y variadas formas de armaduras. 
Observa que las penalizaciones al movimiento se aplican 
tanto en miniaturas a pie como en montadas, y recuerda que 
las miniaturas montadas siempre obtienen un +1 en su boni-
ficación por armadura, además de cualquier otra coraza, es-
cudo o barda que lleven. 

 
Armadura Descripción Efecto 
Armadura 

ligera 
Camisa de malla o 

placas, y todo tipo de 
ropajes de cuero duro. 

6+ de salvación. Puede combi-
narse con escudo. Sin penaliza-

ción al movimiento 
Armadura 

pesada 
Malla trenzada y 

combinación de placas 
y cuero duro. Anillas 

5+ de salvación. Puede combi-
narse con escudo, pero penaliza 
1” al movimiento en ese caso 

Coraza par-
cial (Partial 

plate) 

Coraza y malla com-
binada, usada a partir 

del 1300 

4+ de salvación. Penaliza 1” al 
movimiento. Puede combinarse 

con escudo, pero solo añade 
salvación adicional a las minia-
turas a pie, no a las montadas 

Coraza 
completa 

(Full plate) 

Piezas acorazadas cu-
bren el cuerpo por 

completo 

3+ de salvación a pie, 4+ de 
salvación montado. Penaliza 1” 
al movimiento. Puede utilizarse 
escudo, pero no se aplica salva-
ción adicional en ningún caso 

 
ESCUDOS 

 
Las reglas genéricas para los escudos, escudos grandes 

y rodelas se siguen aplicando. Así mismo, se añade el si-
guiente tipo de escudo 

 
Escudo Efecto 

Pavés A menos de que la lista diga lo contrario, el pavés se conside-
ra un Escudo Grande (+2 de salvación por armadura), pero 

solo contra proyectiles 
 

 
 
BARDA 

 
Varios tipos de protección para los caballos se usaron 

durante la Edad Media en Europa. La barda solo puede ser 
usada en miniaturas montadas, y todas las miniaturas que 
equipen cualquier tipo de barda, sufren un penalizador de -
1” a su movimiento, aparte de cualquier otro penalizador 
que ya tengan que aplicar. 

 
Barda Efecto 

Barda de tela 
(Cloth Barding) 

Añade +1 a la salvación  
solo en combates cuerpo a cuerpo. 

Semibarda 
(Half Barding) 

Añade +1 a la salvación contra todos los ataques 
hechos contra la parte frontal de la miniatura. Flan-
cos y retaguardia de la misma no tiene protección 

Barda acorazada 
(Plate Barding) 

Añade +1 a la salvación contra todos los ataques, 
vengan de la dirección en que vengan. 

TABLA DE REFERENCIA DE SALVACIÓN POR ARMADURA  
 

Tipo de armadura Salvación 
 a pie 

Salvación 
montado 

Penalización al 
movimiento* 

Caballo n/a 6+ Ninguna 
Escudo / Rodela** 6+ 5+ Ninguna 

Escudo grande 5+ 4+ Ninguna 
Pavés 5+ contra 

 disparos 
n/a Ninguna 

Armadura ligera 6+ (más 
escudo) 

5+ (más 
escudo) 

Ninguna 

Armadura pesada 5+ (más 
escudo) 

4+ (más 
escudo) 

Ninguna 
(-1” con escudo) 

Coraza Parcial 4+ (más 
escudo) 

3+ (sin es-
cudo) 

-1” 
 

Coraza Completa 3+ (sin 
escudo) 

3+ (sin es-
cudo) 

-1” 

Barda de Tela n/a +1 cuerpo 
a cuerpo 

-1” 

Semibarda n/a +1 por el 
frente 

-1” 

Barda Acorazada n/a +1 -1” 
 
Nota: los beneficios del escudo en esta tabla se aplican a rodelas, escu-
dos, grandes escudos y paveses. 
 
* Todos los penalizadores de movimiento son acumulativos 
** La salvación de la rodela se aplica a todas las tropas en cuerpo a 
cuerpo, y solo a los hostigadores en el caso de disparos. 
 

 
ARMAS DE PROYECTILES  

 
Se aplican todas las reglas de disparo y armas de pro-

yectiles del Reglamento Básico, salvo en el caso del Dispa-
ro Masivo y la Posición Elevada, que ya se aclara en su sec-
ción correspondiente. 

 

 
 
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 normal (es de-
cir, la primera fila en todo caso). Esto se aplica también a 
unidades con Formación Combinada, pero no a Orden Mix-
ta en la que los tiradores se encuentren en la retaguardia. 

 
2. En las unidades de arqueros, la mitad de todos los 

demás arqueros de la unidad pueden disparar también. Las 
fracciones se redondean hacia abajo. 

 
3. Arqueros y ballesteros pueden disparar como res-

puesta a una carga utilizando esta regla. 
 
4. Arqueros y ballesteros que estén en terreno difícil ,o 

muy difícil solo podrán disparar los que se encuentren en la 
primera fila de la unidad. 
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BALLESTA LIGERA ( Light Crossbow) 
 

Puedes mover y disparar una ballesta ligera en el mis-
mo turno. 

 

ARMA 
Distancia de 

tiro 
Modificación a la 

armadura Fuerza 

Ballesta 
ligera 

25” (60) Ninguno 3 

 

 
 

ARCABUZ ( Handgun) 
 

A distancia corta, los arcabuces impactan con Fuerza 4 
y -2 de salvación a la armadura. A distancia larga, impactan 
con Fuerza 3 y -1 de salvación por armadura. 

 
Una unidad armada con arcabuces no puede mover y 

disparar en el mismo turno 
 

ARMA 
Distancia de 

tiro 
Modificación a la 

armadura 
Fuerza 

Arcabuz 24” (60) -1 / -2 3 / 4 
 
 

 
 
ESTACAS 
 
Las estacas niegan los bonos de fuerza de las miniatu-

ras montadas que ataquen a través de las mismas, así como 
anulan la regla Primera Carga; además, obtienen un pe-
nalizador de -2 a su tirada de impactar. Las unidades con 
la regla Partida de Guerra que se encuentren en contacto, 
defendiendo una pila de estacas, no aplicarán la regla 2 de la 
misma (no deberán efectuar lanzamiento de 1D6 al inicio 
del turno ni estarán sujetas a tal movimiento obligatorio). 

 
Solo unidades formadas pueden situar estacas, y los 

hostigadores no pueden obtener beneficio de las mismas. 
Una vez la unidad que las coloque mueva y no esté en con-
tacto con las mismas por cualquier motivo, las estacas se 
perderán y deberán ser retiradas del juego. 

 
Las estacas deben colocarse una vez la unidad se des-

pliegue sobre el terreno de juego. Además, la unidad equi-
pada con estacas podrá hacer un movimiento libre de 4” 
después de que el despliegue se complete y, entonces, colo-
car sus estacas frente a ellos. Si las estacas no se sitúan fren-
te a la unidad una vez desplieguen o realicen el movimiento 
libre de 4”, las estacan se perderán y no podrán ser coloca-
das más adelante. 

 

MÁQUINAS DE GUERRA  
Y ARTILLERÍA  

 
ARTILLERÍA  

 
Las siguientes reglas regulan el uso de los cañones lige-

ros que hicieron su aparición en esta época. Evidentemente 
no son ni mucho menos modernas piezas de artillería, ni 
eran capaces de hacer fuego indirecto sobre las cabezas de 
tropas amigas. Del mismo modo, estas reglas no cubren el 
uso de grandes piezas de asedio. 

 
 
ARTILLERÍA DE VARIOS CAÑONES 
 
En la primera mitad del siglo XIV, apareció un nuevo 

tipo de artillería, llamada ribaud o camón órgano, que con-
sistía en un carro con varios tubos de proyectil montados 
sobre él y un mantelete frontal que protegía a los artilleros. 
Los tubos podían dispararse todos a una vez o uno tras otro 
sucesivamente. 

 

 
 
 
MINIATURAS 
 
Cada unidad de cañón se compone de la propia minia-

tura de la pieza de artillería así como una cantidad determi-
nada de dotación, que deben montarse separadamente para 
el caso de que sufran bajas y tengan que ser retirados. Toda 
la artillería con ruedas puede moverse a una velocidad 
máxima equivalente al perfil básico de su dotación (no pue-
den marchar); la artillería sin ruedas no puede moverse, pe-
ro podrá pivotar sobre sí misma durante la partida. 

 
 
BATERÍAS Y MANDO 
 
Tienes la opción de desplegar tus cañones individual-

mente o formando una batería de dos o más piezas. Los ca-
ñones manejados individualmente pueden seleccionar de 
forma más eficiente distintos objetivos, mientras que las ba-
terías suelen ser mejores a la hora de concentrar el fuego y 
reemplazar las bajas.  

 
Así, cualquier cañón del mismo tipo (cañón ligero / ar-

tillería de varios cañones), que se despliegue a una distancia 
máxima de 5” uno de otro se considera que está en batería. 
Todo tipo de artillería, incluso cuando de despliega en bate-
ría, puede tener un líder de unidad, pero no estandarte o mú-
sico. 
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PERSONAJES 
 
Un personaje puede unirse a una máquina de guerra o a 

una batería de la misma manera que se puede unir a una 
unidad de tropas. La unidad se beneficiará del liderazgo de 
la personalidad de la misma manera que lo haría una unidad 
de tropas. En el caso de las baterías, el personaje debe tomar 
posición junto a una máquina de guerra en particular para el 
caso de repartir impactos de proyectiles. Aun así, solo un 
tripulante puede manejar una máquina de guerra, un perso-
naje no. 

 
En realidad los personajes no se convierten en tripula-

ción cuando se unen a una máquina de guerra, y nunca reci-
ben heridas derivadas de un problema de funcionamiento 
(se supone que siempre dejan una distancia prudencial entre 
ellos y el peligroso ingenio). 

 
DISPARAR CONTRA LA ARTILLERÍA 
 
Las piezas de artillería suelen ser objetivos complica-

dos de alcanzar por los disparos enemigos, sobre todo a 
causa del humo y el polvo que generan a su alrededor, ade-
más de que su tripulación se mueve rápidamente y puede 
utilizar a la propia máquina de guerra como cobertura im-
provisada. 

 
La artillería y la artillería de varios cañones, a diferen-

cia de la artillería de la Antigüedad, no se considera obje-
tivo grande en disparo, pero la dotación tampoco se consi-
deran hostigadores, a pesar de su formación dispersa. 

 
Cuando disparas a una máquina de guerra, el conjunto 

de miniaturas es el objetivo, y todos los impactos exitosos 
deben repartirse aleatoriamente, según la tabla siguiente, en-
tre la dotación y la máquina. 

 
Resultado D6 Impacto 

1, 2, 3, 4 La máquina – tira para herir a la máquina 
5 ó 6 La dotación – tira para herir a un tripulante  
 
Una vez todos los tripulantes hayan muerto o huido, o 

si la máquina de guerra es destruida, los siguientes impactos 
de proyectiles no han de distribuirse al azar, sino que gol-
pearán a la tripulación o a la máquina (lo que siga en pie). 

 
 

EFECTOS DEL DAÑO O LA PÉRDIDA DE TRIPULACIÓN 

Si hay menos de tres miniaturas de dotación manejando 
la pieza de artillería, serás incapaz de mantener el ritmo 
normal de disparo, y podrás disparar solamente uno de cada 
dos turnos (uno dispararás, el otro deberás esperar mientras 
los agotados artilleros preparan la máquina…). 

Así mismo, con menos de tres artilleros una pieza de 
artillería con ruedas no podrá moverse, a pesar de que toda-
vía podrá pivotar sobre sí misma. En todo caso, un cañón 
necesita al menos una miniatura de artillero para cargarla y 
dispararla, por lo que quedará inutilizada si toda la dotación 
muere. 

 

DADO ESPECIAL DE ARTILLERÍA 

El dado de artillería, que puedes hacer tú mismo o con-
seguirlo en el servicio de Venta Directa de la empresa pro-
pietaria de los derechos, está marcado con 2, 4, 6, 8,10 y 
MISFIRE (o un signo de exclamación). Si sacas MISFIRE 
algo ha salido mal – tira un D6 y consulta la tabla de pro-
blemas-.  

 

FUEGO DE ARTILLERÍA 

Los Cañones se disparan en la Fase de Disparo. Para dis-
parar un cañón primero debe pivotar sobre sí mismo, encarán-
dose hacia la dirección donde se encuentra el objetivo. Si este 
pivote es mayor de 90º, no podrá disparar este turno.  

El  jugador debe decidir a qué distancia desea disparar, pe-
ro sin efectuar ninguna medición sobre el terreno de juego, has-
ta un máximo de 36”, que es el alcance máximo permitido. En-
tonces, deberá lanzar un dado de Artillería. 

 
La bola de cañón vuela la distancia que ha declarado el ju-

gador más la distancia que ha obtenido en el dado de Artillería 
(si la tirada es MISFIRE, deberás consultar automáticamente la 
Tabla de Problemas. Recuerda que, en el mejor caso, volará de 
2” a 10” más de lo estimado, por lo que se debe ser muy preci-
so en los cálculos y estimar una distancia ligeramente más cor-
ta de la “real” (aún sin medirla). 

 
Una vez se determina donde impacta el cañón, mide sobre 

la línea de tiro y coloca un contador o una pequeña moneda en 
este lugar, que es justo donde cae al suelo por primera vez la 
bola de cañón después de ser disparada. Evidentemente, la 
inercia hará que generalmente la bola de metal no pare al con-
tactar con el suelo, sino atraviese una línea recta a ras de hier-
ba, aniquilándolo todo a su paso. 

 
Para determina a qué distancia rebota la bola de cañón, 

lanza de nuevo el dado de Artillería y coloca un segundo con-
tador en el punto final de aterrizaje. Todas las miniaturas atra-
vesadas por esta línea son impactadas por el vuelo de la bola de 
cañón; si atraviesa una unidad, recuerda que solo una miniatura 
por fila o columna, como máximo, podrá ser impactada legal-
mente por la bola. Los impactos de la artillería ligera cau-
san 1D3 heridas que NO tienen salvación por armadura. 

 
La bola se detendrá automáticamente si obtenemos un 

MISFIRE en esta segunda tirada (impactará en dicho punto, y 
no rebotará), si atraviesa terreno difícil o si asciende 1” o más 
en una elevación del terreno. 

 
Los personajes en la unidad que recibe el impacto podrán 

utilizar la regla ¡Cuidado, Señor!. Los personajes que no sean 
parte de una unidad pero que se encuentren en la línea de tiro 
del disparo de la artillería se consideran muy difíciles de im-
pactar: Para evitar el impacto, lanza una vez por cada herida 
que le quede al personaje, aplicando la regla ¡Cuidado, Señor! 
y si todas las tiradas fallan, la bola de cañón impactará al per-
sonaje. Si cualquier tirada resulta exitosa, el personaje evitará 
el impacto 

 
Ejemplo: Un General con 3 Heridas sale de su unidad y es alcanzado por una 

bola de cañón. Deberá lanzar 3 dados (las 3 Heridas que le quedan) y fallar las tres 
tiradas (obteniendo un 1 en ambas), para poder ser alcanzado por la artillería 

 

Los cañones no pueden disparar como reacción a una car-
ga enemiga. 
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FUEGO DE ARTILLERÍA DE VARIOS CAÑONES 
 
La artillería de varios cañones utiliza esta plantilla: 
 

 
 
Coge la plantilla y colócala justo en la parte frontal de 

la pieza de artillería, apoyando la parte más estrecha de la 
plantilla sobre la boca del cañón. Lanza un dado de artillería 

por si se produce algún problema en el disparo (lo que ocu-
rrirá si obtienes un MISFIRE. 

 
Si no se produce ningún accidente, lanza 1D6 y mueve 

tantas pulgadas como hayas obtenido en este dado hacia de-
lante. Todas las miniaturas cuyas bases se encuentren al 
menos parcialmente cubiertas por la plantilla tanto en su en 
su posición inicial como en su posición final serán impacta-
das por la artillería de varios cañones con un resultado de 
4+. Los impactos se calculan sobre Fuerza 4, con el penali-
zador correspondiente de -1 a la salvación. 

 
A diferencia del resto de la artillería, la artillería de va-

rios cañones solo puede aguantar y disparar si es cargada 
por el enemigo. Recuerda que el disparo de la respuesta a la 
carga se efectúa antes que ninguna de las miniaturas que 
carguen haya movido. 

 
 

TABLA DE PROBLEMAS DE LA ARTILLERÍA  
D6 Resultado 

1-3 
¡NO PUEDE DISPARAR! Un pequeño problema 
evita que la máquina dispare este turno. La máquina 
no sufre daños y puede disparar el próximo turno. 

4 

¡PÓLVORA MOJADA!  El normal funcionamiento 
de la máquina se ve interrumpido por algún acciden-
te o similar. La máquina no dispara este turno ni el 
siguiente mientras el daño es reparado. 

5 

¡ACCIDENTE MORTAL! Un fogonazo siega la 
vida de un miembro de la dotación, que debe retirar-
se como baja de inmediato. La dotación supervivien-
te debe hacer un chequeo de Pánico de inmediata. 

6 

¡DESTRUIDA! La máquina no puede aguantar la 
presión y explota al intentar disparar.. La máquina es 
destruida y su tripulación resulta muerta o herida. 
Retira la máquina y sus tripulantes 

 

Un impacto de una catapulta causa o bien 1D3 o bien 
1D6 de daño según su tamaño, pero como la mayoría de ob-
jetivos no tienen más de una herida no suele ser necesario 
hacer esta tirada. Sin embargo, resulta útil cuando atacas a 
personajes, elefantes, carros y edificios. No se permiten ti-
radas de salvación por armaduras. Cuando te cae un pedrus-
co encima, te aplasta sin tener en cuenta la armadura que 
lleves puesta. 

 

PERFILES 

 M HA HP F R H I A Ld Ptos 

Artillería 
ligera 

- - - 6 5 3 - - - 50 

Artillería 
de varios 
cañones 

- - - 4 5 2 - - - 50 

Dotación 4 2 3 3 3 1 2 1 6 - 
 

Equipo: Cada pieza de artillería tiene una dotación de tres 
personas. Pueden añadirse hasta dos miembros más, a un coste de 
10 puntos cada uno. La dotación está equipada con arma de mano 
y armadura ligera, pudiendo mejorarse a armadura pesada por +2 
ptos por miniatura. 
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MAESTROS ARTILLEROS 

Si así se indica en la lista correspondiente, una miniatu-
ra de dotación por pieza de artillería puede mejorarse a Ma-
estro Artillero. El Maestro artillero permite al jugador lan-
zar de nuevo, una vez por partida, un dado de artillería cuyo 
resultado haya sido MISFIRE. 

 

ARTILLERÍA ARRASADA 

Si cualquier puesto de artillería es atravesada por tropas 
enemigas durante una carga, persecución, arrasamiento o un 
movimiento normal, la pieza de artillería se considera per-
dida y no puede ser usada por el resto de su dotación si esta 
todavía sigue viva. 

 

 
 
REGLAS Y ACLARACIONES OFICIALES  
(De la página Warhammer Historical) 
 
* Las miniaturas amigas también se ven afectadas por 

la artillería aliada. 
* Las filas o columnas destrabadas de una unidad tra-

bada en cuerpo a cuerpo pueden designarse como objetivo 
de artillería 

 
 

VAGONES DE GUERRA  
(War Wagons) 

 
Al igual que carros y elefantes, los Vagones de Guerra 

suponen un desafío único para el jugador. Los Vagones de 
Guerra se representan en el tablero por un único vagón, un 
grupo de dos a cuatro caballos y seis miembros de dotación. 
Tres de ellos portan armas de proyectiles, mientras que los 
otros tres portan una suerte de armas de combate cuerpo a 
cuerpo que se consideran alabardas a efectos de juego. Si se 
incluye en la miniatura, el conductor del Vagón se trata co-
mo otro de los guerreros armados con alabardas. Depen-
diendo del tipo de miniatura que utilices, puedes colocar 
miembros de la dotación a pie junto al Vagón de Guerra, y 
seguirán obteniendo las ventajas como si estuvieran efecti-
vamente sobre el Vagón. 

 

Los Vagones de Guerra pueden desplegarse como mi-
niaturas sueltas o en unidades de al menos tres vagones. A 
diferencia de las unidades, las miniaturas sueltas no pueden 
tener ni líder, ni músico ni portaestandarte. Los personajes a 
pie pueden unirse (y, posteriormente, abandonar si lo de-
sean), un Vagón o una unidad de Vagones, utilizando las 
reglas habituales para unirse a unidades. Los Vagones de 
Guerra que formen parte de una misma unidad deben man-
tener una distancia entre ellos de hasta 2”. 

 
MOVIMIENTO DE LOS VAGONES 
 
Los Vagones nunca cargan o realizan marcha rápida, ni  

pueden huir o disparar y huir como reacción a una carga, 
pero pueden mover o marchar normalmente. Cuando mueves 
un Vagón, simplemente mide la distancia y realiza tu movi-
miento; no es necesario girar o pivotar. A pesar de esto, si el 
Vagón gira completamente (180º), su movimiento se reduce a 
la mitad. 

 
Los Vagones de Guerra no pueden cruzar obstáculos ni 

atravesar terreno difícil; si se ven obligador a hacerlo, se 
detendrán automáticamente en el borde de la escenografía. 

 
 M HA HP F R H I A Ld Ptos 

Vagón 6 - - - 6 4 - - - 120 
Dotación 4 3 3 3 3 1 4 1 8 - 

 
Equipo: Armadura ligera, tres miembros de la dotación con alabardas 

y otros tres con ballesta o arcabuz. 
 
Reglas especiales: Las armas utilizan las mismas reglas que si las usa-

ran miniaturas a pie, pero las armas de proyectiles pueden disparar dos ve-
ces (incluso las ballestas y los arcabuces), en cada fase de disparo, en lugar 
de una sola vez, además de aplicar el -1 a impactar si mueven. La salvación 
por armadura de toda la dotación suma un +2 por ir en el vagón, al igual 
que si llevaran un gran escudo o pavés. El Vagón de Guerra no tiene salva-
ción en sí mismo, pero no puede ser dañado por armas de proyectiles que 
se usen individualmente (es decir, solo puede ser dañado por máquinas de 
guerra o similares, así como por ataques en cuerpo a cuerpo).  

 
Un Vagón por unidad puede incluir un Tarasnice por +20 ptos, que 

dispara de la misma manera que una carroballista (ver reglamento básico). 
No es necesario añadir más dotación; se supone que un miembro del Vagón 
puede dedicarse a manejar este arma. 

 
 
EFECTOS DE LOS DISPAROS DE PROYECTIL 
 
Los Vagones de Guerra son grandes estructuras, por lo 

que se consideran objetivos grandes a efectos de disparo. 
Una vez hayas determinado cuando impactos recibe la mi-
niatura, deberás repartir aleatoriamente los mismos entre la 
dotación y el carruaje. Lanza 1D6 por cada impacto: 

 
Resultado 

D6 Impacto 

1, 2, 3, 4 La máquina – tira para herir a la máquina solo en 
el caso de artillería o artillería de varios cañones 

5 ó 6 
La tripulación – tira para herir a un tripulante, 
dividiendo aleatoriamente entre tiradores y miem-
bros armados con alabardas. 
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COMBATE CUERPO A CUERPO 
 
Cada miembro de la dotación puede atacar en cuerpo a 

cuerpo, pudiendo hacerlo desde cualquier arco de la miniatura 
(frente, flanco o retaguardia); controla qué ataques realizas con 
alabarda y qué otros con arma de mano. 

 
Los ataques enemigos se realizan de forma normal, y los 

impactos exitosos deben dividirse entre el Vagón y la dotación 
de la misma manera que los disparos, con la salvedad que los 
impactos en cuerpo a cuerpo que den a la máquina de guerra sí 
que pueden afectarle normalmente. 

 
Los Vagones de Guerra se considera que tienen las mismas 

filas que el enemigo que esté trabado con él (y si está trabado 
con varios, tendrá las mismas filas que aquel que tenga mejor 
bonificador por filas). Un Vagón de Guerra no tiene flanco o 
retaguardia a efectos de bonos y es inmune al pánico; además, 
nunca se desmoralizará automáticamente si es reducido a cinco 
o menos miniaturas. A pesar de esto, si falla un chequeo de 
desmoralización, será automáticamente arrasado y retirado del 
juego, y su pérdida provocará pánico a las unidades amigas a 
12” o menos como es habitual. En este caso, la unidad victorio-
sa no podrá perseguir. Si la dotación de un Vagón de Guerra 
es completamente destruida de cualquier forma, el Vagón 
en sí mismo se retirará como baja. 

 
Los Vagones de Guerra que ganen un combate y hagan huir 

a su enemigo, perseguirán 1D6 en pulgadas y no podrán trabar-
se con un nuevo enemigo al hacer esto, aunque destruirán al 
enemigo que huya si lo alcanzan. Llegado el caso, en lugar de 
contactar con un nuevo enemigo, el Vagón se detendrá a 1” del 
contacto con este. Los Vagones de Guerra pueden hacer 
Huida en Buen Orden si se dan las condiciones necesarias, 
pudiendo retirarse hasta 1D6” 

 
Los Vagones de Guerra se consideran obstáculo defendido 

contra caballería. 
 

 

VAGONES TABOR (Wagon Tabors) 
 

Algunos ejércitos usan vagones inmóviles como posi-
ciones defensivas. Estos Vagones Fortificados, llamados 
Tabors, resultaban útiles en zonas abiertas para asegurar los 
flancos del ejército. 

 
 M HA HP F R H I A Ld Ptos 

Tabor - - - - 6 3 - - - 15 
Dotación 4 2 3 3 3 1 2 1 7 6 

 
Equipo: Cada Vagón puede tener entre 5 y 10 defensores armados con 

arma de mano, arco y armadura ligera. Puede cambiar el arco por lanza o 
venablo, libremente, o por alabarda (+1 pto), por ballesta (+6 ptos) o por 
arcabuz (+6 ptos). 

 
Reglas especiales: Armas diferentes. 

 
DESPLIEGUE DEL VAGÓN 
 
El Tabor se despliega como una unidad y debe ser coloca-

do sobre el tablero como primera unidad durante el desplie-
gue. A menos de que indique lo contrario en la lista de ejército, 
se despliegan con una separación de hasta 3” entre sí, con el 

primero de ellos en contacto con el borde propio del terreno. 
Un Tabor no podrá moverse después del despliegue. 

 
DESPLIEGUE DE LOS DEFENSORES 
 
Los defensores de cada vagón en el Tabor son una uni-

dad separada. Se colocan en contacto base con base con el 
Vagón que defienden y no pueden abandonarlo voluntaria-
mente (aunque pueden ser derrotados en combate y huir, o 
perseguir en el caso de que fallen un chequeo de Liderazgo 
después de ganar un combate). Todas las miniaturas de la 
dotación se consideran dentro del Vagón a efectos prácticos, 
y pueden atacar y ser atacados por todos los flancos. 

 
 
COMBATE CUERPO A CUERPO 
 
Los ataques enemigos se realizan de forma normal, y los 

impactos exitosos deben dividirse entre el Vagón y la dota-
ción de la misma manera que en el caso del Vagón de Gue-
rra. La salvación por armadura de toda la dotación suma un 
+2 por ir en el vagón, al igual que si llevaran un gran escudo 
o pavés. 

 
Los defensores de un Tabor no cuentan con bonificador 

de filas al combate, pero pueden usar el Liderazgo del Ge-
neral y la habilidad del Portaestandarte de Batalla. Un Va-
gón Tabor no tiene flanco o retaguardia a efectos de bonos. 

 
El Tabor no tiene salvación en sí mismo, pero no puede 

ser dañado por armas de proyectiles que se usen indivi-
dualmente (es decir, solo puede ser dañado por máquinas de 
guerra o similares, así como por ataques en cuerpo a cuer-
po). Los Vagones Tabor son grandes estructuras, por lo que 
se consideran objetivos grandes a efectos de disparo.  

 
A la hora de impactar, tanto en cuerpo a cuerpo como en 

disparo, reparte los ataques exitosos del mismo modo que se 
hacía con los Vagones de Guerra. 

 
Los defensores del Tabor luchan en combate cuerpo a 

cuerpo con un máximo de cinco miniaturas por cada lado 
trabado. Si la unidad defensora tiene armas diferentes, re-
parte los impactos como es habitual. 

 
 
MOVIMIENTO 
 
Los vagones Tabor se consideran un obstáculo al movi-

miento. Las unidades montadas no pueden cruzarlo. Las 
unidades formadas a pie pueden cruzarlos si no están ocu-
pados al coste de la mitad de su movimiento básico. Las 
unidades no pueden marchar al cruzar un Tabor. Si un Ta-
bor ve reducidas sus heridas a 0, se considera destruido, se 
retira del terreno de juego y no se trata ya como un obstácu-
lo. 

 
 
PUNTOS DE VICTORIA 
 
Por cada Vagón sin defensores al final de la batalla, el 

enemigo consigue 15 puntos de victoria adicionales. 
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(Nota: El ejército continental representa a los ejércitos ingleses de la Guerra de los 100 años que lucharon 

en batallas como Crecy -1346- o Agincourt -1415-, mientras que el ejército local representa los ejércitos que se 
mantuvieron en Britania y lucharon en batallas como la de Shewsbury -1403-) 

 
EJÉRCITO CONTINENTAL  

PERSONAJES:  Hasta un 25% del valor del ejército. 
CABALLERÍA:  Hasta un 35% de los puntos del ejército pueden ser invertidos en caballería 
ARQUEROS: Al menos un 25%, y hasta un máximo de un 50% de los puntos del ejército deben 

ser invertidos en arqueros. No puede tener arqueros imprecisos. 
INFANTERÍA:  Un máximo del 35% del valor del ejército puede invertirse en infantería. No puede 

tener campesinos. 
ARTILLERÍA: 0-1 piezas de artillería ligera por cada 1.000 puntos de ejército. Su coste se incluye 

igualmente en las limitaciones de puntos de la infantería. 
MERCENARIOS: Hasta un 20% de puntos del ejército pueden escogerse de la lista de ejército de 

las Compañías Libres (salvo personajes o artillería). Todos los mercenarios se hallan sujetos a las re-
glas de Aliados y Mercenarios. 

����
EJÉRCITO LOCAL  

PERSONAJES:  Hasta un 25% del valor del ejército. 
CABALLERÍA:  Hasta un 30% de los puntos del ejército pueden ser invertidos en caballería 
ARQUEROS: Al menos un 20%, y hasta un máximo de un 40% de los puntos del ejército deben 

ser invertidos en arqueros. Debe tener al menos UNA unidad de arqueros imprecisos. 
INFANTERÍA:  Un máximo del 40% del valor del ejército puede invertirse en infantería. No puede 

tener tiradores mercenarios. 
ARTILLERÍA: 0-1 piezas de artillería ligera por cada 1.000 puntos de ejército. Su coste se incluye 

igualmente en las limitaciones de puntos de la infantería. 
����
 
�������	��������	��������	��������	� ����
 
Las crónicas contemporáneas usan la palabra herce para describir la táctica 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 penalización de -1 al dispar o. 

 
0���+��2��0���+��2��0���+��2��0���+��2�� ����
 

0 – 1 GENERAL DEL EJÉRCITO 
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. Puede llevar coraza par-
cial (libre si está montado, +2 ptos si va a pie), coraza completa (libre si está 
montado, +4 ptos si va a pie). A caballo puede llevar una lanza de caballería 
(+4 ptos). Puede llevar un caballo (libre, mueve 8”) o un caballo de guerra (+4 
ptos). El caballo de guerra puede llevar barda de tela (+4 ptos). A pie, puede 
llevar una alabarda (+3 ptos) o un arma a dos manos (+3 ptos). 

Reglas especiales: General 
del ejército.  
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NOBLES 
Tropa M HA HP F R H I 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. Puede llevar co-
raza parcial (libre si está montado, +2 ptos si va a pie), coraza comple-
ta (libre si está montado, +4 ptos si va a pie). Puede llevar una lanza 
de caballería si va a caballo (+4 ptos). Puede llevar un caballo (libre-
mente, pasa a mover 8”) o un caballo de guerra (+4 ptos). El caballo 
de guerra puede llevar barda de tela (+4 ptos). A pie, puede llevar una 
alabarda (+3 ptos) o un arma a dos manos (+3 ptos). 

Reglas especiales: Un noble puede 
ser el Porta Estandarte de Batalla 
del ejército por +15 ptos. pero, en 
ese caso, tan solo podrá llevar como 
arma su arma de mano. 

����
����

0-1 OBISPO (Líder religioso)   
Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv Pts 
Obispo 4 (10) 4 1 3 4 2 5 1 9  70 

Equipo: Arma de mano (maza o cetro). Puede 
portar armadura ligera (+2 ptos) y escudo (+2 
ptos). Puede montar un caballo (gratis), y su mo-
vimiento pasa a ser de 8”. 

Reglas especiales: Si se une a una unidad de Caballeros, 
Hombres de Armas o ambas combinadas, éstos pasarán a 
ser tozudos. Si se une a una unidad de Arqueros o Infante-
ría, pueden repetir cualquier chequeo de Pánico fallado (el 
segundo resultado prevalece) 

����
	���

��4�	���

��4�	���

��4�	���
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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 lle-
var coraza parcial (libre si están montados, +2 ptos si van a pie). 
Los Caballeros a Pie pueden llevar alabarda (+3 ptos), arma a dos 
manos (+3 ptos) o una lanza ligera (+3 ptos). Los Caballeros 
Montados pueden llevar lanza de caballería (+4 ptos) y un caballo 
de guerra (libre) que puede llevar barda de tela (+4 ptos). 

Reglas especiales: Los Caballeros Mon-
tados están sujetos a la regla Primera 
Carga y pueden tener un bonificador de 
filas de hasta +1. Ambos tipos de tropas 
pueden combinarse con Hombres de Ar-
mas. 

����
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 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. Pueden 
llevar armadura pesada (libre si están montados, +2 ptos si van 
a pie). Los Hombres de Armas a Pie pueden llevar alabarda 
(+2 ptos), arma a dos manos (+2 ptos) o una lanza ligera (+2 
ptos). Los Hombre de Armas Montados pueden llevar lanza de 
caballería (+4 ptos) y un caballo de guerra (libre) que puede 
llevar barda de tela (+4 ptos). 

Reglas especiales: Formación Combinada. 
Los Hombres de Armas pueden combinarse 
con Caballeros.  

����
0 – 2 HOBILARS (Caballería 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 

Reglas Especiales: Formación abierta (Open Order)  
Equipo: Arma de mano , lanza, escudo y caballo. Puede 
portar armadura ligera (+2 ptos por miniatura)  

����
����



Armies of Chivalry EN ESPAÑOL – Edición 2008 

 18 

��56��+���56��+���56��+���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 especiales: Formación abierta (Open Order). 
Estacas, Veteranos 

Equipo: Arma de mano y arco largo. Estacas (+20 
ptos por unidad). Pueden llevar armadura ligera (+2 
ptos por miniatura). 

����
ARQUEROS CON ARCO LARGO 
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 especiales: Formación abierta (Open Order). Es-
tacas. 0-1 unidades de Arqueros Entrenados pueden ser 
designados como infantería montada, pero en esa caso 
no podrán utilizar estacas como opción de equipo. 

Equipo: Arma de mano y arco largo. Estacas 
(+20 ptos por unidad). Pueden llevar armadura 
ligera (+2 ptos por miniatura). 

����
����
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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 ligera (+2 ptos por miniatu-
ra) o pesada (+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 Especiales: Formación abierta (Open Order). Sometidos a la regla 
1 de la Partida de Guerra, Sienten miedo ante cualquier otra unidad formada 
de caballería e infantería, salvo otros campesinos. No pueden incluir ni Por-
taestandarte ni Músico. 

Equipo: Armas improvisadas 

 
0 – 1 TIRADORES MERCENARIOS  
Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv pts 
Tiradores mercenarios 4 2 2 3 3 1 3 1 6  10 

Reglas Especiales: Hostigadores. Aliados y mercenarios 
Equipo: Arcabuz, arma de mano y 
armadura ligera. 

 
 
ARTILLERÍA LIGERA (50 ptos) 
 
Reglas Especiales: Artillería. Hasta una pieza de artillería por cada 1000 puntos de ejército. 
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PERSONAJES:  Hasta un 20% del valor del ejército. 
CABALLERÍA:  Hasta un 25% de los puntos del ejército pueden ser invertidos en caballería 
INFANTERÍA:  Cualquier cantidad de puntos (de 0 al 100%) pueden invertirse en infantería. 
ARQUEROS: Hasta un 10% de puntos del ejército pueden ser arqueros. 
����
����
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0 – 1 GENERAL DEL EJÉRCITO 
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. Puede llevar coraza parcial 
(libre si está montado, +2 ptos si va a pie. A caballo puede llevar una lanza de 
caballería (+4 ptos). Puede llevar un caballo (libre, mueve 8”) o un caballo de 
guerra (+4 ptos). El caballo de guerra puede llevar barda de tela (+4 ptos). A 
pie, puede llevar una alabarda (+3 ptos) o un arma a dos manos (+3 ptos). 

Reglas especiales: General 
del ejército. Si va desmon-
tado, es tozudo. 

 
NOBLES 
Tropa M HA HP F R H I 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. Puede llevar co-
raza parcial (libre si está montado, +2 ptos si va a pie). Puede llevar 
una lanza de caballería si va a caballo (+4 ptos). Puede llevar un caba-
llo (libremente, pasa a mover 8”) o un caballo de guerra (+4 ptos). El 
caballo de guerra puede llevar barda de tela (+4 ptos). A pie, puede 
llevar una alabarda (+3 ptos) o un arma a dos manos (+3 ptos). 

Reglas especiales: Un noble puede 
ser el Porta Estandarte de Batalla 
del ejército por +15 ptos. pero, en 
ese caso, tan solo podrá llevar como 
arma su arma de mano. Si van des-
montados, son tozudos. 

����
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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. Pueden llevar 
coraza parcial (libre si están montados, +2 ptos si van a pie). A pie 
pueden llevar alabarda (+3 ptos), arma a dos manos (+3 ptos). Los 
Caballeros Montados pueden llevar lanza de caballería (+4 ptos) y 
un caballo de guerra (libre) que puede llevar barda de tela (+4 ptos). 

Reglas especiales: Los Caballeros 
Montados están sujetos a la regla Pri-
mera Carga y son Impetuosos. Los 
Caballeros Desmontados son tozudos y 
pueden portar Armas 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 escudo. 
Pueden llevar armadura ligera (+2 ptos) Reglas especiales: Formación Abierta (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 especiales: Formación abierta (Open Order) 
u Hostigadores. Equipo: Arma de mano y arco corto. 

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

Reglas especiales: Falange Medieval. Todas las uni-
dades de Lanceros del ejército deben estar equipadas 
con el mismo tipo de armas (o lanza o pica) 

Equipo: Lanza, arma de mano y escudo. Pueden 
cambiar sus lanzas por picas (+1 pto por miniatura) 
y hasta 2 unidades en el ejército pueden llevar arma-
dura ligera (+2 ptos por miniatura) 

 
HIGHLANDERS 
Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv pts 
Highlander 5 3 2 3 3 1 3 1 5  7 

Reglas Especiales: Partida de Gue-
rra. Armas Diferentes 

Equipo: Arma de mano y rodela. Puede cambiar su rodela por escudo 
(+1 pto por miniatura). Pueden llevar armas a dos manos (+2 ptos por 
miniatura) o arma de mano adicional (+2 pto por miniatura) 

 
SEGUIDORES CAMPESINOS 
Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv pts 
Seguidores campesinos 4 1 1 2 3 1 2 1 4  3 

Reglas Especiales: Formación abierta (Open Order). Siguen la Regla 
1 de Partida de Guerra. Sienten miedo a cualquier unidad formada de 
caballería o infantería. No pueden incluir Músico o Portaestandarte. Si 
sufren bajas a causa de la artillería enemiga deben efectuar chequeo de 
Pánico. 

Equipo: Armas improvisadas. 
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PERSONAJES:  Hasta un 25% del valor del ejército. 
CABALLERÍA:  Un mínimo del 25% y un máximo del 75% de los puntos del ejército pueden ser inverti-

dos en caballería 
INFANTERÍA:  Un mínimo del 25% y un máximo del 75% de los puntos del ejército pueden ser inverti-

dos en caballería 
ARTILLERÍA: 0-1 piezas de artillería por cada 1.000 puntos de ejército. Su coste se incluye igualmen-

te en las limitaciones de puntos de la infantería. 
ALIADOS: Hasta un 25% de puntos del ejército pueden escogerse de la lista de ejército de Escocia y 

las Tierras Fronterizas. 
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Si el ejército francés está liderado por el propio Rey, la Oriflama o Pabellón Dorado puede ser por-

tado por el Portaestandarte de batalla por +50 puntos. Solo puede acompañar a una unidad de Ca-
balleros o una unidad combinada de Caballeros y Escuderos. La unidad que acompaña a la Oriflama 
es inmune al pánico. 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. 
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Los caballeros y escuderos franceses siempre competían 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 deberá cargar automáticamente a su enemigo más cercano (o, si no hay unidades 
a distancia de carga, deberá mover al menos 4” hacia el enemigo más cercano en su línea de visión) 

 
 
0���+��2��0���+��2��0���+��2��0���+��2�� ����
 

0 – 1 GENERAL DEL EJÉRCITO 
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. Puede llevar coraza parcial (libre si está montado, +2 
ptos si va a pie), coraza completa (libre si está montado, +4 ptos si va a pie). A caballo puede llevar una 
lanza de caballería (+4 ptos). Puede llevar un caballo de guerra (libre). El caballo de guerra puede llevar 
barda de tela (+4 ptos). A pie, puede llevar una alabarda (+3 ptos) o un arma a dos manos (+3 ptos). 

Reglas es-
peciales: 
General del 
ejército.  

 
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. Puede llevar coraza parcial (li-
bre si está montado, +2 ptos si va a pie), coraza completa (libre si está montado, +4 
ptos si va a pie). Puede llevar una lanza de caballería si va a caballo (+4 ptos). Puede 
llevar un caballo de guerra (libre). El caballo de guerra puede llevar barda de tela (+4 
ptos). A pie, puede llevar una alabarda (+3 ptos) o un arma a dos manos (+3 ptos). 

Reglas especiales: Un Noble 
puede ser Porta Estandarte de 
Batalla por +15 ptos. pero, en ese 
caso, tan solo podrá llevar como 
arma su arma de mano. 
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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 llevar coraza 
parcial (libre si van montados, +2 ptos si van a pie) o coraza completa (libre 
si están montados, +4 ptos si van a pie). Los Caballeros a Pie pueden llevar 
alabarda (+3 ptos), arma a dos manos (+3 ptos) o una lanza ligera (+3 
ptos). Los Caballeros Montados pueden llevar lanza de caballería (+4 ptos) 
y un caballo de guerra (libre) que puede llevar barda de tela (+4 ptos). 

Reglas especiales: Los Caballeros Monta-
dos están sujetos a las reglas Impetuosos, 
Orgullo Arrogante y Primera Carga y 
pueden tener un bonificador de filas de 
hasta +1. Formación Combinada; pueden 
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. Pueden llevar armadura 
pesada (libre si están montados, +2 ptos si van a pie). Si van montados pue-
den llevar lanza (+2 ptos por miniatura); o lanza de caballería (+4 ptos 
por miniatura)  y caballo de guerra (libre), que puede portar barda de tela 
(+4 ptos por miniatura). A pie pueden llevar alabarda (+3 ptos), arma a 
dos manos (+3 ptos) o una lanza ligera (+3 ptos) 

Reglas especiales: Formación Combina-
da, pueden combinarse con Caballeros. Si 
van montados están sujetos a las reglas 
Impetuosos y Orgullo Arrogante. 

����
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 

Reglas Especiales: Formación abierta 
(Open Order)  

Equipo: Arma de mano  y caballo. Puede llevar armadura ligera (+2 
ptos por miniatura), escudo (+2 ptos por miniatura), lanza (+2 
ptos por miniatura) y arco (+2 ptos por miniatura) 
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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 especiales: Formación Combinada; pueden 
incluirse en unidades de Paveseros, donde los Pavese-
ros se colocarán en la primera línea de la unidad y los 
ballesteros en las filas siguientes. 

Equipo: Arma de mano, ballesta y armadura ligera. 
Pueden llevar armadura pesada (+3 ptos por minia-
tura) . Pueden portar un pavés (+1 pto por miniatu-
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 especiales: Formación Combinada; pueden 
incluirse en unidades de Paveseros, donde los Pavese-
ros se colocarán en la primera línea de la unidad y los 
ballesteros en las filas siguientes. 

Equipo: Arma de mano y ballesta. Pueden llevar ar-
madura ligera (+1 pto por miniatura). Pueden portar 
un pavés (+1 pto por miniatura) si no se combinan 
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 especiales: Formación Combinada; los Pave-
seros (pero NO los Voulgiers), pueden incluirse en 
una unidad de ballesteros en las que los Paveseros 
ocuparán la primera línea de la unidad y los balleste-
ros se colocarán en las filas siguientes. 

Equipo: Lanza, pavés y armadura ligera. Pueden 
transformarse en Voulgiers por +3 ptos por miniatu-
ra y entonces cambiarán su pavés y armadura ligera 
por escudo y armadura pesada. En ese caso, pueden 
cambiar su lanza por alabarda (+1 pto por miniatu-
ra). Paveseros y Voulgiers no pueden usarse a la vez 
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 especiales: Formación abierta (Open Order). 
Estacas 

Equipo: Arma de mano y arco corto. Estacas (+20 
ptos por unidad). Pueden llevar armadura ligera (+2 
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 Especiales:, Sienten miedo ante cualquier otra unidad formada 
de caballería e infantería, salvo otros campesinos. No pueden incluir ni 
Portaestandarte ni Músico. 

Equipo: Armas improvisadas 

 
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 

Reglas Especiales: Hostigadores. 
Equipo: Arcabuz, arma de mano y 
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 especiales: Formación abierta (Open Order).  
Equipo: Arma de mano y lanza. Pueden llevar arma-
dura ligera (+2 ptos por miniatura) y rodela (+1 pto 
por miniatura) 

����
 
ARTILLERÍA LIGERA (50 ptos) 
 
Reglas Especiales: Artillería. Hasta una pieza de artillería por cada 1000 puntos de ejército. 
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PERSONAJES:  Hasta un 25% del valor del ejército. 
CABALLERÍA:  De un 25% a un 75% del ejército pueden ser invertidos en caballería 
INFANTERÍA:  Hasta un 50% de los puntos del ejército pueden invertirse en infantería. 
ARTILLERÍA: Una pieza como máximo por cada 1.000 puntos de ejército. Los puntos se incluyen en el lími-

te máximo de la infantería 
����
����
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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. Puede llevar coraza parcial por, +2 
ptos. A caballo puede llevar una lanza de caballería (+4 ptos). Puede llevar un caballo (li-
bre, mueve 8”) o un caballo de guerra (+4 ptos). El caballo de guerra puede llevar barda de 
tela (+4 ptos). A pie, puede llevar una alabarda (+4 ptos) o un arma a dos manos (+4 ptos). 

Reglas especiales: Ge-
neral del ejército. Si va 
desmontado, es tozudo. 

 
CAPITÁN 
Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv Pts 
Capitán 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. Puede llevar coraza 
parcial por, +2 ptos. A caballo puede llevar una lanza de caballería (+4 
ptos). Puede llevar un caballo (libre, mueve 8”) o un caballo de guerra 
(+4 ptos). El caballo de guerra puede llevar barda de tela (+4 ptos). A pie, 
puede llevar una alabarda (+4 ptos) o un arma a dos manos (+4 ptos). 

Reglas especiales: Si no hay Ge-
neral en el ejército, un Capitán 
puede ser convertido en General 
del Ejército por +25 puntos. Si va 
desmontado, es tozudos. 

����
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 lle-
var coraza parcial por, +2 ptos. Puede llevar un caballo (libre, 
mueve 8”) o un caballo de guerra (+4 ptos). El caballo de guerra 
puede llevar barda de tela (+4 ptos).  

Reglas especiales: Portaestandarte de Ba-
talla. Si va desmontado, es tozudo. 
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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. Desm. 4 (10) 4 3 3 3 1 4 1 8  15 
Equipo: Arma de mano, armadura pesada y escudo. Pueden 
llevar coraza parcial por +2 ptos. A pie pueden llevar alabarda 
(+2 ptos), arma a dos manos (+2 ptos) o una lanza (+1 pto). 
Los Hombres de Armas Montados llevan lanza de caballería y 
caballo de guerra (libre). 

Reglas especiales: Los Hombres de Armas 
Montados están sujetos a la regla Primera 
Carga y pueden contar su bonificador por fi-
las en combate hasta +1. Los Hombres de 
Armas Desmontados son tozudos. 
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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. Pueden llevar 
armadura pesada por +1 pto. A pie pueden llevar alabarda (+2 ptos), 
arma a dos manos (+2 ptos) o una lanza (+1 pto). Los Hombres de 
Armas Montados llevan lanza de caballería y caballo (libre). 

Reglas especiales: Los Hombres de Ar-
mas Montados pueden contar su bonifica-
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 armadura ligera por +3 ptos. 
Pueden portar lanza y escudo por +3 ptos o bien ballestas ligeras por +3 ptos. 

Reglas especiales: Forma-
ción Abierta (Open Order).  
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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 

Reglas especiales: Estacas. Pue-
den adoptar Formación Abierta 
(Open Order) libremente 

Equipo: Arco largo, armadura ligera y arma de mano. Pueden portar una 
rodela (+1 pto). Pueden llevar una maza con cadena (+1 pto; se considera 
un arma a dos manos que golpea en último lugar y proporciona +1 a la 
Fuerza). Pueden llevar estacas (+20 puntos por unidad) 

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

Reglas Especiales: Pueden adoptar 
Formación Abierta (Open Order) 
libremente 

Equipo: Arma de mano y ballesta. Pueden llevar armadura ligera (+1 
pto) y portar un pavés (+1 pto). Una unidad como máximo puede ser 
ascendida, obteniendo HP3 y LD7 por +4 ptos 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: Formación abierta (Open Order). Huida fingida. 
Una unidad por cada 1.000 puntos de ejército puede abandonar los ve-
nables y convertirse en hostigadores. 

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 

Reglas Especiales: Sienten  miedo a las 
unidades formadas de Caballería 

Equipo: Dagas y otras armas improvisadas. Pueden llevar arma-
dura ligera (+1 pto). Pueden equiparse con arma de mano y rodela 
(+1 pto), o lanza (+1 pto) o alabarda (+2 ptos) 

* Nota: Ribaldo aparece como término CORRECTO en el diccionario de la R.A.E 
 
ARTILLERÍA LIGERA (50 ptos) 
Reglas Especiales: Artillería. Hasta una pieza de artillería por cada 1000 puntos de ejército. 
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(1320 – 1495) 
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Los ejércitos de muchos Estados italianos que usaba n tropas mercenarias tenían una composición 

similar. Algunos Estados Italianos se componían de tropas distintas, aliados, etc… Así mismo algunos 
tipos de tropa están limitados a los Ejércitos Temp ranos (de 1320 a 1400) o a los Ejércitos Tardíos (d e 
1400 a 1495). Los detalles sobre la disponibilidad de cada tropa se encuentran en su perfil. De todos 
modos, la composición del ejército para todos los E stados es la siguiente: 

 
PERSONAJES:  Hasta un 25% del valor del ejército. 
CABALLERÍA:  De un 25% a un 75% del ejército pueden ser invertidos en caballería 
INFANTERÍA:  Hasta un 50% de los puntos del ejército pueden invertirse en infantería. 
ARTILLERÍA: Una pieza de artillería ligera o artillería de varios cañones como máximo por cada 750 puntos 

de ejército. Los puntos se incluyen en el límite máximo de la infantería 
ALIADOS:  Hasta un 25% de los puntos del ejército pueden invertirse en aliados. Solo los Suizos y los alia-

dos de las Compañías Libres están sujetos a la regla de Aliados y Mercenarios 
����
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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 

Equipo: Arma de mano, armadura pesada y escudo. Puede llevar coraza parcial 
o coraza completa, libremente. Puede llevar una lanza de caballería (+4 ptos) y 
debe llevar o un caballo (libre) o un caballo de guerra (+4 ptos). El caballo de 
guerra puede llevar barda de tela (+4 ptos) o barda acorazada (+6 ptos). 

Reglas especiales: General 
del ejército.  
 
Disponible: Todos los 
ejércitos 

 
COLONELLO  
Tropa M HA HP F R H I 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. Puede llevar una lanza 
de caballería (+4 ptos) si va montado en caballo (libre) o caballo de guerra 
(+4 ptos). A pie, puede portar alabarda (+4 ptos) o bien un arma a dos manos 
(+4 ptos). Puede equiparse con coraza parcial (libre si va montado, +2 ptos 
si va a pie) o coraza completa (libre si va montado, +4 ptos si va a pie). El 
caballo de guerra puede llevar barda de tela (+4 ptos) o acorazada (+6 ptos). 

Reglas especiales: Si no hay 
General en el ejército, un Co-
lonello puede convertirse en 
General por +25 puntos.  
 
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, armadura 
pesada y escudo. Puede llevar co-
raza parcial o coraza completa, li-
bremente. Debe llevar o un caballo 
(libre) o un caballo de guerra (+4 
ptos). El caballo de guerra puede 
llevar barda de tela (+4 ptos) o 
barda acorazada (+6 ptos). 

Reglas especiales: Estandarte de Batalla.  
 
Disponible: Todos los ejércitos. Carrocio solo en Ejércitos Tempranos. 
 
Si no hay Portaestandarte de Batalla en un Ejército Temprano, puede usarse un Carrocio 
(50 puntos, aparte de los defensores –sin arcabuces-). Su coste se considera parte del lí-
mite de los personajes y se considera una Vagón Estandarte de Batalla –en términos de 
reglas, un Vagón Fortificado  (Ver Reglas Especiales)  que actúa como Estandarte de 
Batalla. Se coloca en último lugar después de los personajes y no tiene la limitación de 
ubicación de los Tabor, pero no puede moverse una vez colocado 
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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 caballería, caballo 
de guerra y escudo. Pueden llevar 
coraza parcial o completa, libremen-
te. El caballo de guerra puede llevar 
barda de tela (+4 ptos) o barda aco-
razada (+6 ptos). 

Reglas especiales: Primera Carga y pueden contar su bonificador por 
filas en combate hasta +1.  
 
Una unidad como máximo puede mejorarse a Caballeros de Casa por +2 ptos 
por miniatura , pasando a tener HA5. Esta unidad no puede tener más minia-
turas que cualquier otra unidad de Caballeros Mercenarios en el ejército. 
 
Disponible: Todos los ejércitos. 

 
0 – 2  CABALLEROS FEUDALES 
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 caba-
llería, caballo y escudo. Pue-
den llevar armadura pesada 
(+1 pto) o coraza parcial (+2 
ptos) 

Reglas especiales: Pueden contar su bonificador por filas en combate hasta +1.  
 
Una unidad como máximo en los Ejércitos Milaneses, siempre que se utilice un Gene-
ral Feudal, puede mejorarse a Caballeros de Familia Ducale por +5 ptos por miniatu-
ra, pasando a tener HA4 y LD8.  
 
Disponible: En los Ejércitos Tempranos, solo Nápoles y Milan. En los Ejérci-
tos Tardíos, solo Greco-Venecianos y Milán. 

 
CABALLEROS MERCENARIOS GERMANOS  
Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv Pts 
Caballero germano 8 (20) 3 3 3 3 1 3 1 7  22 
Equipo: Arma de mano, armadura pesada, lanza, caballo y 
escudo. Pueden llevar coraza parcial o completa, libremente 
(en ese caso, el escudo es opcional). El caballo puede llevar 
barda de tela (+4 ptos) o barda acorazada (+6 ptos). 

Reglas especiales: Pueden contar su bonifica-
dor por filas en combate hasta +2.  
 
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. Pueden 
llevar armadura ligera (+2 ptos). 

Reglas especiales: Hostigadores 
 
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 

Equipo: Caballo, arma de mano , ar-
co, escudo y lanza. Pueden llevar 
armadura ligera (+2 ptos). 

Reglas especiales: Hostigadores. Disparo Parto. Huida Fingida. También se 
convierten en Formación Abierta (Open Order) si incluyen armadura ligera 
 
Disponible: De 0-2 unidades en los Ejércitos Venecianos Tardíos; 1+ unida-
des en los Ejércitos Greco-Venecianos. 

 
0 – 1  CABALLERÍA LIGERA HÚNGARA  
Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv Pts 
Caballería húngara 8 (20) 2 3 3 3 1 3 1 6  20 

Equipo: Caballo, arma de mano y arco. Pue-
den llevar rodela (+2 ptos). 

Reglas especiales: Hostigadores y Caballería Nómada. 
 
Disponible: Florencia, Nápoles y los Estados Papales. 
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0 – 1  CABALLERÍA LIGERA TURCA 
Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv Pts 
Caballería turca 8 (20) 2 3 3 3 1 3 1 5  15 

Equipo: Caballo, arma de mano, escudo y ar-
co. Pueden llevar lanza (+2 ptos). 

Reglas especiales: Hostigadores. Disparo Parto. Huida Fin-
gida. 
 
Disponible: Florencia, Nápoles y los Estados Papales. 
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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 Especiales: Pueden formarse en Formación Combinada junto con 
los Lanceros Milicianos. Si portan pavés, tendrán la regla Formación 
Abierta (Open Order), pero no podrán tener formación combinada 
 
Disponible: Todos los ejércitos 

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

 
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 Especiales: Si portan pavés, podrán formarse en Formación 
Combinada junto con los Ballesteros Milicianos.  
 
Disponible: Todos los ejércitos 

Equipo: Arma de mano, lanza y escudo. 
Puede llevar armadura ligera (+1 pto). 
Pueden portar un pavés (+1 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 Especiales: Falange Medieval. Los piqueros estaban entrenados en 
tácticas defensivas por lo que si cargan, en la fase de combate solo obten-
drán un +2 de bonificador por filas como máximo. En turnos siguientes o si 
son ellos quienes reciben la carga, podrán sumar hasta un +3 de bonificador 
como es habitual 
 
Disponible: Solo Ejércitos Tardíos 

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

 
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 Especiales: Veteranos (Instrucción Marcial). Tozudos. 
 
Disponible: Nápoles, Milán, Venecia y los Estados Papales 

Equipo: Alabarda y armadura pesada 

 
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 Especiales: Pueden tener Formación Abierta (Open Order), libre-
mente 
 
Disponible: Todos los ejércitos 

 
Equipo: Arma de mano, arma-
dura ligera y ballesta. Pueden 
portar pavés (+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 Especiales: Falange Medieval 
 
Disponible: Solo Ejércitos Tardíos 

Equipo: Pica y armadura pesada.  

 
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 

Disponible: Ejércitos Tardíos solamente. Equipo: Arma de mano, alabarda y coraza parcial. Pueden mejo-
rar a coraza completa por +4 ptos por miniatura.  

 
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 Especiales: Hostigadores. Pueden haber un máximo de una unidad 
de hostigadores por cada unidad de Lanceros Milicianos o Piqueros Merce-
narios. 
 
Disponible: Si van equipados con ballesta, todos los ejércitos Si van con ar-
cabuces, solo los Ejércitos Tardíos. Los ejércitos Tardíos Venecianos y los 
Tardíos Milaneses deben tener 1+ unidades de Hostigadores con Arcabuz 

Equipo: Arma de mano y ballesta. Cada 
2ª unidad de hostigadores puede tener ar-
cabuces (+3 ptos) o ballesta (+4 ptos).  
Pueden llevar armadura ligera (+1 pto). 
En los Ejércitos Tardíos, cualquier unidad 
de hostigadores puede mejorarse con ba-
llestas (y no solo la 2ª 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 Especiales: Formación Abierta (Open Order). Pueden contar 
hasta un +2 su bonificador de filas si están en terreno abierto. 
 
Disponible: Todos los ejércitos 

Equipo: Arma de mano, armadura 
ligera y escudo o rodela. Pueden por-
tar jabalinas (+1 pto).  

 
 
ARTILLERÍA LIGERA / ARTILLERÍA DE VARIOS CAÑONES (5 0 ptos) 
Reglas Especiales: Artillería o Artillería de Varios Cañones. Hasta una pieza de artillería por cada 750 puntos de ejército. 
Disponible: Todos los ejércitos 
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Compañías Libres: Todos los ejércitos pueden tener aliados de las Compañías Libres, que representan 
tanto las Compañías Libres en sí mismas como ejércitos de otros Estados Italianos 
 
Suiza: Los Ejércitos Tardíos de Venecia y Florencia pueden tener aliados de la lista de ejército suiza. 
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PERSONAJES:  Hasta un 25% del valor del ejército. 
CABALLERÍA:  Hasta un 25% del valor del ejército. 
INFANTERÍA:  De un 50% a un 75% del ejército pueden invertirse en infantería. Las unidades es-

peciales se incluyen en el límite máximo de la infantería 
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0 – 1  GENERAL DEL EJÉRCITO 
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 montarse sobre un 
caballo de guerra y equiparse con una lanza de justa, libremente. A pie, 
puede equiparse con un arma a dos manos (libremente) o con una pica (+2 
ptos). Puede llevar coraza completa (gratis si va montado, +2 ptos si va a 
pie). El caballo de guerra puede llevar barda de tela (+4 ptos). 

Reglas especiales: General del 
ejército.  

 
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 montarse sobre 
un caballo de guerra y equiparse con una lanza de justa, libremente. A pie, 
puede equiparse con un arma a dos manos (libremente) o con una pica (+2 
ptos). Puede llevar coraza completa (gratis si va montado, +2 ptos si va a 
pie). El caballo de guerra puede llevar barda de tela (+4 ptos). 

Reglas especiales: Si no hay Ge-
neral en el ejército, un Alderman 
puede ser convertido en General 
del Ejército por +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. Puede llevar coraza parcial 
(libre si va montado, +2 ptos si va desmontado)o coraza completa (libre si va 
montado, +4 ptos si va desmontado). Si va montado, llevará un caballo de gue-
rra (libre). El caballo de guerra puede llevar barda de tela (+4 ptos).  

Reglas especiales:  
Portaestandarte de Batalla.  
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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 desmontados 4 (10) 4 3 3 3 1 4 1 8  18 
Equipo: Arma de mano, coraza parcial y escudo. Los Caballeros 
Montados llevan lanza de justa y caballo de guerra (libre). Los Ca-
balleros a Pie llevan arma a dos manos. Pueden portar coraza com-
pleta (libre si van montados, +2 ptos si van desmontados). Los ca-
ballos de guerra puedes llevar barda de tela (+4 ptos). 

Reglas especiales: Los Caballeros Montados están 
sujetos a las reglas Impetuosos, Primera Carga y 
pueden usar Formación Combinadas junto con 
Sargentos. Pueden contar su bonificador por filas 
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 Caballeros 
Montados llevan lanza de justa y caballo de guerra (libre). Los Ca-
balleros a Pie llevan arma a dos manos. Pueden portar coraza com-
pleta (libre si van montados, +2 ptos si van desmontados). Los ca-
ballos de guerra puedes llevar barda de tela (+4 ptos). A pie pueden 
llevar picas (+2 ptos). 

Reglas especiales: Los Comunales 
Montados están sujetos a las reglas Im-
petuosos y 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, escudo 
y caballo. Pueden llevar armadura ligera 
por +2 ptos.  

Reglas especiales: Formación Abierta (Open Order). Formación 
Combinada (pueden incluirse en unidades de Caballeros Mercena-
rios Montados, en cuyo caso perderán la formación abierta) 
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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 especiales: Falange Medieval. Tozudos. Los Piqueros Co-
munales están acostumbrados a luchar de forma defensiva, por lo 
que en el turno en el que carguen, solo podrán contar, como máxi-
mo, con +2 de bonificador por filas al resultado del combate. En 
turnos siguientes de combate o si han recibido ellos la carga, po-
drán contar hasta +3 de bonificador como es habitual. 

Equipo: Pica y arma de mano. Pueden 
portar armadura ligera (+1 pto). 

 
PLANSONEROS COMUNALES 
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 Especiales: El plansón les suma +1 
a la Fuerza en todos los ataques. Equipo: Planson, arma de mano, armadura ligera y escudo 

* Nota: No existe traducción adecuada para los soldados que utilizaban el plançon o planson, un arma parecida a un bate o 
maza, de hierro o madera, coronada con pinchos o un garfio. 
 
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 Especiales: Pueden utilizar formación 
combinada si incluyen paveseros Equipo: Ballesta, arma de mano y armadura ligera 

 
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 Especiales: Formación Combinada. Los paveseros pueden 
incluirse en unidades de ballesteros, en las que los paveseros forma-
rán en las filas delanteras y los ballesteros en las siguientes. 

Equipo: Arma de mano y pavés (tar-
ge, en el original) 

Nota: El tipo de pavés utilizado en los Países Bajos se llamaba “targe”, de ahí el nombre original de la unidad. 
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ARQUEROS COMUNALES 
Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv pts 
Arqueros comunales 5 3 3 3 3 1 3 1 6  6 

Reglas Especiales: Formación Abierta (Open Order) Equipo: Arco corto y arma de mano. Pueden 
portar armadura ligera (+1 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: Formación Abierta 
(Open Order). Partida de Guerra. 

Equipo: Armas mixtas. Pueden portar un escudo (+1 pto). 

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

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 Especiales: Hostigadores. De 0-1 unidad de Arcabuceros por 
cada unidad de Piqueros Comunales en el ejército. No pueden tener 
más miniaturas que la más pequeña entre las unidades de piqueros. 

Equipo: Arcabuz, arma de 
mano y armadura ligera. 
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ARTILLERÍA LIGERA / ARTILLERÍA DE VARIOS CAÑONES (5 0 ptos) 
Reglas Especiales: Artillería o Artillería de Varios Cañones. Hasta una pieza de artillería por cada 400 puntos de ejército. 
 
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 especiales: Formación abierta (Open Order). Es-
tacas. 0-1 unidades de Arqueros Entrenados pueden ser 
designados como infantería montada, pero en esa caso 
no podrán utilizar estacas como opción de equipo. Los 
Arqueros Veteranos tienen Instrucción Marcial 

Equipo: Arma de mano y arco largo. Estacas 
(+20 ptos por unidad). Pueden llevar armadura 
ligera (+2 ptos por miniatura). 
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Esta lista de ejército se ha escrito para cubrir los ejércitos medievales del Alto y Bajo Imperio Ro-

mano Germánico. A pesar de los esfuerzos concertados para fundir los numerosos ducados, conda-
dos y diócesis alemanas en un solo estado, muchos emperadores sólo ostentan un poder nominal, 
especialmente durante el llamado Interregno (1245-1438). En este periodo antiguo, Alemania no era 
más que un estado fronterizo. Durante la expansión en la indefinida Ostmark (“marcas orientales”), la 
nobleza alemana se vuelve más rica e incluso más difícil de controlar. Las ciudades alemanas y las 
comunidades independientes además alcanzan suficiente riqueza e influencia como para levantar sus 
propios ejércitos –un ejemplo fue la poderosa Liga Hanseática, una unión 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 
más importante en el periodo cubierto por esta lista.  

 
Nota del Traductor Esta lista de ejército permite c rear 8 ejércitos diferentes: Imperial, Religioso, 

Feudal y Ciudadano, y cada uno de ellos puede ser T emprano o Tardío) 
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Personajes: 0-25% del total de puntos del ejército. 
Caballería:  15-33%  del total de puntos del ejército. 
Infantería:  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 Años 
0-2 Tropas Comunales de los Países 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 Caballería Ligera Húngara de las lista del Reino de Hungría 
0-2 Tropas Comunales de los Países 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 , más 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 
Caballería 25-50% del valor total de puntos del ejército 
Infantería 25-50% del valor total de puntos del ejército 
Mercenarios 25-75% del valor total de puntos del ejército 
Artillería: Puede haber un cañón por cada 1000 ptos. en el ejército. Un miembro de la 
tripulación en el ejército puede ser mejorado a Maestro Artillero (+20 ptos.) cuyo coste 
cuenta como gastado en Infantería. 
 
2.1 Ejércitos Imperiales : Si se elige un General de Ejército Imperial, sólo 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 máximo de 20 
ptos. por unidad). Los Lansquenetes no efectúan 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 Tardíos pueden elegir 0-1 unidades de la lista de la Orden de Caballeros Teutónicos y 0-2 unidades de pique-
ros de las listas de Los Paises Bajos o Suiza. 
 
2.2 Ejércitos Feudales o Religiosos : Sólo 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 3 y 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 Infantería. 
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Por cada unidad de Piqueros 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 pánico fallado. Para recibir 
esta bonificación, cada unidad debe ser asignada a  una unidad de Piqueros 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 
más de 15cm de la unidad principal cuando se realiza el chequeo de pánico, éste no se pue-
de repetir, y se pierde este beneficio para el resto de la batalla. Los Verlorene Haufe sólo se 
pueden incluir en Ejércitos Imperiales (del Emperador) del Bajo Imperio. 
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Mientras no se indique lo contrario, todas las tropas aliadas y mercenarias en esta lista, y 

todas las tropas cogidas de otras listas están 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 sólo se pueden elegir para 
Ejércitos Imperiales. Cualquier unidad liderada por un Comandante Religioso durante el jue-
go es inmune al pánico 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. Puede montar un caballo (gratis). Puede 

llevar coraza parcial (libre si va a caballo,+ 2 ptos si va a pie). Los comandantes a ca-
ballo pueden llevar lanza de justa (+4 ptos) y barda de tela (+4 ptos) para sus montu-
ras. A pie pueden llevar alabarda (+3 ptos) o arma a dos manos (+4 ptos) 

Opciones para Ejércitos Tardíos 
(1438-1519):  Puede llevar coraza 
completa (gratis si va montado, + 4 
ptos si va a pie) y barda acorazada (+6 
ptos) para su caballo. 

Opciones de General y Portaestandarte: Un Comandante puede 
ser convertido en General del Ejército (+35 ptos, +1 herida). Un 
Comandante, distinto al General, puede ser convertido en Portaes-
tandarte de Batalla (+15 ptos.), que no podrá mejorar su equipo sal-
vo por un caballo de guerra y coraza parcial o completa. 
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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 montado, el Ritter llevará lanza de 

justa y caballo de guerra, que puede portar barda de tela (+4 ptos) y coraza parcial 
(gratis, con escudo opcional). A pie llevará lanza y puede llevar alabarda o arma a dos 
manos en su lugar (+2 ptos), y coraza parcial (+2 ptos.) en vez de armadura pesada. 
Opciones Ejército Tardío (1438-1519): Pueden llevar coraza completa (+4 ptos  si 
van a caballo, gratis si van a pie ) y barda acorazada (+6 ptos) si van montados. 

Reglas Especiales: Formación combinada: Los Ritters pueden combinarse 
con los Ministerialen, que se colocan en las filas traseras. En Ejércitos Tar-
díos, los Ritter montados tienen Primera Carga, son Impetuosos y cuentan 
su bonificación por filas hasta +1. En ejércitos Tempranos sus filas cuentan 
hasta +2, y pueden combinarse con Ministerialen. 
 

Opción de Tozudos: Una uni-
dad de Ritters puede ser tozuda 
(+3 ptos)  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 pesada, escudo y caballo de guerra. Peden lle-

var coraza parcial en vez de armadura pesada (gratis). El caballo de guerra puede llevar 
barda de tela (+4 ptos) 

Reglas Especiales: Primera carga, Impetuosos. Pue-
den contar filas hasta +1 

Opción Ejército Tardío:  Pueden llevar coraza com-
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 especiales: Los Ministe-
rialen a caballo cuentan Bonifica-
ción por filas hasta +1 

Armas y armaduras: Arma de mano, armadura ligera, escudo. Montados 
llevan lanza de justa y caballo de guerra, que puede equipar barda de tela 
(+4 ptos). Pueden llevar armadura pesada (+1pto). A pie llevan lanza y 
pueden llevar alabarda o arma a dos manos en vez de ella (+1 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 ba-
llesta ligera, o lanza y escudo. Van a caballo y 
pueden llevar armadura ligera (+2 ptos) 

Reglas Especiales: Formación Abierta (Open Order) 
 
Opción Ejércitos Tardíos: Pueden cambiar la ballesta por 
arcabuz (+2 ptos) 

 

�8�����4�
�8�����4�
�8�����4�
�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 armadura ligera (+1 pto). Los Mercena-

rios pueden llevar armadura pesada (+2 ptos) 
Reglas Especiales: Pueden ir en Orden Mixto junto con uni-
dades con Ballesteros, arqueros o arcabuceros del mismo tipo 
(mercenarios o milicia) Los piqueros luchan en Falange Me-
dieval, y no pueden ir en unidades de Orden Mixto. Las tro-
pas de milicia pueden ir en Formación Abierta (Open Order) 

Opción Ejército Tardío (1438-1519): Todos 
pueden llevar armadura pesada (+2 ptos), y 
alabarda en vez de lanza (+1 pto) o pica en 
vez de lanza y escudo (+2 pto). Los mercena-
rios pueden llevar coraza parcial (+3 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 
Formación Abierta (Open Order). Partidas de 
guerra. Sólo los Ejércitos Imperiales o Feudales 
(no Religiosos o Ciudadanos) pueden coger Levas 

 
 

 
 
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 arcabuz en vez de arco (+2 ptos) Pue-

den llevar armadura ligera (+1 pto) 
Reglas Especiales: Formación Abierta (Open Order) u Orden Mixto con 
Lanceros o Alabarderos del mismo tipo. Por cada miniatura de ballestero 
deben cogerse al menos dos lanceros, piqueros o alabarderos.  
 
Ejércitos Tardíos: Sólo 0-1 unidades de arcabuceros. Ejércitos Tempranos: 
sólo 0-1 unidades de Arqueros y 0-2 unidades de Arcabuceros. 

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

 
 
ARTILLERÍA LIGERA / ARTILLERÍA DE VARIOS CAÑONES (5 0 ptos) 
Reglas Especiales: Artillería o Artillería de Varios Cañones. Hasta una pieza de artillería por cada 750 puntos de ejército. 
Disponible: Todos los ejércitos 
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PERSONAJES:  Hasta un 25% del valor del ejército. 
CABALLERÍA:  De un 25% a un 50% del valor del ejército. 
INFANTERÍA:  De un 25% a un 75% del ejército pueden invertirse en infantería. La artillería se incluye en el 

límite máximo de la infantería 
����
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0 – 1  GENERAL DEL EJÉRCITO 
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 montarse sobre un 
caballo de guerra y equiparse con una lanza de justa; a pie, puede equiparse 
con arma a dos manos o con una alabarda, libremente. Puede llevar coraza 
completa (gratis si va montado, +2 ptos si va a pie). El caballo de guerra 
puede llevar barda de tela (+4 ptos) o barda acorazada (+6 ptos).  

Reglas especiales: General del 
ejército. Tozudo 
 
La Orden Teutónica puede estar 
liderada por un Gran Maestre, 
LD 10, por +30 ptos. 

 
0 – 2 MAESTRES 
Tropa M HA HP F R H I 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 montarse sobre un ca-
ballo de guerra y equiparse con una lanza de justa, libremente. A pie, puede 
equiparse con un arma a dos manos o con una alabarda, libremente. Puede lle-
var coraza completa (gratis si va montado, +2 ptos si va a pie). El caballo de 
guerra puede llevar barda de tela (+4 ptos) o barda acorazada (+6 ptos). 

Reglas especiales: Tozudo. 
Si no hay General en el ejér-
cito, un único Maestre puede 
convertirse en General del 
Ejército por +25 puntos.  

����
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 
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 llevar coraza completa 
(libre si va montado, +2 ptos si va desmontado)o coraza completa (libre si va 
montado, +4 ptos si va desmontado). Si va montado, llevará un caballo de gue-
rra (libre),  que puede llevar barda de tela (+4 ptos) o acorazada (+6 ptos). 

Reglas especiales: Tozudo. 
Portaestandarte de Batalla.  
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CABALLEROS CRUZADOS 
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. Pueden llevar coraza 
completa (libre si van montados, +2 ptos si van desmontados). Los 
Montados llevan lanza de justa y caballo de guerra, que puede llevar 
barda de tela (+4 ptos) o acorazada (+6 ptos). . Los Caballeros a Pie lle-
van arma a dos manos o alabarda. 

Reglas especiales: Los Cruzados Montados 
siguen las reglas Impetuosos y Primera Car-
ga, y pueden contar un bonificador por filas 
de +1 como máximo. A pie, siguen la regla de 
Armas Distintas. 
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RITTERBRÜDER 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 (li-
bre si van montados, +2 ptos si van des-
montados). Los Caballeros Montados llevan 
lanza de justa y caballo de guerra. Los Ca-
balleros a Pie llevan arma a dos manos o 
alabarda. Los caballos de guerra puedes lle-
var barda de tela (+4 ptos) o barda acoraza-
da (+6 ptos) 

Reglas especiales: Los Caballeros Montados están sujetos a las reglas To-
zaudos y Primera Carga. A pie, siguen la regla de Armas Distintas. Pue-
den ser Veteranos / Instrucción Marcial por +3 ptos por miniatura. For-
mación Combinada, pudiendo incluirse Turcopoles.  
 
Pueden escogerse hasta 2 unidades de Brüder. Los Brüder montados pue-
den contar un bonificador por filas de +1 como máximo. Una unidad de 
Brüder puede ser mejorada a HA5 por +3 ptos 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 
Equipo: Arma de mano, lanza o venablo, es-
cudo, arco, armadura ligera y caballo. Pue-
den llevar armadura pesada por +2 ptos.  

Reglas especiales: Formación Abierta (Open Order). Forma-
ción Combinada (pueden incluirse en unidades de Brüder, en 
cuyo caso perderán la formación 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 
escudo. Pueden llevar armadura ligera por 
+2 ptos.  

Reglas especiales: Formación Abierta (Open Order) si llevan 
jabalina. Hostigadores en caso de que lleven arco. Huida Fin-
gida en 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. Pueden 
llevar armadura  ligera por +2 ptos.  Reglas especiales: Hostigadores 

����
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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 

Reglas especiales: Tozudos Equipo: Arma de mano, lanza, escudo y coraza parcial. Pueden lle-
var coraza completa en lugar de la coraza parcial y el escudo. 

 
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 

Reglas especiales: Tozudos Equipo: Arma de mano, ballesta, pavés y armadura pesada. Pueden 
mejorarse con coraza parcial por +2 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 especiales: Tozudos 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. Pueden llevar pavés (+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 armadura ligera (+2 ptos). 
 
INFANTERÍA REGULAR NATIVA 
Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv pts 
Infantería regular nativa 4 3 3 3 3 1 3 1 6  7 

Reglas especiales: Formación Abierta Equipo: Arma de mano, lanza y escudo. 
 
INFANTERÍA 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 especiales: Formación 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 especiales: Hostigadores Equipo: Arma de mano, arcabuz y armadura ligera. 
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ARTILLERÍA LIGERA (50 ptos) 
Reglas Especiales: Artillería. Hasta una pieza de artillería por cada 1000 puntos de ejército. 
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(Mitad del Siglo XIV – Comienzos del siglo XVI) 
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PERSONAJES:  Hasta un 25% del valor del ejército. 
CABALLERÍA:  Al menos un 50% del valor del ejército. 
INFANTERÍA:  Hasta un 50% del valor del ejército puede invertirse en infantería 
ALIADOS:  Hasta un 25% del valor del ejército puede invertirse en Aliados, que pueden escogerse de las 

listas del Reino de Hungría (salvo Campesinos, Vagones de Guerra o Artillería), o del Principado de Moldavia 
(salvo Campesinos o Mercenarios) 

����
����
	+���1������+�
�	+���1������+�
�	+���1������+�
�	+���1������+�
� ����
 
En las unidades de Caballeros, sustituyen al líder (campeón) de la unidad. Antes del despliegue, 

lanza por cada Comandante Noble en la tabla de Atributos (ver más adelante), para comprobar las 
habilidades o restricciones con las que cuenta aparte de su perfil de atributos. 

 
Los comandantes nobles están sujetos a las mismas reglas que la unidad a la que pertenecen, 

pueden aceptar y rechazar desafíos, y no pueden abandonar su unidad en ningún momento, igual 
que ocurre con los líderes 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: El Com. Noble tiene +1 Ataque. La tirada de Impetuosos se incrementa de 1 a 2 
 2 Lide Venerable: El 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 

ningún chequeo 
 4 Lider Desafiante: La unidad está sujeta a las reglas de Aliados y Mercenarios 
 5 Lider Carismático: Los caballeros de la unidad pueden repetir una tirada para impactar fallada (solo una vez, el se-

gundo resultado prevalece), en una ocasión durante la partida. 
 6 Reputación Notable: El Comandante Noble tiene +1 en su HA, y causa miedo en las tropas enemigas. 
����
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1  GENERAL DEL EJÉRCITO 
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 guerra y escudo. 
Puede mejorarse con coraza parcial o completa por +2 ptos. También 
puede llevar lanza de caballería (+4 ptos) y barda de tela para el caballo 
(+4 ptos) 

Reglas especiales: Tozudo si se incluye en 
una unidad de Caballeros. Puede escogerse 
tanto el Rey como el Mariscal (uno de los 
dos), como General. 

 
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  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 guerra y escudo. Pue-
de mejorarse con coraza parcial o completa por +2 ptos. También puede 
llevar barda de tela para el caballo (+4 ptos) 

Reglas especiales: Tozudo si se incluye en 
una unidad de Caballeros. 
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 guerra y escudo. Puede 
mejorarse con coraza parcial o completa por +2 ptos. También puede llevar 
lanza de caballería (+4 ptos) y barda de tela para el caballo (+4 ptos) 

Reglas especiales: Comandante Noble. 
Sustituyen al líder en las unidades de 
Caballeros en el ejército. 
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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 
Equipo: Arma de mano, armadura 
pesada, caballo de guerra, lanza de 
justa y escudo. Puede mejorarse con 
coraza parcial o completa por +2 
ptos. También puede llevar barda de 
tela para el caballo (+4 ptos) 

Reglas especiales: Siguen las reglas Tozudos, Impetuosos y Primera Carga 
 
0-1 unidades de Caballeros pueden mejorarse a Élite (+2 ptos por miniatura), 
con HA5. No puede tener más miniaturas que cualquier otra unidad de Caballeros 
en el ejército y debe acompañar al General y al Portaestandarte de Batalla, por lo 
que no podrá 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 
Equipo: Arma de mano, armadura ligera, escudo, lanza y caballo. Pueden sustituir la lanza por lanza de justa 
(+4 ptos) si van montados. Pueden portar armadura pesada (+4 ptos). Tanto montados como desmontados, 
pueden añadir ballesta ligera (+2 ptos, se considera un arco), o ballesta (+2 ptos). 
 
CABALLERÍA 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, ar-
co y caballo. Pueden llevar armadura ligera por +2 
ptos y pesada por +4 ptos. 

Reglas especiales: Formación Abierta (Open Order). 
Huida Fingida. Pierden la Formación Abierta si llevan 
armadura pesada. 

����
CABALLERÍA LIGERA HÚNGARA  
Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv Pts 
Caballería húngara 8 (20) 2 3 3 3 1 3 1 6  20 
Equipo: Caballo, arma de mano y arco. Pue-
den llevar rodela (+2 ptos). Reglas especiales: Hostigadores y Caballería Nómada. 

����
CABALLERÍA 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 arco. 
Pueden llevar escudo (+1 ptos) y jabalinas (+1 
pto) 

Reglas especiales: Jinetes Expertos. Pueden tener Forma-
ción Abierta (Open Order) o ser Hostigadores. Siguen las re-
glas de Aliados y Mercenarios 

����
CABALLERÍA LIGERA TÁRTARA  
Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv Pts 
Guerrero tártaro 8 (20) 3 3 3 3 1 4 1 6  21 
Equipo: Caballo, arma de mano y arco. Pue-
den llevar lanza (+2 ptos), armadura ligera (+2 
ptos) y escudo (+2 ptos). 

Reglas especiales: Caballería Nómada. Pueden tener For-
mación Abierta (Open Order) o ser Hostigadores. Siguen las 
reglas de Aliados y Mercenarios 

����



Armies of Chivalry EN ESPAÑOL – Edición 2008 

 42 

����� ��7������ ��7������ ��7������ ��7� ����
 
INFANTERÍA 
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 

Equipo: Arma de mano, lanza y escudo. Puede llevar armadura ligera (+1 pto). Cada 2ª unidad puede cambiar 
la lanza y el escudo por un arco, sin coste, y convertirse en Formación Abierta. Una sola unidad puede cambiar 
la lanza y el escudo por hacha a dos manos y armadura ligera (+2 ptos) y pasa a tener Formación 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 Especiales: Sienten miedo ante cualquier otra unidad formada a pie a la 
que no superen al menos en proporción de 2 a 1. Sienten miedo ante cualquier 
unidad formada de caballería. Las bajas sufridas a causa de la Artillería enemiga 
le obligan a chequear por pánico. No pueden incluir ni Portaestandarte ni Músico. 

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 especiales: Formación Combinada. Los ballesteros pueden combinarse 
con lanceros, que se colocan, como máximo, en las dos primeras filas de la uni-
dad. Los Ballesteros no pueden superar en número a los demás milicianos. Los 
Polacos usaban su pavés como una barrera defensiva en combate cerrado; así, la 
Milicia equipada con pavés gana +2 a la salvación por armadura en combate ce-
rrado, y cualquier enemigo que quiera impactarles penaliza con -1 mientras se 
encuentren inmóviles y no hayan cargado; estos beneficios solo se aplican en el 
caso de ataques contra el frente de la unidad. 

Equipo: Arma de mano y lanza. 
Puede llevar pavés (+2 ptos) o cam-
biar la lanza por ballesta (+4 ptos). 
Pueden portar armadur ligera (+1 
pto). Cualquier unidad puede cam-
biar la lanza por alabarda (+1 pto) 
pero, en ese caso, no podrán mejorar-
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 

Reglas Especiales: Hostigadores. Debe haber al menos dos 
unidades de Milicia por cada unidad de Arcabuceros. 

Equipo: Arma de mano, arcabuz y armadura 
ligera. Pueden mejorarse con armadura pesada 
(+2 ptos) o coraza parcial (+3 ptos). 
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ARTILLERÍA LIGERA (50 ptos) 
Reglas Especiales: Artillería. Hasta una pieza de artillería por cada 1000 puntos de ejército. 
 
VAGÓN FORTIFICADO / WAGON TABOR (15 ptos + dotación) 
Reglas Especiales: Vagón Fortificado / Wagon Tabor. Los Tabores Polacos pueden ser colocados en 
grupos de 2 a 4 vagonetas en forma de ángulo recto, con una vagoneta en contacto con la otra. No pue-
den desplegarse fuera del área de despliegue ni siquiera por este motivo. Como máximo, puede com-
prarse un Vagón por cada 500 puntos de ejército. 
 
VAGÓN DE GUERRA (120 ptos) 
Reglas Especiales: Vagón de Guerra. Un vagón por cada 1500 puntos de ejército 
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(1330 - 1517) 
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PRINCIPADO DE MOLDAVIA (1359 – 1517) 
 
PERSONAJES:  Hasta un 25% del valor del ejército. 
CABALLERÍA:  Al menos un 35% del valor del ejército. 
INFANTERÍA:  De un 25% a un 50% del ejército pueden invertirse en infantería.  
ALIADOS Y MERCENARIOS:  Hasta un 33% del ejército pueden invertirse en aliados o mercena-

rios. Puedes incluir 0-1 Cañón ligero por cada 1000 puntos de ejército. 
 
Restriccciones:  Artillería 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. 
CABALLERÍA:  Al menos un 25% del valor del ejército. 
INFANTERÍA:  De un 25% a un 50% del ejército pueden invertirse en infantería.  
ALIADOS Y MERCENARIOS:  Hasta un 50% del ejército pueden invertirse en aliados o mercena-

rios. Puedes incluir 0-1 Cañón ligero por cada 1000 puntos de ejército. 
 
Restriccciones:  Artillería y arcabuceros pueden ser cogidos solo en ejércitos a partir de 1448. Si 

se escogen aliados Otomanos, el ejército de Valaquia no podrá incluir Hombres de Armas Occidenta-
les ni Szekels, ni tampoco aliados húngaros 
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Después de haber escogido los lados del despliegue, el jugador Moldavo o Valaco puede colocar 

un elemento de escenografía adicional en cualquier parte del terreno de juego fuera de la zona de 
despliegue del enemigo. 
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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 línea de visión. Deberá colocar su posición claramente en un papel aparte. El 
despliegue real de estas unidades se realiza al comienzo del primer turno del general Moldavo o Va-
laco. 
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0 – 1  GENERAL DEL EJÉRCITO 
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. Puede montarse sobre un caba-
llo (+8 ptos) o un caballo de guerra (+16 ptos). Puede llevar lanza (+2 ptos) y co-
raza parcial (+2 ptos). A pie, puede llevar un arma a dos manos (+2 ptos). 

Reglas especiales: Am-
bos perfiles pueden ser 
General del ejército 
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NOBLES 
Tropa M HA HP F R H I 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. Puede montarse sobre un 
caballo (+8 ptos) o un caballo de guerra (+16 ptos).  El Dregator  puede llevar 
lanza (+2 ptos) y coraza parcial (+2 ptos). A pie, puede llevar un arma a dos 
manos (+2 ptos). El Hatman lleva coraza parcial en lugar de armadura pesada, 
y puede llevar coraza completa (+2 ptos) y barda acorazada (+6 ptos). 

Reglas especiales: El Hat-
man solo podrá liderar una 
unidad de Hombres de Ar-
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. Puede montarse 
sobre un caballo (+8 ptos) o un caballo de guerra (+16 ptos). Puede lle-
var lanza (+2 ptos) y coraza parcial (+2 ptos).  

Reglas especiales: Portaestandarte 
de Batalla.  
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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 caballo. Pue-
den llevar lanza (+2 ptos). Los Viteji pueden llevar armadura pesada (+2 
ptos) o coraza parcial (+4 ptos). La 2ª y siguientes unidades de Boieri 
pueden mejorarse a Cuterni  con LD8 (+2 ptos) que pueden llevar ar-
madura pesada (+2 ptos). 

Reglas especiales: Caballería de Choque 
Oriental. 

 
CABALLERÍA 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 

Equipo: Caballo, lanza arma de mano y arco. Pue-
den llevar escudo (+1 ptos) y jabalinas (+1 pto) 

Reglas especiales: Los Calarasi Moldavos son Jinetes 
Expertos (+2 ptos por miniatura). Pueden tener For-
mación Abierta (Open Order) o ser Hostigadores.  
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REGULARES Y MILICIA 
 
Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv Pts 
Lefegii 4 4 3 3 3 1 3 1 7  11 

Equipo: Arma de mano, armadura ligera y escudo. Pueden portar armadura pesada (+2 ptos) y lanza o alabarda (+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 

Reglas especiales: Infantería 
Montada 

Equipo: Arma de mano y arco. Pueden tener armadura ligera (+2 ptos) y escudo (+1 
pto). Una unidad  en el ejército puede tener armadura pesada (+3 ptos) y cualquier otra 
unidad puede reemplazar libremente 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  5 

Equipo: Arma de mano y escudo. Pueden portar armadura ligera (+2 ptos) 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: Sienten miedo frente a cualquier ene-
migo (salvo otros campesinos y hostigadores), a los que 
no superen en número en proporción de 2 a 1 o mejor 

Equipo: Armas improvisadas. Pueden llevar un 
arco (+2 ptos). 

 
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 especiales: Formación Abierta. Pueden contar un bonifi-
cador por filas de hasta +2. Sienten odio hacia los Tártaros y los 
Akinjis. Solo pueden incluirse en ejércitos Moldavos. 

Equipo: Arma de mano. Pueden llevar 
escudo (+1 ptos) y, o bien arma a dos 
manos (+2 ptos) o bien lanza (+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 especiales: Hostigadores. Fuerza de Embocada Oculta. Equipo: Armas a dos manos. 
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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. Desm. 4 (10) 4 3 3 3 1 4 1 8  15 
Equipo: Arma de mano, armadura pesada y escudo. Pueden llevar 
coraza parcial por +2 ptos. A pie pueden llevar alabarda (+2 ptos), 
arma a dos manos (+2 ptos) o una lanza (+1 pto). Los Hombres de 
Armas Montados llevan lanza de caballería y caballo de guerra (li-
bre). 

Reglas especiales: Aliados y Mercenarios. Los Hombres de 
Armas Montados están sujetos a la regla Primera Carga y pue-
den contar su bonificador por filas en combate hasta +1. Los 
Caballeros Desmontados son tozudos. Liderados por un Hat-
man no estarán sujetos a las reglas de Aliados y Mercenarios 

 
BALLESTEROS 
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 Especiales: Pueden tener Formación Abierta (Open 
Order), libremente. Aliados y Mercenarios 

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

 
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 Especiales: Aliados y Mercenarios Equipo: Arma de mano, armadura ligera y ar-
cabuz. Pueden portar pavés (+1 pto).  

 
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 Especiales: Formación Abierta. Jinetes 
Expertos. Disparo Parto. Huida Fingida.  Equipo: Caballo, arco, lanza, armadura ligera y escudo.  

 
TÁRTAROS DE CRIMEA  
Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv Pts 
Tártaros de Crimea 8 (20) 3 3 3 3 1 4 1 6  21 

Equipo: Caballo, arma de mano y arco. Pueden llevar lanza (+2 
ptos), armadura ligera (+2 ptos) y escudo (+2 ptos). 

Reglas especiales: Caballería Nómada. Pueden tener 
Formación Abierta (Open Order) o ser Hostigadores. 
Solo pueden usarse en ejércitos de Moldavia 
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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 jus-
ta, armadura pesada y escudo. Pueden llevar coraza par-
cial o completa en lugar de armadura pesada (+1 ptos) y 
barda de tela para el caballo (+4 ptos) 

Reglas especiales: Primera Carga. Los Vlastelas 
siempre deberán perseguir a los enemigos a los que 
derroten en combate cuerpo a cuerpo 

 
ARTILLERÍA LIGERA (50 ptos) 
Reglas Especiales: Artillería. Hasta una pieza de artillería por cada 1000 puntos de ejército. 
 
0 – 1  VAGÓN FORTIFICADO / WAGON TABOR (15 ptos + dotación) 
Reglas Especiales: Vagón Fortificado / Wagon Tabor. Los Tabores solo están disponibles para ejérci-
tos de Moldavia. 
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REINO DE POLONIA: 0-1 Noble (actúa como General para el contingente Polaco), 0-1 Caballeros, 
Escuderos, Caballería Ligera Lituana, Infantería y Arcabuceros. 
 
REINO DE HUNGRÍA: 0-1 Noble (actúa como General para el contingente Húngaro), 0-1 Caballe-
ros, Caballería Húngara o Cumana, Szelkels, Serbios, Armati, Clipeati, Ballesteros y Arcabuceros. 
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REINO DE HUNGRÍA: 0-1 Noble (actúa como General para el contingente Húngaro), 0-2 Caballe-
ros, Caballería Húngara o Cumana, Szelkels, Serbios, Armati, Clipeati, Ballesteros y Arcabuceros. 
 
TURCOS OTOMANOS: 0-1 Beylerbegh (actúa como General para el contingente Húngaro), sipahis, 
Akincis, 0-1 Jenízaros (no Solaks), Voluntarios y Vasallos. 
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ESTADOS ORIENTALES (Muscovy, Vladimir, Suzdal, Ryaz an, Tver…)  
 
PERSONAJES:  Hasta un 25% del valor del ejército. 
CABALLERÍA:  Al menos un 33% del valor del ejército. 
INFANTERÍA:  Hasta un 50% del ejército pueden invertirse en infantería.  
VASALLOS, ALIADOS Y MERCENARIOS:  Hasta un 33% del ejército pueden invertirse en este tipo de tro-

pas. Puedes incluir de 0-1 Cañón Ligero por cada 1500 puntos. 
 
Restriccciones: Arcabuceros y artillería solo pueden escogerse a partir de 1425. Si se escogen aliados de 

los Estados Occidentales, no podrán escogerse Guerreros Tártaros ni Nobles Tártaros.  
 
ESTADOS OCCIDENTALES (Novgorod, Pskov, Galych…)  
 
PERSONAJES:  Hasta un 25% del valor del ejército. 
CABALLERÍA:  Hasta un 50% del valor del ejército. 
INFANTERÍA:  Al menos un 33% del ejército debe invertirse en infantería.  
VASALLOS, ALIADOS Y MERCENARIOS:  Hasta un 25% del ejército pueden invertirse en este tipo de tro-

pas. Puedes incluir de 0-1 Cañón Ligero por cada 1000 puntos. 
 
Restriccciones: Arcabuceros y artillería solo pueden escogerse a partir de 1380 
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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 inmóvil o sea 
derrotada en combate cuerpo a cuerpo. 
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0 – 1  GENERAL DEL EJÉRCITO 
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. 
Puede montarse sobre un caballo de guerra (+16 ptos) y 
equiparse con una lanza (+2 ptos) y cambiar su armadu-
ra pesada por coraza parcial (+2 ptos). A pie, puede 
equiparse con un arma a dos manos (+2 ptos). El caba-
llo de guerra puede llevar barda de tela (+4 ptos). 

Reglas especiales: General del ejército, indepen-
dientemente si se escoge Kniaz o Voyvoda. Tozudo 
si va a pie. En Ejércitos Orientales, un Kniaz puede 
mejorarse a Veliki Kniaz por +15 ptos, pasando a 
tener HA6 e I6, y que solo podrá lidera una unidad 
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. Puede montarse sobre caballo (+8 ptos) o caballo de gue-
rra (+16 ptos) y equiparse con una lanza (+2 ptos) y cambiar su armadura pesada por coraza parcial (+2 ptos). 
El caballo de guerra puede llevar barda de tela (+4 ptos). A pie, puede llevar arma a dos manos (`2 ptos) 
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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 pesadal y escudo. Puede montarse sobre ca-
ballo (+8 ptos) o caballo de guerra (+16 ptos) y equiparse con una lanza (+2 
ptos) y cambiar su armadura pesada por coraza parcial (+2 ptos). El caballo de 
guerra puede llevar barda de tela (+4 ptos). 

Reglas especiales:  
Portaestandarte de Batalla.  
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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 

Equipo: Arma de mano, lanza, arma-
dura pesada, escudo y caballo de gue-
rra. Pueden llevar arco (+3 ptos) y 
barda de tela (+4 ptos). 

Reglas especiales: Primera Carga. Caballería de choque oriental. Si 
llevas Druzhina Veteranos, debes coger al menos una unidad de 
Druzhina Noveles. En los ejércitos Occidentales, los Druzhina Vete-
ranos cuestan 36 puntos, llevan coraza parcia y lanza de justa, y no 
pueden escoger arco como opción. 

 
 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-
dura pesada, escudo y caballo de gue-
rra. Pueden llevar arco (+2 ptos) y 
barda de tela (+4 ptos). 

Reglas especiales: Caballería de choque Oriental. Si llevas Druzhina Vetera-
nos, debes coger al menos una unidad de Druzhina Noveles. En los ejércitos 
Occidentales, los Druzhina Noveles cuestan 33 puntos, llevan coraza parcia y 
lanza de justa, y no pueden escoger arco como opción. 

 
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, armadura 
pesada y escudo. Puede reemplazar la lanza 
por arma a dos manos, libremente, y tam-
bién equipar coraza parcial (+1 pto). 

Reglas especiales: Muro de Escudos. Tozudos si los lidera un 
Kniaz. Pueden escogerse solo en Ejércitos Occidentales. 

 
CABALLERÍA 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, escudo 
y caballo. Pueden llevar lanza(+2 
ptos) y armadura ligera (+2 ptos). 

Reglas especiales: Pueden ser Formación Abierta u Hostigadores. 
En ejércitos Ortientales, pueden mejorarse a Jinetes Expertos por +2 
ptos por miniatura 
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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 especiales: Formación Combinada 
(puede llevar hasta el 50% de miniaturas de Ar-
queros Milicianos en las filas traseras) 

Equipo: Arma de mano, escudo y armadura ligera. Pueden 
llevar lanza (+2 ptos) o reemplazar el escudo por arma a 
dos manos por +2 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 especiales: Formación Abierta. Formación Combinada, junto 
con Milicia Ciudadana, en cuyo caso ya no tendrán formación abierta. 

Equipo: Arma de mano y arco. Pue-
den llevar armadura ligera (+2 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 especiales: Formación Abierta Equipo: Arma de mano y ballesta. Pueden llevar armadura 
ligera (+2 ptos) y pavés, por +2 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 especiales: Siente miedo ante cualquier enemigo al que 
no superen en número al menos en proporción de 2 a 1, salvo en 
el caso de hostigadores o de otros campesinos. 

Equipo: Armas improvisadas. Pueden lle-
var también, o un arco (+2 ptos) o un escu-
do (+1 pto). 

 
0 – 1  NOBLES TÁRTAROS  
Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv Pts 
Nobles tártaros 8 (20) 4 3 3 3 1 4 1 7  30 
Equipo: Caballo, arma de mano y arco. Pueden lle-
var lanza (+2 ptos), armadura ligera (+2 ptos) y es-
cudo (+2 ptos). 

Reglas especiales: Caballería Nómada. Formación 
Abierta. Solo pueden escogerse en ejércitos Orientales 

 
CABALLERÍA LIGERA TÁRTARA  
Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv Pts 
Guerrero tártaro 8 (20) 3 3 3 3 1 4 1 6  21 

Equipo: Caballo, arma de mano y arco. Pue-
den llevar lanza (+2 ptos), armadura ligera (+2 
ptos) y escudo (+2 ptos). 

Reglas especiales: Caballería Nómada. Pueden tener For-
mación Abierta (Open Order) o ser Hostigadores. Solo pue-
den escogerse en Ejércitos Orientales. Debes escoger una 
unidad de Guerreros por cada unidad de Nobles. 
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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: Formación Abierta. Solo puede escogerse 
una unidad de Arcabuceros en los ejércitos Orientales. 

Equipo: Arma de mano y arcabuz. Pueden 
mejorarse con armadura ligera (+2 ptos) 

 
0 – 1  CABALLEROS OCCIDENTALES 
Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv Pts 
Caballeros occidentales 8 (20) 3 3 3 3 1 3 1 7  25 

Equipo: Arma de mano, lanza de justa, caballo de gue-
rra, coraza parcial y escudo. Pueden llevar coraza com-
pleta, El caballo de guerra, que puede llevar barda de te-
la (+4 ptos) o acorazada (+6 ptos).  

Reglas especiales: Los Caballeros siguen las reglas 
Impetuosos y Primera Carga, y pueden contar un 
bonificador por filas de +1 como máximo. Aliados 
y Mercenarios. Solo pueden cogerse en ejércitos 
occidentales. 

 
ARTILLERÍA (50 ptos) 
Reglas Especiales: Artillerías. Hasta una pieza de artillería por cada 1000 puntos de ejército en los Ejércitos Occidenta-
les, y una pieza por cada 1500 puntos de ejército en los Orientales. 
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JINETES LITUANOS 
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, 
arco y caballo. Pueden llevar armadura ligera por 
+2 ptos y pesada por +4 ptos. 

Reglas especiales: Formación Abierta (Open Order). 
Huida Fingida. Pierden la Formación Abierta si llevan 
armadura pesada. Aliados y Mercenarios. Solo pueden in-
cluirse en ejércitos Occidentales 
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ESTADOS RUSOS OCCIDENTALES: 0-1 Boyardo (actúa como General para el contingente Occi-
dental), Druzhniks Noveles, Druzhniks Desmontados, Arqueros a Caballo y todas las unidades de Mili-
cia Ciudadana. 
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ESTADOS RUSOS ORIENTALES: 0-1 Boyardo (actúa como General para el contingente Oriental), 
Druzhniks Noveles, Arqueros a Caballo, Guerreros Tártaros y todas las unidades de Milicia Ciudadana 
. 
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(1307 - 1526) 
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PERSONAJES:  Hasta un 25% del valor del ejército. 
CABALLERÍA:  De un 25% a un 50% del valor del ejército. 
INFANTERÍA:  De un 25% a un 50% del valor del ejército. La Artillería 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 años. Todos ellos 
están sujetos a la regla Aliados y Mercenarios 

����
����
0���+��2��0���+��2��0���+��2��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 mejorarse con co-
raza completa (libre si va montado,+2 ptos si va a pie). También puede lle-
var lanza de caballería (+4 ptos) y debe montar un caballo (libremente) o 
un caballo de guerra (+4 ptos) si va  montado. El caballo de guerra puede 
llevar barda de tela (+4 ptos) o acorazada (+6 ptos). A pie puede llevar ala-
barda o arma a dos manos (+4 ptos cada una). 

Reglas especiales: Tozudo si se 
incluye en una unidad de Ban-
derium Reales. 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 4 3 2 5 2 8  100 
Equipo: Arma de mano, coraza parcial y escudo. Puede mejorarse 
con coraza completa (libre si va montado,+2 ptos si va a pie). Tam-
bién puede llevar lanza de caballería (+4 ptos) y debe montar un ca-
ballo (libremente) o un caballo de guerra (+4 ptos) si va  montado. El 
caballo de guerra puede llevar barda de tela (+4 ptos) o acorazada 
(+6 ptos).  

Reglas especiales: Tozudo si se inclu-
ye en una unidad de Banderium Re-
ales. 
Portaestandarte de Batalla.  

 
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 mejorarse con coraza completa (libre si va monta-
do,+2 ptos si va a pie). También puede llevar lanza de caballería (+4 ptos) y debe montar un caballo (libre-
mente) o un caballo de guerra (+4 ptos) si va  montado. El caballo de guerra puede llevar barda de tela (+4 
ptos) o acorazada (+6 ptos). A pie puede llevar alabarda o arma a dos manos (+4 ptos 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 

Equipo: Arma de mano. Pue-
de llevar arma a dos manos 
(+4 ptos) 

Reglas especiales: Partida de Guerra. Debe liderar una unidad de Campesi-
nos Cruzados; tanto él como su unidad están sujetos a Furia Asesina. La Fu-
ria Asesina se pierde tanto si el personaje muere como si la unidad es desmo-
ralizada en combate. Cualquier otra unidad de Campesinos Cruzados a 12” 
(30 cm) del personaje puede usar su Liderazgo. 
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CABALLEROS HÚNGAROS 
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 

Equipo: Arma de mano, armadura pesada y escudo. Pueden llevar coraza parcial 
(libre si están montados, +2 ptos si van a pie) o completa (libre si van montados, 
+4 si van a pie). Los Caballeros a Pie pueden llevar alabarda (+2 ptos),  o arma a 
dos manos (+2 ptos). Los Caballeros Montados llevan lanza de caballería y un 
caballo de guerra que puede llevar barda de tela (+4 ptos) o acorazada (+6 ptos). 

Reglas especiales: Una unidad de 
Caballeros puede mejorarse a Bande-
rium Reales por +6 ptos por minia-
tura; pasan a ser Tozudos y tienen 
HA5. Montados pueden contar hasta 
+1 su bonificador de filas 

 
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 y ca-
ballo. Pueden llevar coraza parcial o completa (libremente, con 
el escudo como opción). El caballo puede llevar barda de tela 
(+4 ptos) o acorazada (+6 ptos). 

Reglas especiales: Puede contar hasta +2 su 
bonificador por filas al combate. 

����
CABALLERÍA LIGERA HÚNGARA 
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 Húngaros/ 
Cuman llevan arco, y pueden llevar rodela (+2 ptos). 
Los Szelkers llevan arco, lanza, armadura ligera y es-
cudo. Los Serbios llevan lanza de justa y escudo, y 
pueden llevar armadura ligera (+3 ptos). 

Reglas especiales: Los Hungaros/ Cuman son Hosti-
gadores y Caballería Nómada. Los Szelkers son 
Formación Abierta y Jinetes Expertos con Huida 
Fingida y Disparo Parto. Los Serbios son Forma-
ción Abierta. 

����
TÁRTAROS  
Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv Pts 
Guerreros Tártaros 8 (20) 3 3 3 3 1 4 1 6  21 
Equipo: Caballo, arma de mano y arco. Pueden lle-
var lanza (+2 ptos), armadura ligera (+2 ptos) y es-
cudo (+2 ptos). 

Reglas especiales: Caballería Nómada. Pueden tener 
Formación Abierta (Open Order) o ser Hostigadores.  

����

����
����
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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 llevar co-
raza parcial (+2 ptos) y portar escudo (+1 pto) 

Reglas especiales: Veteranos. Pueden formar en 
Orden Mixta junto 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 Especiales: Pueden formar en Orden Mixta jun-
to con Ballesteros o Arcabuceros... Equipo: Lanza, armadura ligera y gran escudo. 

 
 
BALLESTEROS / ARCABUCEROS 
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 ligera, pueden portar pavés (+1 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 Especiales: Hostigadores. 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 Especiales: Partida de Guerra Equipo: Armas improvisadas 
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ARTILLERÍA LIGERA (50 ptos) 
Reglas Especiales: Artillería. Hasta una pieza de artillería por cada 750 puntos de ejército. 
 
VAGÓN DE GUERRA (120 ptos) 
Reglas Especiales: Vagón de Guerra. Un vagón por cada 1000 puntos de ejército 
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(1280 – 1517) 
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OTOMANOS GHAZI (1280 – 1361) 
PERSONAJES:  Hasta un 25% del valor del ejército. 
CABALLERÍA OTOMANA:  De 0-2 unidades de Sipahi (que no pueden coger armadura pesada) 
CABALLERÍA TURCOMANA:  Al menos la mitad del valor en puntos del ejército. 
VOLUNTARIOS:  Un máximo del 15% del valor del ejército puede invertirse en voluntarios, que no pueden 

escoger arcabuces. 
VASALLOS: De 0-2 unidades de Tribus Montañesas. 
 
Regla Especial de los Otomanos Ghazi: Los Ghazi eran seguidos en ocasiones por un contingente oca-

sional de zelotes y fanáticos religiosos. Así, cualquier unidad puede mejorarse a Ghazis por +1 punto por minia-
tura, pudiendo repetir cualquier el primer chequeo de Pánico fallado. 

����

OTOMANOS CONQUISTADORES (1361 – 1517) 
PERSONAJES:  Hasta un 25% del valor del ejército. 
CABALLERÍA OTOMANA:  Al menos un 25% de las tropas deben escogerse de esta opción. Debe elegirse 

al menos una unidad de Sipahis. 
CABALLERÍA AKINÇIS:  Un máximo del 15% del valor del ejército. Si no hay infantería (ni vasallos), al me-

nos debe escogerse un 10% de este tipo de caballería 
VOLUNTARIOS:  Un máximo del 25% del valor del ejército puede invertirse en voluntarios. Si hay infantería 

(o vasallos), en el ejército, al menos debe escogerse un 10% de este tipo de caballería 
JENÍZAROS: Hasta un 33% del valor del ejército. 
VASALLOS: Hasta un 50% del valor del ejército 
ARTILLERÍA: hasta un 10% del valor del ejército. 
 
Regla Especial de los Otomanos Conquistadores : Los Otomanos empleaban un tipo especial de pólvora 

mejor que la que empleaban muchos ejércitos occidentales. Para reflejar esto, toda la artillería Otomana puede 
ser mejorada con Maestros Armeros al coste de +20 puntos por cañón.�
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En los ejércitos Otomanos Conquistadores, la infantería de élite Otomana puede desplegarse en 

el interior de un Vagón Tabor. Los Jenízaros reemplazarán a los habituales defensores del Tabor. El 
General, el portaestandarte del Ejército y todos los Jenízaros deben desplegarse en el interior del Ta-
bor, que deben pagarse dentro de las limitaciones de puntos de los Jenízaros. 

 
La artillería del ejército de Otomanos Conquistadores puede ser colocada en las 3” de distancia 

entre Vagones Tabor, y puede tener parapetos por +10 puntos por cañón; los parapetos funcionan 
como un gran escudo para todos los ataques que provengan del frente y se dirijan a la dotación 
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Además de por su ferocidad en la batalla, los Otomanos eran conocidos por el ruido infernal de 

sus músicos, 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 Pánico. Además, por cada personaje Mehtera-

ne en la unidad se añade 1” al radio del Liderazgo del General, hasta un máximo 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 última fila de la unidad en la que se despliegan. Las unidades formadas 
que lleven Camellos causan miedo en la caballería enemiga. Si una unidad con Camellos carga o huye, 
las miniaturas de camellos se retiran, y la unidad ya no causará miedo a la caballería enemiga. 
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Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv pts 
0 – 1  Emir / Sultán 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 Mehterhane): Arma de mano, Pueden llevar escudo (+2 
ptos), armadura ligera (+3 ptos), armadura pesada (+4 ptos), lanza (+2 ptos), 
y arco (+3 ptos). Pueden montar un caballo (+8 ptos) que puede llevar semi-
barda (+4 ptos) o barda de tela (+4 ptos). 
 
Equipo del Mehterane: Arma de mano. Puede montar un caballo (+8 ptos) 

Reglas especiales: Un Beyler-
begh sin lanza puede mejorar-
se a Estandarte de Batalla. El 
Emir o Sultán será el general 
del ejército. 
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CABALLERÍA 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 

Equipo: Arma de mano, escudo, arco y lanza. Pueden llevar 
armadura ligera (+2 ptos). Los Kapikulu y cualquier otra 
unidad de Sipahis pueden llevar armadura pesada (+3 ptos) y 
pueden tener Instrucción Marcial (+1 pto). Los Kapikulu 
pueden llevar semi-barda (+4 ptos) o barda de tela (+4 ptos)  

Reglas especiales: Formación Abierta. Con 
armadura pesada, se consideran Caballería de 
Choque Oriental y cualquier caballería otoma-
na sigue la regla 1 de la Caballería de Choque 
Oriental. Los Kapikulu solo pueden escogerse 
en ejércitos que tengan General. 

����
CABALLERÍA TURCOMANA Y AKINÇIS 
Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv Pts 
Turcomano 8 (20) 3 3 3 3 1 3 1 7  18 
Akinçis 8 (20) 2 3 3 3 1 3 1 5  15 
Equipo: Arma de mano, escudo y arco. Pueden llevar 
lanza por +2 ptos.  

Reglas especiales: Hostigadores. Disparo Parto. 
Huida Fingida.  
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JENÍZAROS 
Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv pts 
Jenízaros 5 3 4 3 3 1 4 1 7  12 
Reglas especiales: Formación Abierta (puede contar hasta +2 
su bonificador por filas). Orden Mixta (de Alabarderos con je-
nízaros que lleven armas de proyectiles). Estacas. Camellos. 
Vagón Tabor. Los jenízaros pueden repetir su primer chequeo 
de Pánico fallado, y solo pueden escogerse si hay un General. 

Equipo: Arma de mano, escudo y, o arco, o  alabarda. 
Pueden tener Instrucción Marcial (+1 pto). Los Ala-
barderos pueden llevar arcos (+2 ptos) y hasta 2 uni-
dades de en el ejército que no lleven alabarda pueden 
escoger ballesta (+2 ptos) o arcabuz (+2 ptos). 

Jenízaros Solak: Una unidad puede ser de Solak (+3 ptos), que son 
Tozudos. Deben ser liderador por el general y deben ser la unidad de 
Jenízaros más péqueña en número del ejército. 

Opciones de despliegue: Pueden tener Estacas 
(+30 ptos) o Camellos (+10 ptos) o defender un 
Vagón 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 

Equipo: Arma de mano, jabali-
nas y escudo. Pueden cambiar 
las jabalinas por arco (+1 pto). 
Pueden llevar lanza (+1 pto). 

Opciones de despliegue: Pueden tener Estacas (+20 ptos) o Camellos (+10 
ptos). Pueden ser designados como hostigadores (libremente) en lugar de 
cómo unidad formada, en cuyo caso podrán llevar hondas (libremente) o ar-
co (+1 pto) en lugar de jabalinas. Hasta 2 unidades de Hostigadores pueden 
escoger ballesta (+4 ptos) o arcabuz (+4 ptos) en lugar de jabalinas. 

Reglas especiales para Volun-
tarios en unidad formada: 
Formación Abierta. Partida de 
Guerra. Estacas o Camellos 

Reglas especiales para Voluntarios hostigadores. Hostigadores. Los hos-
tigadores con arcabuces o ballestas no pueden tener más miniaturas que el 
resto de los hostigadores armados de otra forma. 
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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 de 
justa, armadura pesada y escudo. Pueden llevar coraza 
parcial o completa en lugar de armadura pesada (+1 
ptos) y barda de tela para el caballo (+4 ptos) 

Reglas especiales: Primera Carga. Los Vlastelas 
siempre deberán perseguir a los enemigos a los que 
derroten en combate cuerpo a cuerpo 

 
0 – 2  TRIBUS DE ANATOLIA o LOS BALCANES 
Utiliza el perfil de MONTAÑESES o TRIBUS MONTAÑESAS de la lista de Bárbaros del Reglamento Bási-
co. La opción de arma a dos manos NO PUEDE ESCOGERSE. 
 
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: Formación Abierta Equipo: Arma de mano, lanza, armadura ligera, escudo y caballo. 
 
0 – 2 CABALLERÍA DE LOS BALCANES 
Para representar la caballería de los Balcanes pueden escogerse 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. Pue-
den llevar escudo (+1 ptos) y jabalinas (+1 pto) 

Reglas especiales: Pueden tener Formación Abierta 
(Open Order) o ser Hostigadores.  

 
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 justa y es-
cudo, y pueden llevar armadura ligera (+3 ptos). Reglas especiales: Formación 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 Especiales: Hostigadores. Equipo: Arma de mano y arco 
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0 – 1  VOYNUKS 
Para representar Los Voynuks, puede escogerse una unidad entre todas las siguientes:  
 
Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv pts 
Lefegii 4 4 3 3 3 1 3 1 7  10 

Equipo: Arma de mano, armadura ligera y escudo. Pueden portar armadura pesada (+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 especiales: Infantería 
Montada 

Equipo: Arma de mano, armadura ligera, escudo y arco. Pueden tener ar-
madura pesada (+2 ptos) y reemplazar libremente 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 ligera (+2 ptos) y lanza (2 ptos). 
 
 
 
ARTILLERÍA LIGERA (50 ptos) 
Reglas Especiales: Artillería.  
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(1204 -  1461) 
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Más adelante encontrarás una descripción 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 cuestión, no pod rá 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. 
CABALLERÍA:  Hasta un 33% del ejército 
INFANTERÍA:  Hasta un 25% del ejército pueden ser invertidos en infantería 
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 Élite, Psiloi Regulares e Irregulares, Hoplitai y Caba-

llería Turcomana. 
Mercenarios Permanentes: Latinikoi y Skythikoi. 
 
BIZANTINOS TRAPEZUNTINE / MOREAN (1204 – 1461) 
Ejércitos Trapezuntine / Morean: Pronoiarios Regulares, Psiloi Regulares e Irregulares, Hoplitai 

y Guerreros Bárbaros 
Mercenarios Permanentes: Caballería de los Balcanes, Tribus Montañesas, y una unidad de Lati-

nikoi (en el caso de los Morean) o de Skythikoi o Turcopoles (en el caso de los Trapezuntine) 
 
BIZANTINOS EPIROTE (1204 – 1318) 
Ejércitos Epirote: Pronoiarios Regulares y de Élite, Psiloi Regulares e Irregulares, y Hoplitai 
Mercenarios Permanentes: Latinikoi, Caballería de los Balcanes y Tribus Montañesas. 
 
BIZANTINOS PALAEOLOGAN (1259 – 1453) 
Ejércitos Palaeologan: Pronoiarios Regulares, de la Guardia y de Élite, Psiloi Regulares e Irregu-

lares, Hoplitai y Caballería Turcomana. 
Mercenarios Permanentes: Skythikoi, Turcopoles y Alanos. 
 
Regla Especial: Los Psiloi Regulares pueden llevar armadura ligera por +1 pto por miniautra. 
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Como los últimos bizantinos tenían ejércitos regulares muy pequeños, solían confiar en os merce-

narios, por lo que contaban con un grupo de mercenarios casi permanentes. Así, 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 

que no podrán utilizar ni el Liderazgo del General y la regla especial del Estandarte de Batalla 
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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 guerra 
(+16 ptos). Puede llevar escudo (+2 ptos), armadura ligera 
(+3 ptos), armadura pesada (+4 ptos), lanza o venablo (+2 
ptos). A caballo puede llevar lanza de justa (+4 ptos), semi-
barda (+4 ptos) o barda acorazada (+6 ptos). 

Reglas especiales: El Megas Dosmestikos es 
el General del ejército. Un Noble que no lleve 
lanza o lanza de justa puede convertirse en Es-
tandarte de Batalla por +25 ptos. 
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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 Élite 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. La Guar-
dia y la Élite pueden llevar armadura pesada (+1 pto). La Guardia 
puede llevar lanza de justa (+4 ptos), y semi-barda (+4 ptos) o barda 
acorazada (+6 ptos). 
 
Kavallaroi a pie: La Guardia y cualquier otra unidad de Élite pue-
den luchar a pie (-11 ptos, Movimiento reducido a 4”). Llevarán ar-
ma de mano, lanza, armadura ligera y escudo, y podrán llevar arma-
dura pesada (+1 pto). 

Reglas especiales: Los Kavallaroi montados con 
armadura pesada son Caballería de Choque 
Oriental, salvo los que tengan lanza de justa, que 
pueden contar su bonificador por filas al combate 
hasta +1. Sin armadura pesada son Formación 
Abierta. Si se escogen Élite o Guardia, al menos 
debe escogerse también una unidad de Regulares. 
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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 Regulares pueden llevar armadura ligera (+1 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 

Reglas Especiales: 
Hostigadores 

Equipo: Arma de mano, rodela y o bien jabalinas o bien honda. Pueden cambiar es-
tas últimas opciones por arco (+2 ptos). Una unidad de Regulares puede escoger  ba-
llestas (+4 ptos) en lugar de jabalinas / arcos. 
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Nota: Algunos Aliados y Mercenarios pueden mejorarse a Mercenarios Permanentes. Todos los 
demás son Aliados y Mercenarios y siguen sus reglas particulares. 
 
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 especiales: Hostigadores. Caballería 
nómada. 

Equipo: Arma de mano y arco. Pueden llevar rodela (+2 
ptos), y lanza (+1 pto) o jabalinas (+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 especiales: Primera 
Carga. Impetuosos. 

Equipo: Arma de mano, lanza de justa, armadura pesada, caballo de guerra y 
escudo. Pueden llevar coraza parcial (+2 ptos) y barda de tela (+4 ptos). 

����
0 – 1  INFANTERÍA 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 

Reglas Especiales: Solo pueden escogerse si tam-
bién se reclutan Caballeros Latainkoi. Pueden for-
mar en Orden Mixta. Los ballesteros son Forma-
ción Abierta si no son Orden Mixta. 

Equipo: los lanceros llevan arma de mano, escudo y 
lanza. Los Ballesteros llevan arma de mano, escudo y 
ballesta. Cualquiera de ambos pueden llevar armadura 
ligera (+1 pto) . Los lanceros pueden llevar armadura 
pesada (+2 ptos). 

����
0 – 3  CABALLERÍA 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 llevar 
lanza por +2 ptos.  

Reglas especiales: Hostigadores. Disparo Parto. 
Huida Fingida.  

����
0 – 2  CABALLERÍA ALANA 
Utiliza el perfil de GUERREROS TÁRTAROS de la lista de Estados de Rusia Medievales. 
 
0 – 3  TRIBUS DE ANATOLIA o LOS BALCANES 
Utiliza el perfil de MONTAÑESES o TRIBUS MONTAÑESAS, o GUERREROS BÁRBAROS de la lista de 
Bárbaros del Reglamento Básico.  
 
0 – 3  CABALLERÍA DE LOS BALCANES 
Utiliza el perfil de CUMAN o SERBIOS de la lista del Reino de Hungría y/o los VALACOS de ls lista de Mol-
davia y Valaquia 
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PERSONAJES:  Hasta un 25% del valor del ejército. 
CABALLERÍA:  Hasta un 25% del valor del ejército. 
INFANTERÍA:  De un 50% a un 75% del ejército pueden invertirse en infantería.  
ALIADOS:  Hasta un 25% del ejército, que pueden escogerse de la lista de Polonia. 
����
����
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0 – 1  GENERAL DEL EJÉRCITO 
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 un caballo, libre-
mente o un caballo de guerra (+4 ptos). A pie o si está en un Vagón de 
Guerra puede llevar alabarda (+4 ptos) o arma a dos manos (+4 ptos). El 
caballo de guerra puede llevar barda de tela (+4 ptos) 

Reglas especiales: General del 
ejército. Tozudo 

 
0 – 1  PORTAESTANDARTE DE BATALLA 
Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv Pts 
Portaestandarte 4 (10) 4 3 4 3 3 4 2 8  90 
Equipo: Arma de mano y coraza parcial. Puede montar un caballo, libre-
mente o un caballo de guerra (+4 ptos) o incluirse en un Vagón de Guerra. 
El caballo de guerra puede llevar barda de tela (+4 ptos) 

Reglas especiales: Estandarte 
de Batalla. Tozudo 

����
CAPITÁN 
Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv pts 
Capitán 4 (10) 4 3 4 3 3 4 2 8  65 
Equipo: Arma de mano y coraza parcial. Puede montar un caballo, libremente 
o un caballo de guerra (+4 ptos), y portar una lanza de justa (+4 ptoas). A pie 
o si está en un Vagón de Guerra puede llevar alabarda (+4 ptos) o arma a dos 
manos (+4 ptos). El caballo de guerra puede llevar barda de tela (+4 ptos) 

Reglas especiales: Tozudo 

����
����

	���

��4�	���

��4�	���

��4�	���

��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 justa, escudo 
y caballo de guerra. Este último puede llevar barda de tela (+4 
ptos). Puede portar coraza parcial, sin coste. 
 
CABALLERÍA HUSITA  
Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv Pts 
Caballería pesada 8 (20) 3 3 3 3 1 4 1 7  23 
Caballería ligera 8 (20) 3 3 3 3 1 4 1 6  14 
Equipo: Caballo. La Caballería pesada lleva lanza, 
armadura ligera y escudo. La caballería ligera lleva 
arma de mano y ballesta ligera. 

Reglas especiales: La caballería pesada es Tozuda. 
La caballería ligera es Hostigadora. 
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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 especiales: Tozudos Equipo: Alabarda y armadura ligera. Pueden llevar armadura pesada 
(+2 ptos) y portar un pavés (+2 ptos). 

 
BALLESTEROS / ARCABUCEROS 
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 especiales: Formación Abierta. Pueden formarse en 
Orden Mixta con los Flagelantes / Alabarderos (+2 ptos), y 
pasan a ser Tozudos. 

Equipo: Arma de mano, ballesta o arcabuz, 
y armadura ligera. Pueden portar un pavés 
(+2 ptos). 
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ARTILLERÍA LIGERA (50 ptos) 
Reglas Especiales: Artillería. Tozudos Hasta una pieza de artillería por cada 1000 puntos de ejército. 
 
VAGÓN DE GUERRA (120 ptos) 
Reglas Especiales: Vagón de Guerra. Tozudo.  
 

 
 
 
 



Armies of Chivalry EN ESPAÑOL – Edición 2008 

 63 

�6
9��6
9��6
9��6
9� ����
(1422 - 1522) 

 

	+�0+�
	
���1�
��23�	
�+	+�0+�
	
���1�
��23�	
�+	+�0+�
	
���1�
��23�	
�+	+�0+�
	
���1�
��23�	
�+ ����
 
PERSONAJES:  Los Suizos no cuentan con personajes como tales. Si una o más unidades de 

Hombres de Armas Aliados son mejoradas, pueden seleccionar un Duqye Aliado; su Liderazgo solo 
puede usarse por la unidad de Hombres de Armas Aliados en la que se encuentre. 

INFANTERÍA:  Un mínimo de un 66% y un máximo del 100% debe invertirse en caballería. 
CABALLERÍA / APOYO:  Hasta un 33% del ejército pueden invertirse en de caballería o apoyo. 
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Los Suizos solían agrupar sus estandartes con-
federados y cantonales más importantes (Gewalthut) 
en el centro de numerosos bloques de piqueros . El 
Gewalthut debe empezar la partida dentro de la uni-
dad más grande del ejército (otras unidades pueden 
ser tan grande como esta, pero no mayores) y puede 
contener uno o más pendones además 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 infantería formada 
Suiza a 12” o menos de dicha unidad podrá repetir 
sus chequeos de desmoralización fallados. Además, 
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. 
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Las decisiones militares suizas se solían debatir y tomar por un grupo de miembros veteranos de cada 

cantón, en lugar de por un único 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 líderes indivi-
duales suizos, las unidades de piqueros y alabarderos pueden tener un Capitán en lugar de un Líder, por 
+20 puntos. Un Capitán se trata exactamente igual que un líder y, además, la unidad puede sumar +1 a su 
Liderazgo. Un Capitán en cuerpo a cuerpo tiene siempre 2 Ataques de Fuerza 4, independientemente del 
arma que se suponga pueda llevar. 
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PIQUEROS 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 especiales: Tozudos. Falange Medieval. El Ge-
walthut cuesta +25 ptos. 

Equipo: Pica. Pueden tener armadura pesada (+2 
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 especiales: Tozudos. Pueden tener Formación 
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) 
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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, lanza de justa 
y caballo de guerra, que puede llevar barda de tela (+4 ptos) o 
acorazada (+6 ptos) 

Reglas especiales: Puede contar con un 
bonificador de filas de hasta +1 en com-
bate 

 
0 – 1  DUQUE 
Tropa M HA HP F R 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 justa 
y caballo de guerra, que puede llevar barda de tela (+4 
ptos) o acorazada (+6 ptos) 

Reglas especiales: Solo la unidad de Hombres de 
Armas a la que se una puede usar su Liderazgo. 

 
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, 
lanza y caballo 

Reglas especiales: Puede ir en Formación Combinada (ocu-
pando las últimas 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 armadura 
ligera por  +2 ptos. Reglas especiales: Hostigadores 

 
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 unidad 
puede mejorarse con arcabuz (+2 ptos) o ballestas (+3 ptos) 

Reglas especiales: Hostigadores. Puede 
haber una unidad por cada unidad de Pique-
ros Suizos. 

 
 
ARTILLERÍA LIGERA / ARTILLERÍA DE VARIOS CAÑONES (5 0 ptos) 
Reglas Especiales: Artillería o Artillería de Varios Cañones. Hasta una pieza de artillería por cada 1000 puntos de ejército. 
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PERSONAJES:  Hasta un 25% del valor del ejército. 
CABALLERÍA:  Un mínimo del 25% y un máximo del 50% de los puntos del ejército pueden ser invertidos 

en caballería 
INFANTERÍA:  Un mínimo del 25% y un máximo del 75% de los puntos del ejército pueden ser invertidos en 

caballería. El coste de las piezas de artillería se incluye en la limitación de puntos de la infantería. 
MERCENARIOS: Hasta un 20% de puntos del ejército pueden escogerse entre los Mercenarios 
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Si el ejército francés está liderado por el propio Rey, la Oriflama o Pabellón Dorado puede ser portado por el 

Portaestandarte de batalla por +50 puntos. Solo puede acompañar a una unidad de Caballeros o una unidad 
combinada de Caballeros y Escuderos. La unidad que acompaña a la Oriflama es inmune al pánico. 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. 
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En 1448, la Ordenanza creó los llamados francs-archers , tiradores que servían en el ejército a cambio de 

exención de impuestos; a pesan de que practicaban el tiro con arco, se decía con sorna que lo único que eran 
capaces de matar eran pollos, puesto que la simple visión del enemigo les sobrecogía. Por ellos, los Francs-
archers sienten miedo a cualquier unidad enemiga formada con un Liderzgo de 7 o mejor. 
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0 – 1 GENERAL DEL EJÉRCITO 
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. Llevará alabarda o arma a dos manos a pie, y una 
lanza de justa y caballo de guerra si va montado. Este último podrá llevar barda de tela (+4 ptos) 
o barda acorazada (+6 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. Llevará caballo de guerra si va montado. 
Este último podrá llevar barda de tela (+4 ptos) o barda acorazada (+6 ptos). 

Reglas especiales: Es-
tandarte de Batalla 
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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 
mano, caballo, lanza 
y coraza parcial. 

Reglas especiales: Formación Combinada: Pueden incluirse en unidades de Gendarmes. Por +2 
ptos, pueden ser Veteranos. Pueden ir desmontados, mueven 4” y cuestan 9 ptos; así pueden te-
ner escudo (+1 pto), cambiar su lanza por alabarda (+1 pto) o por arma a dos manos (+2 ptos). 

* Nota RAE: Costiller (de Coustillier) era el ofici al palatino que acompañaba al Rey cuando iba a su c apilla, visitaba alguna iglesia o salía 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 

Equipo: Arma de mano y coraza completa. A pie, 
llevan alabarda o arma a dos manos. A caballo, lle-
van lanza de justa y caballo de guerra, que podrá lle-
var barda de tela (+4 ptos) o acorazada (+6 ptos). 

Reglas especiales: Primera Carga. Formación Combinada; a caballo, pueden 
llevar Costillers. Por +3 ptos, pueden ser Veteranos. A pie, pueden tener Ar-
mas Diferentes. A caballo, si van apoyados por Costillers, pueden ganar hasta 
+1 de bonificador por filas al combate. Cada segunda unidad de Gendarmes 
puede mejorarse a HA5 por +3 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 arco largo y pueden 
llevar estacas (+20 ptos). Montados llevan lanza y un caballo. 

Reglas especiales: Estacas (a pie). Por 
+2 ptos, pueden ser Veteranos.  
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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 

Reglas especiales: Estacas. ¡Pollos! 
Equipo: Arma de mano y arco. Pueden llevar estacas (+20 ptos), así como 
armadura ligera (+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 puede mejorarse a coraza completa por +4 ptos. 
����

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 especiales: Estacas. For-
mación Abierta 

Equipo: Arma de mano , ballesta y armadura ligera. Pueden llevar estacas (+20 
ptos), rodela (+1 pto) y pavés (+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 Especiales: Hostigadores. Solo una unidad por cada 750 puntos de 
ejército. 

Equipo: Arcabuz, arma de mano y ar-
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 especiales: Hostigadores. Huida Fingida. Equipo: Arma de mano, venablo, jabalina y rodeña 
����

ARTILLERÍA LIGERA / ARTILLERÍA DE VARIOS CAÑONES (5 0 ptos) 
Reglas Especiales: Artillería o Artillería de Varios Cañones. Hasta una pieza de artillería por cada 500 puntos 
de ejército. Un miembro de la dotación puede mejorarse a Maestro Armero (+20 ptos). Un máximo de dos 
Maestros Armeros pueden incluirse en el ejército. 
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SUIZA:  Un contingente mercenario Suizo solo puede componerse de Piqueros suizos y/u Hostigadores.  
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PERSONAJES:  Hasta un 25% del valor del ejército. 
CABALLERÍA:  Un mínimo del 25% y un máximo del 75% de los puntos del ejército pueden ser 

invertidos en caballería 
INFANTERÍA:  Un mínimo del 25% y un máximo del 75% de los puntos del ejército pueden ser in-

vertidos en caballería.  
ARTILLERÍA: Puede escogerse una pieza de Artillería por cada 500 puntos de ejército; el coste 

de las piezas de artillería se incluye en la limitación de puntos de la infantería. 
ALIADOS: Hasta un 25% de puntos del ejército pueden escogerse entre las unidades de la lista 

Inglesa de la Guerra de las Rosas. 
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Los Arqueros Largos de Ordenanza puede incluirse en Formación Combinada con Piqueros de Ordenanza. 
 
Los Costilleros Montados de Ordenanza puede incluirse en las filas traseras de una Formación 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. 
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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 llevar alabarda (+4 ptos) o 
arma a dos manos (+4 ptos). Montado, irá a caballo, y puede llevar lanza de justa (+4 
ptos) y caballo de guerra (+4 ptos).. Este último podrá barda acorazada (+6 ptos). 

Reglas especiales: 
General del ejército. 
Tozudo si 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, irá a caballo, 
que puede cambiar por un caballo de guerra (+4 ptos).. Este último 
podrá barda acorazada (+6 ptos). 

Reglas especiales: General del ejérci-
to. Tozudo si va a pie 

 
CAPITÁN 
Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv pts 
Capitán 4 (10) 5 3 4 3 2 5 2 9  160 
Equipo: Arma de mano y coraza completa. A pie, puede llevar alabarda (+4 ptos) o 
arma a dos manos (+4 ptos). Montado, irá a caballo, y puede llevar lanza de justa (+4 
ptos) y caballo de guerra (+4 ptos).. Este último podrá barda acorazada (+6 ptos). 

Reglas especiales: 
Tozudo si va a pie 
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Nota: Caballeros y Gendarmes pueden tener un bonificador por filas máximo de +1, tanto en solitario como 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 lle-
var alabarda (+3 ptos) o arma a dos manos (+3 ptos). A caba-
llo, llevarán lanza de justa y caballo de guerra. Este último po-
drá llevar barda acorazada (+6 ptos). 

Reglas especiales: Primera Carga si van 
montados, Tozudos si van a pie. Una unidad 
puede mejorarse a HA5 como Gendarmes 
Locales por +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 llevar alabarda (+2 ptos) o 
arma a dos manos (+2 ptos). A caballo, llevarán lanza de justa y caballo de guerra.  

Reglas especiales: To-
zudos si 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 

Equipo: Arma de mano, caballo, lanza y armadura pesada. 
Pueden cambiar la lanza por alabarda (+1 pto) si van a pie 

Reglas especiales: Formación Combinada: Pueden in-
cluirse en unidades de Gendarmes montados, Gendarmes 
Locales o Caballeros Feudales, ocupando las últimas filas. 

����
����

����
����

CABALLERÍA LIGERA ITALIANA 
Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv Pts 
Caballería ligera 8 (20) 3 3 3 3 1 3 1 6  16 
Equipo: Arma de mano, armadura ligera, caballo y ballesta ligera Reglas especiales: Hostigadores  
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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 

Reglas especiales: Veteranos Equipo: Alabarda y armadura pesada. Pueden llevar coraza par-
cial por +2 ptos por miniatura. 

����

�
����

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 especiales: Estacas (+20 ptos) o For-
mación Abierta (libre), si no están en Forma-
ción Combinada u Orden Mixta. Una unidad 
puede ser Veteranos (+1 pto). 

Equipo: Arco largo, arma de mano y armadura ligera. Pue-
den llevar armadura pesada (+2 ptos) o una espada bastarda 
(+2 ptos, se considera una alabarda a efectos de juego). 

����

����
����

PIQUERO DE ORDENANZA / PIQUERO HOLANDÉS 
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 especiales: Falange Medieval (salvo los Pi-
queros de Ordenanza en Formación Combinada). 

Equipo: Pica y armadura pesada. Los Piqueros de 
Ordenanza pueden llevar una rodela (+1 pto). 

����
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BALLESTEROS 
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Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv pts 
Ballestero 4 3 3 3 3 1 3 1 7  12 

Reglas especiales: Si no son Orden Mixta, pue-
den tener Formación Abierta libremente. 

Equipo: Arma de mano, ballesta y armadura ligera. Pueden 
llevar pavés (+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 Especiales: Si no son Orden Mixta, pueden te-
ner Formación Abierta libremente 

Equipo: Arcabuz, arma de mano y armadura ligera. 
Pueden llevar pavés (+1 pto). 

����

����
 
ARTILLERÍA LIGERA / ARTILLERÍA DE VARIOS CAÑONES (5 0 ptos) 
Reglas Especiales: Artillería o Artillería de Varios Cañones. Hasta una pieza de artillería por cada 500 puntos 
de ejército. Un miembro de la dotación puede mejorarse a Maestro Armero (+20 ptos). Un máximo de dos 
Maestros Armeros pueden incluirse en el ejército. 
 
La dotación de la artillería de Borgoña sigue este perfil, a diferencia del resto: 
 
Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv pts 
Artillero 4 3 3 3 3 1 3 1 7  -- 

Equipo: La Artillería incluye 3 artilleros. Puedes mejorar a un único artillero a Maestro Armero por +20 ptos. 
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Hay hasta cinco posibles composiciones de ejército que lucharon en la Guerra de las Ro-

sas, que son Lancaster, York, Ricardo III, Henry Tu dor y los Pretendientes de York. Algunas 
tropas están disponibles para ciertos ejércitos y r estringidas para otros. 

 
PERSONAJES:  Hasta un 25% del valor del ejército. 
CABALLERÍA:  Hasta un 50% del ejército (en el caso de los Pretendientes, hasta un 25%) 
INFANTERÍA:  Un mínimo del 25% y un máximo del 75% de los puntos del ejército pueden ser in-

vertidos en infantería (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) 
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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���+��2��0���+��2��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 llevar alabarda (+4 ptos) o 
arma a dos manos (+4 ptos). Montado, irá a caballo, y puede llevar lanza de justa (+4 
ptos) y caballo de guerra (+4 ptos).. Este último podrá barda de tela (+4 ptos) o aco-
razada (+6 ptos). 

Reglas especiales: 
General del ejército. 
Tozudo si 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, irá a caballo, 
que puede cambiar por un caballo de guerra (+4 ptos).. Este último 
podrá barda de tela (+4 ptos) o acorazada (+6 ptos). 

Reglas especiales: General del ejérci-
to. Tozudo si 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 llevar alabarda (+4 ptos) o arma a 
dos manos (+4 ptos). Montado, irá a caballo, y puede llevar lanza de justa (+4 ptos) y caballo 
de guerra (+4 ptos).. Este último podrá barda de tela (+4 ptos) o acorazada (+6 ptos). 

Reglas espe-
ciales: Tozudo 
si va a pie 

����



Armies of Chivalry EN ESPAÑOL – Edición 2008 

 72 

	���

��4�	���

��4�	���

��4�	���

��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 coraza 
completa (libre a caballo, +2 ptos  a pie). A pie pueden llevar 
alabarda (+3 ptos) o arma a dos manos (+3 ptos). A caballo, 
llevarán lanza de justa y caballo de guerra. Este último podrá 
barda de tela (+4 ptos) o acorazada (+6 ptos). 

Reglas especiales: Primera Carga si van 
montados, Tozudos si van a pie. Pueden con-
tar con un bonificador por filas de hasta +1. 
Formación Combinada con Currour, situán-
dose en la primera fila de la unidad. 

����
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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-
sada, lanza y caballo 

Reglas especiales: Formación Combinada con Hombres de armas 
a Caballo, situándose en las filas traseras de la unidad. 

����
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 lige-
ra (+2 ptos) o lanza (+2 ptos) Reglas especiales: Formación Abierta 

����
0 – 1  JINETES IRLANDESES / JINETES FRONTERIZOS 
Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv Pts 
Caballería hostigadora 8 (20) 3 3 3 3 1 3 1 6  15 

Equipo: Los Jinetes irlandeses llevan arma de mano, ja-
balinas, escudo y caballo. Los Jinetes fronterizos llevan 
venablo, arma de mano, armadura ligera y caballo. 

Reglas especiales: Hostigadores 
 
Disponibilidad: Lancaster �  Cualquiera de los dos; 
Pretendientes de York �  Jinetes Irlandeses; Ricardo 
III – Jinetes Fronterizos 

����

����



Armies of Chivalry EN ESPAÑOL – Edición 2008 

 73 

����

�8�����4�
�8�����4�
�8�����4�
�8�����4� ����

 
ALABARDEROS DEL SÉQUITO 
Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv pts 
Alabarderos del séquito 4 3 3 3 3 1 3 1 7  10 

Equipo: Alabarda y armadura pesada.  
����

ARQUEROS LARGOS DEL SÉQUITO 
Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv pts 
Arqueros largos 4 3 3 3 3 1 3 1 7  10 

Reglas especiales: Estacas  Equipo: Arco largo, arma de mano y armadura ligera. Pueden llevar rodela 
(+1 pto). Pueden llevar estacas (+20 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 III y 
Henry Tudor 

Equipo: Alabarda o lanza, y armadura ligera. Los galeses lle-
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 III y Hen-
ry Tudor 

Equipo: Arco largo y arma de mano. Pueden llevar estacas (+20 
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 especiales: sienten miedo a cualquier unidad formada de infantería enemiga a 
la que no superen en número en proporción de 2 a 1 o mejor. Sienten miedo ante 
cualquier caballería formada enemiga. Deben chequear pánico si sufren bajas por la 
artillería enemiga. 

Equipo: Armas improvisadas. 
 
Disponibles: Lancaster, York, 
Ricardo III y Henry Tudor 
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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: Veteranos. 
 
Disponibles: Lancaster y Pretendientes de York 

Equipo: Arma a dos manos y armadura pesada 
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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 especiales: Partida de Guerra. Formación Abierta. Cada segunda unidad puede ser 
Hostigadores. 
 
Disponibles: Lancaster y Pretendientes de York 

Equipo: Arma de mano, 
jabalina y rodela 

����
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 especiales: Falange Medieval. Los piqueros de los Pretendientes 
de York pueden ser Tuzodos (+2 ptos) 
 
Disponibles: Lancaster, York y Pretendientes de York 

Equipo: Pica y armadura pesada 

����
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, 
Tudor, York y Preten-
dientes de York 

Equipo: Arma de mano y armadura ligera, que puede mejorarse a pesada por +1 pto. Pueden 
elegir una sola opción de alabarda (+2 ptos), lanza (+1 pto), ballesta (+5 ptos) o arcabuz (+4 
ptos). Los ballesteros y los tiradores pueden llevar pavés (+1 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 especiales: Huida Fingida. Pueden ser hostigadores o Formación 
abierta. 
 
Disponibles: Lancaster y Tudor. 

Equipo: Arma de mano y escudo. Ve-
nablo y jabalina si son unidad formada, 
solo jabalina si son hostigadores 

����
ARTILLERÍA LIGERA / ARTILLERÍA DE VARIOS CAÑONES (5 0 ptos) 
Reglas Especiales: Artillería o Artillería de Varios Cañones. Hasta una pieza de artillería por cada 750 puntos de ejército.  


