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A MODO DE INTRODUCCION...

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

Es un duro trabajo ponerse manos a la obra caistema de juego que cambia en buena medida abtlestal que
estdbamos acostumbrados: Reglas nuevas, plantéasnimvedosos y una miriada de listas de ejéicdia vez mas com-
pleta, que ponen a prueba la paciencia del madadde corazén, agrademos vuestras aportacionesamo a fallos y

erratas que podais detectar, puesto que nuedbadras humilde y casi artesanal, y aprendemosralgwo cada dia frente
a los perfiles de atributos, las reglas especialas descripciones de unidades.

De nuevo, gracias por confiar en nosotros y hastato. Que lo disfrutés

Un cordial saludo.

JOSE VILASECA

EL JUEGO

Los que hayais seguido este proyecto, desde smieatd en el Foro de nuestra tierielaCorazén del Ledry méas adelante, en
el foro de nuestra Asociacidra Alianza delledittp://laalianzadelleon.moforos.conya sabréis cual ha sido nuestro objetivo, naestr
esforzada labor y cdmo se ha venido desarrolladgoellos que nos conozcais por otro motivo, contequ elProyecto Warhammer
Ancientsen Espafiolnace de una ausencia y una necesidad: La ausenuiatéxto como este en la lengua de Cervantesygckesidad
de ir mas alla en unas reglas que, en ocasiorasalan lastradas por la supremacia de la magias dbjetos magicos y de los persona-
jes demasiado poderosos.

Nuestro deseo no es realizar una traduccién albsplptira, palabra por palabra, de las reglag/dehammer Ancients Battles
(en adelant@VAB), entre otras cosas porgue ni nos pagan por elomos poseedores de las patentes necesariasa&aES@s bien lo
que tratamos de hacer es una adaptacién, unalaeamribximacion de dicho reglamento a los jugadgrados aficionados que quieran
dar el salto al reglamento histérico. Por supuestte trabajo esta sujeto a posibles fallos taatwadiuccion como de tipografia, siendo
obviamente la version correcta en todos los sentidmficial que se puede hallar en el correspateienanual y sus erratas oficiales,
disponibles en la web de la marca propietaria delwechos. Recomendamos siempre la consulta fieet#es originales en inglés para
aquel que el idioma no sea un problema.

En el presente trabajo vamos a tratar de recogeamente las normas del juego, con|las errataadsditen la pagina Whr-
lhammer Historical (que presentaremos de este fhptimjas las posibles dudas e interpretaciones iga®de diversas fuentes (que ve-
réis en formato distinto al texto y seré indicadar@o sea pertinente). En posteriores publicacipod8is encontrar la traduccion al es-
pafiol de otros suplementos con listas de ejérdiatdiferentes épocas historicas. También se haioten cuenta las correcciones oficia-
les, de forma que salvo error u omision, el presdontumento esta totalmente actualizado a lasadttorrecciones publicadas. En caso
de conflicto se han tenido en cuenta las Ultimasecoiones oficiales publicadas en la web.

Para los que no hayan jugado nunca a este reglaymergstra invitacion personal a visitar nuestrada y aprender el sistema:
Tendran jugadores para practicar, competiciones palir su estrategia y miniaturas de sobra pacawaus bolsillos. Recordad que
Warhammeres una marca registrada por Games Workshop Ltd., taio en Espafia como en el resto del mundo.

Agradecer el trabajo del autor original de la traduccién, Toni Martinez Villanueva, sobre cuya primeraversion
hemos realizado adaptacion al “estandar” de las trducciones que se manejan por la red, y correccioredas posibles
erratas detectadasEl objetivo de esta traduccion no es el animo deoly el reglamento completo original, y sus expgn-
siones, son necesarias para jugar a WAB

Lo dicho, disfrutad del juego.

JOSE VILASECA
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REVUELTA DE LOS ESCLAVOS DE ESPARTACO
(73a.C.—71a.C)

Esta lista de ejército esta disefiada para ayudarear un ejército de esclavos de la revuelta de d&tgco. La insurrec-
cién estaba instigada por gladiadores, a la qudesanié un enorme nimero de esclavos de los estatidsur de ltalia.

El tamafio minimo de unidad es de 5 miniaturas. Un@niatura de cada unidad puede ser mejorado a cadp (+5
ptos), portaestandarte (+5 ptos) y/o musico (+5sptealvo que se indique lo contrario

COMPOSICIiON O€L €iERCITO
EDAD TEMPRANA

PERSONAJES: Hasta un 30% del valor del ejército. Debe incluir a Espartaco y hasta 8 gladiadores por cada 1000 pun-
tos (redondeando hacia abajo)

CABALLERIA: Hasta el 15% del valor en puntos del ejército.

INFANTERIA ESCLAVA: Entre un 25% y un 50% de los puntos del ejército se pueden invertir en Esclavos

ARTILLERIA: Una pieza por cada 2000 puntos.

EJERCITO GERMANO - GALICO

PERSONAJES: Hasta un 30% del valor del ejército. No puede incluir a Espartaco. Puede incluir hasta 5 gladiadores
por cada 1000 puntos (redondeando hacia abajo)

CABALLERIA: Hasta el 10% del valor en puntos del ejército.

INFANTERIA ESCLAVA: Al menos un 50% de los puntos del ejército se pueden invertir en Esclavos. No pueden esco-
gerse esclavos entrenados.

ARTILLERIA: Ninguna

EDAD TARDIA

PERSONAJES: Hasta un 30% del valor del ejército. Debe incluir a Espartaco. Puede incluir hasta 8 gladiadores por ca-
da 1000 puntos (redondeando hacia abajo)

CABALLERIA: Hasta el 20% del valor en puntos del ejército.

INFANTERIA ESCLAVA: Al menos un 50% de los puntos del ejército se pueden invertir en.

ARTILLERIA: Una pieza por cada 1000 puntos.

ODTO A LOS ROMADOS (Hate romans)
El personaje o la unidad que esté sujeta a laagelgl odio, pero solo las que le permiten reititadas
fallidas en el primer turno de combate y debe dsqueiir siempre a las unidades romageasel reglamento, re-
glas 2 y 3 del odio encarnizado)

SAQUECO U PiLLAJE (Looting)

Si una unidad de esclavos persigue y destruye anidad romana mejor equipada con escudos y armas
mejores que ellos, los esclavos tendran la paddullide saquear los cuerpos y continuar la batadado el
equipamiento de los romanos saqueados. Si la udigabclavos huye por cualquier motivo, perderdrorb
del equipo y volveran a su equipamiento original.

[NOSOTROS NOS OCUPAREMOS O€ LA RECAGUARDIA! (we'll take care of the rear!)
Normalmente, losamp followers otras tropas pobremente motivadas solian sit@yaeapadas en la re-
taguardia. Para simular eso, las tropas con egla especial deben desplegarse juntas como lasasltinida-
des (antes que los personajes), siempre en laieztig del ejército.
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PERSODAJES

Debes incluir al menos un personaje para liderar el ejército. Si no seleccionas a Espartaco, o no se
encuentra disponible, un Lidero Herdico o Tribal pu ede convertirse en General, por +45 puntos, y Lide-
razgo aumentara a 9 (Lider heréico), o a 7 (Lidert ribal)

ESPARTACO
Tropa M HA | HP F R H I A Ld Sv pts
Espartaco 5 6 5 4 4 3 6 3 10 200

Equipo: Arma de mano. Puede llevar armadura lige| Reglas especialesGeneral del ejército. Yo soy es-
(+3 ptos),escudq+2 ptos)o escudo grande, siva a | partaco!. Todo estd perdido!. Subterfugio. Odio a
pie, (+4 ptos).Puede llevar un caballo, sin coste, y s| los Romanos, Saqueo y Pillaje, Tozudo.
movimiento se incrementa a 8”

{JO SOy €ESPARTACO!

Si Espartaco se encuentra en una unidad y pierd#isa herida, lanza 1D6: Con un resultado de d+ n
habra muerto realmente, sino que se podra cambiazyalquier otra miniatura de la unidad y contiuévo,
con una herida. Si no se encuentra dentro de udadio es aniquilado debido a una persecucioralsara a
6+ y se cambiara por la miniatura aliada més cercan

{CODO €STA PEROIDO!

Si Espartaco, finalmente, muere, el ejército raadizl chequeo por la muerte del General con ah Li
derazgo.

LIDERES HEROICOS Y LIDERES TRIBALES

Tropa M HA HP F R H | A Ld Sv Pts
Lider heroéico 5 5 5 4 4 2 5 3 8 85
Lider tribal 5 5 5 4 4 2 5 3 6 70

Equipo: Arma de mano. Puede llevar armadura lige
(+3 ptos),escudd+2 ptos)o escudo grande, siva a
pie, (+4 ptos).Puede llevar un caballo, sin coste, y s
movimiento se incrementa a 8”

Reglas especialestozudoqpor +3 ptos) Subterfu-
gio. Pillaje y saqueo. Odio a los Romanbss lide-
res tribales siguen la regla Bartida de Guerra.
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GLADIADOR
Tropa M HA HP F R H | A Ld Sv Pts
Gladiador 5 4 4 3 30 1 4 2 8 20

Equipo: Arma de mano. Puede llevar armadura ligeeaptos),escudq+1
ptos) o escudo grande, si va a (€2 ptos).. Puede llevar una de las sigui
tes armas: Arma adicion@t2 ptos),venablo(+2 ptos),pilum (+4 ptos),ar-
ma a dos mands-3 ptos).Puede incrementar su resistencidgor +5 pun-
tos.

Reglas especialesSubterfu-
gio. Odio a los romanos. Sa-
queo y pillaje. Equipo dife
rente. Tozudogor +3 ptos)

1. Puedes desplegar todos los gladiadores juntos co mo una unidad de infanteria ligera o incluirlos en unidades a razo6n de dos
como maximo por unidad.

2. Si se despliegan en una unidad, estaran sujetos  a las reglas de psicologia de la unidad a la que se  han unido, emplearan el valor
de Liderazgo de la unidad y no pueden abandonarlau  na vez desplegados en ella.

3. Pueden ser atacados del mismo modo que lo sonlo s personajes dentro de la unidad.

4. Si se despliegan como unidad independiente, lau  nidad sera como minimo de 5 miniaturas y no podrat  ener ni campeon, ni mu-
sico, ni portaestandarte. A pesar de esto, sila un idad se encuentra en formacién hostigadora, puede ¢ = ambiar de formacién como
si tuviera un muasico

Nota del traductor: Esta Ultima consideracion no ti ene sentido alguno en la 22 Edicién del Reglamento.

5. Si se une Espartaco a la unidad, mientras esté v ivo, la unidad es inmune al panico, al miedoy alt error, y puede usar el Lideraz-
go de éste aunque se encuentre en formacion de host  igadores.
6. Se ganan puntos de victoria por cada gladiador m  uerto.

Equipo Diferente: A diferencia de otras unidades, |  os gladiadores pueden armarse de forma individual, esto incluye también la op-
cién de +1 a la Resistencia.

iDFADCERIA €SCLAVA

ESCLAVOS ENTRENADOS

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

Esclavos entrenados 4 3 3 3 3 1 3 1 7 7

Equipo: Armas mixtas y escudos. Cualquier unidad puede cd
biar los escudos por escudos gran@@spuntos),y/o las armas
mixtas por venabl¢+2 ptos).Pueden sefozudog+3 ptos). Una
unidad puede cambiar sus armas mixtagpgom (+4 ptos), y
hasta una unidad en el ejército puede llevar arnaddjera(+3
ptos)

Reglas especialed?artida de guerrgso-
lo regla 2).0Odio a los romanos. Saqueo.
Subtergufio.Debe haber al menos tantos

dos.

Esclavos Entrenados como No Entrepa-
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ESCLAVOS NO ENTRENADOS

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

Esclavos no entrenado 4 2 2 3 3 1 2 1 5 4

Reglas especialeartida de guerrgso-
lo reglas 1y 2)Infanteria Ligera. Odio &
los romanos. Saqueo. Subtergufio.

Equipo: Armas improvisadas. Pueden llevar armas miftas
pto) o venablog+3 ptos),y escudog+1 pto).

ESCLAVOS GALICOS Y GERMANICOS

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

Galicos y germanicos 5 3 3 3 3 1 3 1 5 6

Reglas especialesPartida de guerra

biar los escudos por escudos grand@sptos),y portar venablo Odio a los romanos. Sagqueo. Subtergutio.

Equipo: Armas mixtas y escudos. Cualquier unidad puede c
(+2 ptos).Pueden sefozudog+3 ptos)

SEGUIDORES (camp followers)

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

Seguidores 4 2 2 3 3 1 2 1 5 3

Equipo: Armados con dagas, utiles de granja y ot Reglas especialestnfanteria Ligera. jNos ocupare
armas improvisadas, asi como piedras y rocas. | mos de la retaguardia!. Saqueo y pillaje

PASTORES
Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv Pts
Pastores 5 2 3 3 3 1 3 1 5 4

Equipo: Jabalinas. Pueden llevar rodela o esqudaopto), y cadal

segunda unidad puede cambiar las jabalinas porals¢rtl pto) o ROES CHpEEEl CenleaiEeaes, SEglcy

arcos cortog+1 pto) 3 il
CABALLERIA
CABALLERIA ESCLAVA
Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv Pts
Caballeria Esclava 8 3 3 3 3 1 3 1 6 16

Equipo: Armas mixtas y escudos. Pueden llevar venapias

ptos). Una unidad puede llevar armadura ligérd ptos) FEgEE CEeE SLea e Iy

ARCILLERIA
LANZAVIROTES LIGERO SAQUEADO
Tropa M HA | HP F R H I A Ld Sv pts
Balista ligera - - - - 6 2 - - - 40
Dotacion 4 2 2 3 3 1 3 1 7 6

Reglas especialesComo en el reglamento basico.

Equipo: Dos o tres miembros de la dotacié

armados con espadas Balista ligera: Alcance = 36". Fuerza = 4/-1 por fila, sin sakiéacpor armadura. 1D
heridas por impacto no salvado.
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0-1 TRONCOS INCENDIARIOS

Soélo los gladiadores, los esclavos entrenados edolavos galicos o germanicos pueden portardsancendiarios.

Reglas especiales: Indica una unidad formada alerwm de la partida, y sitia dos troncos (0 manesisimilares) a lo
largo del frente de la unidad. Mientras la unidadelos troncos, causandiedorespecto de su frente (ejemplo, tanto si car-
ga, como si es cargagar el frente, pero no por los flancos o la retaguardia)

La unidades con los troncos pueden moverse soldepe@no abierto (colinas y llanos). En su fasalidearo, la unidad
puede “soltar” uno o ambos troncos hacia una unéteniga; si la unidad portadora se encuentra sicipo elevada, el
tronco se movera 3D6”, mientras que si se encuentrigel del suelo, se movera 2D6". En todo case tdloncos deberan
moverse a través de terreno abierto.

Si un tronco incendiario alcanza al enemigo, estéira 1D6 impactos de Fuerza 4, sin salvaciorepmadura. Las unida-
des con instruccién marcial y en formacion hostigacieben realizar un chequeo de Liderazgo corenaligador de -1
para evitar el tronco (de otra forma, seran imphusta

Si una unidad con troncos es cargada por su frertarga, causara 1D6 impactos de Fuerza 4 pardrem la unidad ene-
miga. Las bajas causadas de este modo no cuesfzette a la resolucion del combate, pero causanganprovocan un
25% 0 mas de bajas.

Los troncos solo pueden usarse una vez. La unidadog use vuelve a actuar de forma normal.
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EJERCITO CONSULAR
REPUBLICANO ROMANO TARDIO

Esta lista de ejército esta disefiada para repreaefts ejércitos que se emplearon en la Tercera GBaale Esclavos.

El tamafio minimo de unidad es de 5 miniaturas. Un@niatura de cada unidad puede ser mejorado a cadp (+5
ptos), portaestandarte (+5 ptos) y/o musico (+5sptsalvo que se indique lo contrario. Si no seage un cénsul, un
Pretor puede ser mejorado a General por +25 ptos.

COMPOSICiON Ol €iERCITO
EJERCITO CONSULAR

PERSONAJES: Hasta un 25% del valor del ejército
LEGIONARIOS: Al menos el 25% deben ser Conscriptos. Hasta un 25% pueden ser Legionarios Expertos.
AUXILIARES Y TROPAS DE APOYO: Hasta un 20%. Un Escorpio por cada 1000 puntos.

PESRSODAIJES

Si cualquier personaje romano se encuentra en unida  des que son tozudas o tienen instruccién mar-
cial, se asume que recibiran las mismas habilidades que la unidad, automaticamente, y sin coste.

CONSUL
Tropa M HA | HP F R H I A Ld Sv pts
Consul 4 5 5 3 3 3 5 2 9 135

Equipo: Arma de mano y armadura ligera. Puede llevar es¢t@iptos).Puede llevar un ca-

ballo, sin coste, y su movimiento se incrementa a 8 Reglas  especiales:

Un Consul romano puede tener hasta dos Lictoresigjuen permanecer en contacto pean General del gjército.

con peana con el Cénsul (si esta montado, se agueni®s Lictores pueden mantener su p
S0).

0 -2 LICTORES

Tropa M HA HP F R H | A Ld Sv Pts
Lictor 4 3 3 3 3 2

Reglas especialegzascesliaz de lectores)

El lictor porta efascesgue permite al Cénsul las siguientes opciones un@eelictor durante la partida:

Equipo: Es-
pada.

1. Repite cualquier chequeo de Liderazgo en unidaaeanas a 12" o menos del Consul o...
2. Afiade +1 a cualquier resultado de combate rormano/ez a menos de 12" del Consul.

Los lectores pueden sen “capturados” del mismo npdoun portaestandarte de unidad, o morir en ctemba
cuerpo a cuerpo. En cualquier caso, cada uno sifithpuntos de victoria para el enemigo.

Nota del traductor: Las fasces (o0 haz de lictores), palabras proventes del latinfascis eran una unién de 30
varas (una por cadacuria de la antigua Roma) atadas de manera ritual con @ncinta de cuero rojo formando
un cilindro; a su alrededor habia un hacha comun an labrys.

Originalmente era el emblema de los reyes etruscogdoptado igualmente por los monarcas romanos y
perviviendo durante la republica y parte del imperb. Las fasces eran transportadas al hombro por unimero
variable de lictores,fasces lictoriag que acompafaban a los magistrados curules comantiolo de la autoridad
de suimperiumy su capacidad para ejercer la justicia.

e R

PORTAESTANDARTE DE BATALLA
Tropa M HA HP F R H | A Ld Sv Pts
Portaestandarte de batalla 4 4 4 4 4 2 4 2 8 75

Equipo: Espada, armadur
ligera y escudo.

Reglas especialesPortaestandarte de batallé&igue igualmente las reglas de
Estandarte de Batalla Romaudel reglamento basico.
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PRETOR
Tropa M HA | HP F R H I A Ld Sv pts
Pretor 4 5 5 3 3 2 5 2 9 110

escudq+2 ptos).Puede llevar un caballo, sin coste, y| hasta un Lictor del mismo modo que el Cénsul.
movimiento se incrementa a 8”

Equipo: Arma de mano y armadura ligera. Puede Ilew Reglas especialesSi se escoge como General, puede llgvar

TRIBUNO
Tropa M HA | HP F R H I A Ld Sv pts
Tribuno 4 4 4 3 3 2 4 2 8 55

escudq+2 ptos).Puede llevar un caballo, sin coste, y
movimiento se incrementa a 8”

Equipo: Arma de mano y armadura ligera. Puede Ilew

CENTURION
Tropa M HA | HP F R H I A Ld Sv pts
Centurién 4 4 4 4 4 1 4 2 8 20

Reglas especialedJn centuridon solo puede sustituir a un lider|de
unidad (y esta miniatura se descarta), en una drdéalegiona-|

Equipo: Arma de mano, escudo grande y armadura lige| rios. No puede abandonarla a menos de que mudmuBidad es
destruida y el Centurion sigue vivo, puede actuanacon perso-
naje individual.

MARCO LICINIO CRASO

Tropa M HA | HP F R H I A Ld Sv pts
Craso 4 5 5 3 3 2 5 2 9 160
Equipo: Arma de mano y armadura ligera. Puede llevar es¢t@iptos).Puede llevar un ca-| Reglas  especiales:
ballo, sin coste, y su movimiento se increment& a 8 General del ejército

Reputacién. Riqueza
Craso puede tener hasta un Lictor, en las mismatictones que un Consul.

RiguezA

Con una buena cantidad de dinero, Craso era capeattenar y equipar un ejército privado para sopigs necesi-
dades. Para representar esto, al comienzo detldgyaraso puede sefialar y mejor una unidad dhagos, que pasan a
ser tozudos y con instruccién marcial, sin costeiahl

REPUCTACION
Craso diezmé a algunas de sus tropas tras la deted¥lummius. También hizo prometer a sus tropasquarroja-
rian sus armas en el caso de que tuvieran que huir.

Para representar esto, al comienzo del juego, Qrasde diezmar a sus legionarios (retirando tailiegdamente
como sea posible un legionario de cada diez enfreisidades, redondeando a la decena mas cereatmjpermite a todos
los legionarios romanos repetir los chequeos d&pdallados y, en el caso de que una legion smdesgice y sea atrapa-
da tras un combate, los esclavos no puedan sasueguipo. Una vez un chequeo de panico repetidallegeninguno de
los beneficios de diezmar a las unidades tendgstefjPuedes utilizar la opcion del lictor panaete un chequeo fallado,
si no ves otro remedio!

LeGiONARIOS
LEGIONARIOS EXPERTOS
Tropa M HA | HP F R H I A Ld Sv Pts
Legionarios expertos 4 3 3 3 3 1 3 1 7 16

Equipo: Pilum,espada, armadura ligera y gran escudo. Una uni{ Reglas especialesinstruccién marcial.
puede mejorarse\deteranosaumentando su HA 'y HP &(42 ptos). | Tozudos.
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LEGIONARIOS

Tropa M HA | HP F R H I A Ld Sv Pts
Legionarios 4 3 3 3 3 1 3 1 7 13
Equipo: Pilum,espada, armadura ligera y gran escudo | Reglas especialesnstruccion marcial.
LEGIONARIOS CONSCRITOS

Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv Pts
Recluta 4 3 3 3 3 1 3 1 6 10
Equipo: Pilum,espada, armadura ligera y gran escudo | Reglas especialessinguna
LANZAVIROTES LIGERO

Tropa M HA | HP F R H I A Ld Sv pts
Balista ligera - - - - 6 2 - - - 30
Dotacion 4 3 3 3 3 1 3 1 7 7

Equipo: Dos o tres miembros de la dotaci6
armados con espadas. Pueden llevar arm

ra ligera(+2 ptos)

AUXILIARES {J TROPAS D€ APOUO

Reglas especialesComo en el reglamento basico.

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

CABALLERIA ROMANA

Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv Pts
Caballeria 8 3 3 3 3 1 3 1 7 18
Equipo: Venablos, es_padas y escudos. Pueden llevar jabalin Reglas especialesvinguna

(+1 pto)y armadura liger&+2 ptos)

INFANTERIA AUXILIAR O MERCENARIA

Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv Pts
Auxiliar 4 2 3 3 3 1 3 1 6 6

Equipo: Espadas y jabalinas u hondas. Pueden llevar armady Reglas especialesinfanteria ligera.Las
ligera(+2 ptos) rodela o escud@-1 pto). Pueden cambiar las |

tropas con hondas o arcos dwstigado-

balinas o las hondas por arcos compugstb$to). res

GUERREROS

Tropa M HA | HP F R H I A Ld Sv Pts
Guerreros 5 2 3 3 3 1 3 1 5 5

Equipo: Armas mixtas y escudos. Pueden llevar venapias

Reglas especialesPartida de Guerra,

ptos), y remplazar sus escudos por escudos grgr@gsos). Subterfugio.

CABALLERIA HOSTIGADORA

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

Caballeria hostigadora| 8 3 3 3 3 1 3 1 6 16

Equipo: Armas mixtas y rodelas. ‘ ]I_?eg_las especialesHostigadores. Huida
ingida.

CABALLERIA LIGERA

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

Caballeria ligera 8 3 3 3 3 1 3 1 6 16

Equipo: Armas mixtas y rodelas. Pueden llevar escigtspto) y/o Reglas especiales:Caballeria ligera.

venabloq+2 ptos).Una unidad puede llevar armadura ligé¥a ptos)

Partida de guerra
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REVUELTA DE LOS ESCLAVOS EN SICILIA

Esta lista de ejército esta disefiada para ayudarear un ejército de esclavos de las dos revuddtaieriores a la de Espartaco. La lista tam-
bién puede emplearse para la insurreccion menoelidda por Tito Minitio justo antes de la Segunda\Relta de los Esclavos en Sicilia.

El tamafio minimo de unidad es de 5 miniaturas. Un@niatura de cada unidad puede ser mejorado a cadp (+5
ptos), portaestandarte (+5 ptos) y/o musico (+5sptsalvo que se indique lo contrario

COMPOSICiON Ol €iERCITO

PERSONAJES: Hasta un 25% del valor del ejército. Debe incluir a un personaje que lidere al ejército, elegido de la lista
de personajes.

INFANTERIA: Al menos el 60%. Esto incluye las unidades especiales determinadas para guerras especificas, listadas
mas adelantes.

CABALLERIA: Hasta el 15%

OCCALLES D€ LAS DISCINCTAS REVUELCTAS

* En los ejércitos de la primera Revuelta EsclanaSeilia, puede llevar los grupos de mastinessy lo
guardaespaldas de Antioco. No puede llevar unidddesballeria o bandidos. Adicionalmente, lasached de
esclavos no pueden escogéum ni escudo grande.

* En el ejército de Tito Minicio puedes llevar hrastos unidades de esclavos entrenados. No puedle esc
gerse caballeria, bandidos ni mastines.

* En los ejércitos de la segunda Revuelta Esclav&ieilia, puede llevar caballeria y bandidos, peso
puede llevar guardaespaldas ni mastines.

PERSO cS
0 -1 GENERAL
Tropa M HA | HP F R H I A Ld Sv pts
General 5 5 5 4 4 3 6 3 8 145

Equipo: Arma de mano. Puede llevar armadura ligefaptos),

escudq+2 ptos)o escudo grande, si va a pie3 ptos).Puede lle- Reglas especialegseneral del ejército

var un caballo, sin coste, y su movimiento se mengta a 8” Tozudo.

LIDERES HEROICOS

Tropa M HA | HP F R H I A Ld Sv | Pts
Lider herdico 5 5 5 4 4 > 5 3 8 aE

Equipo: Arma de mano. Puede llevar armadura lige
(+3 ptos),escudq+2 ptos)o escudo grande, si va a
pie, (+4 ptos).Puede llevar un caballo, sin coste, y s
movimiento se incrementa a 8”

Reglas especialestozudogpor +3 ptos)

iDFADCTERIA
ESCLAVOS ENTRENADOS
Tropa M HA HP F R H [ A Ld Sv Pts
Esclavos entrenados 4 3 3 3 3 1 3 1 7 7

Equipo: Armas mixtas y escudos. Cualquier unidad puede izarts
escudos por escudos gran€te2 puntos),y/o las armas mixtas por ve-
nablo(+2 ptos).Pueden sefozudog+3 ptos). Una unidad puede ca
biar sus armas mixtas ppilum (+4 ptos), y hasta una unidad en el ej
cito puede llevar armadura liggfe3 ptos)

Reglas especialed?artida de guerrgso-
lo regla 2). Debe haber al menos tartos
Esclavos Entrenados como No Entrepa-
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ESCLAVOS NO ENTRENADOS

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

Esclavos no entrenado 4 2 2 3 3 1 2 1 5 4

Equipo: Armas improvisadas. Pueden llevar armas miftas Reglas especialeartida de guerrgso-
pto) o venablog+3 ptos),y escudog+1 pto). lo reglas 1y 2)Infanteria Ligera.

PASTORES
Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv Pts
Pastores 5 2 3 3 3 1 3 1 5 4

Equipo: Hondas. Cada otra unidad puede cambiar las homaa

jabalinag(sin coste)y llevar rodelas o escud¢sl pto) RERES ESFEGRIRE SIS

SEGUIDORES (camp followers)

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

Seguidores 4 2 2 3 3 1 2 1 5 3

Equipo: Armados con dagas, Utiles de granja y ot
armas improvisadas, asi como piedras y rocas.

" Reglas especialednfanteria Ligera.

CABALLERIA
CABALLERIA ESCLAVA
Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv Pts
Caballeria Esclava 8 3 3 3 3 1 3 1 6 16

Equipo: Armas mixtas y escudos. Pueden llevar venapias
ptos). Una unidad puede llevar armadura ligéra ptos)

Reglas especialesaballeria ligera.

UNIODADES SSPECIALES

GUARDAESPALDAS (hasta 8 miniaturas por cada 1000 putos)

Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv Pts
Guardaespaldas 5 3 3 3 3 1 3 1 7 14
Equipo: Espadas, lanzas, jabalinas y escudos. Puedendlevar| Reglas especialesinfanteria ligera. To-
madura ligerd+2 ptos). zudos.

BANDIDOS

Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv Pts
Bandidos 5 3 3 3 3 1 3 1 6 9
Equipo: Armas de mano, venablos y escudos. tZ?f%Si?) HICC U R

0 -1 MASTINES...... 30 puntos

Una unidad de Pastores o de Esclavos no Entrenados puede llevar mastines (+30 ptos). Los mastines no
luchan, ni pueden ser objetivos de ataques o disparos, ni matados de forma alguna, y tampoco aportan nada a
la “fortaleza” de la unidad, pero hacen que la unidad que los lleve pase a causar miedo en los hostigadores, in-
fanteria ligera y caballeria hostigadora del ejército enemigo
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