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Traducción:  
José Vilaseca  

Warhammer es una marca registrada de Games Workshop  Ltd. ©. 
 Este manual es de libre distribución y no tiene áni mo de lucro 
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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 disfrutéis 
 
 
 Un cordial saludo. 
 

JOSÉ VILASECA 
 

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

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

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

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

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

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

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

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

 
Lo dicho, disfrutad del juego. 

JOSÉ VILASECA 
 

A MODO DE INTRODUCCIÓN...  

EL JUEGO 
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KONTOS Y KONTARION 
A efectos de juego, tanto el kontos como el kontarios, 

más ligero, se consideran un kontos; la caballería añade un 
+1 a la Fuerza cuando carga o contra-carga, y siempre im-
pactan primero (a menos, por supuesto, que estén trabados 
en un anacrónico combate contra piqueros). 

 
 
MAZAS 
A efectos de juego, las mazas pesadas como la side-

rorabdia, ‘amud, latt y mazas jurz, proporcionan un -1 a la 
salvación por armadura del enemigo, además de cualquier 
penalizador por fuerza que tenga el portador. Cualquier 
tipo de maza más ligera se considera arma de mano. 

 

 
 

SOLENARION 
En términos de juego, a pesar de lanzar dardos, un so-

lenarion se considera un tipo de ballesta ligera con una dis-
tancia de tiro de 24” (60 cm), Fuerza 3 y un -1 a la salva-
ción por armadura. Además, solo puede utilizarse si la uni-
dad permanece estacionaria y solo por tropas en formación 
hostigadora. 

 
 

SEMI-BARDA 
La semibarda solo añade un +1 a la salvación por ar-

madura contra heridas que provengan del frente de la mon-
tura, mientras que no cubre los ataques por los flancos o la 
retaguardia. Además, supone un penalizador de -1” al mo-
vimiento del caballo, como todas las bardas 
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CABALLERÍA SUPERIOR 
Estas reglas engloban a toda la denominada caballería 

superior. 
 
* Todos los tipos de Caballería Superior pueden contar 

su bonificador por filas hasta +1. 
* La caballería Superior puede repetir cualquier impac-

to fallado en la primera ronda de cualquier combate cuerpo 
a cuerpo, siempre que haya cargado o contra-cargado. 

 

* La Caballería Superior Bizantina puede hacer un 
movimiento de retirada si gana una ronda de combate cuer-
po a cuerpo, pero no consigue que sus rivales huyan o se re-
tiren. 

La retirada funciona como una huida controlada con la 
excepción de que la unidad que se retira solo puede ser per-
seguida por sus enemigos si estos tienen un Movimiento 
igual o superior al suyo. Además, la unidad que se retira 
puede carga en su siguiente turno. 

Esta habilidad no puede utilizarse por caballería equi-
pada con barda o semi-barda. 

 
* La Caballería Superior Germánica hará que el 

primer  enemigo formado que sea cargado o contra-cargado 
por la caballería germánica huya automáticamente si pierde 
el combate y es superado en número por la caballería. Cual-
quier otro enemigo que sea cargado a lo largo de la batalla 
por la caballería germánica ya no se verá afectado por esta 
regla. 

 
* La Caballería Superior Persa puede disparar mien-

tras carga o contra-carga y puede usar incluso disparo masi-
vo mientras dispara de este modo. Este disparo se realiza 
después de las reacciones de carga del enemigo y se consi-
dera hecho a corto alcance. Se aplica el modificador de -1 al 
moverse y disparar. El enemigo que sufra de este modo el 
25% o más de baja deberá chequear pánico normalmente, y 
estas bajas no se cuentan para el resultado del combate 
cuerpo a cuerpo. 

 
* La Caballería Superior Turca y Árabe eran cono-

cidas por su movilidad, por lo que, durante su movimiento, 
pueden girar sobre el centro de la unidad cualquier número 
de veces sin penalizar en su distancia movida. Igualmente, 
pueden ganar o perder tantas filas como quieran una vez 
durante su movimiento, y pueden obtener estas ventajas in-
cluso si están marchando. Por otro lado, la Caballería Su-
perior Turca también cuenta con disparo parto. 

 
 
CABALLERÍA SUPERIOR Y PERSONAJES 
En ocasiones, personajes montados acompañarán uni-

dades con la habilidad Caballería Superior, u otras con mo-
vimientos especiales (disparo parto, huida fingida…), a pe-
sar de que dichos personajes no cuenten con estas habilida-
des especiales en su perfil. En estos casos, se considera que 
los personajes montan magníficos caballos que no impiden 
que la unidad completen sus movimientos especiales. 

 
Esta excepción NO se aplica a las reglas Tozudo o Ins-

trucción Marcial. 
 
Si, además de las reglas especiales de movimiento, 

quieres que tus personajes obtengan todos los beneficios de 
la Caballería Superior (incluyendo las normas específicas 
según ejércitos), deberás pagar +10 puntos por personajes.  

 
Para mejorar personajes (incluyendo personaje a pie), a 

Instrucción Marcial deberás pagar +2 puntos, y si quieres 
que mejoren a Tozudos habrás de pagar +3 puntos. 
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MURO DE ESCUDOS 
La unidad que tenga esta regla puede levantar un muro 

de escudos en lugar de mover. Mientras mantenga este mu-
ro, todos los ataques que le lleguen desde el frente (cuerpo a 
cuerpo y disparos), recibirán un -1 al impactar. Los benefi-
cios del muro de escudo se mantienen mientras la unidad se 
mantenga estacionaria y no pierda una ronda de combate. 

 
 
LEVAS Y CAMPESINOS (levies) 
Para reflejar su natural falta de motivación, todas las 

levas y campesinos sienten miedo a los enemigos a los que 
no superen en número en proporción de 2 a 1 o mejor. Los 
campesinos no temen a otros campesinos ni a hostigadores. 

 
 
CARGA FEROZ 
La carga de algunas unidades de caballeros eran cono-

cida por su ferocidad, y pocos podían mantenerse firme ante 
su avance. Si una unidad del ejército cuenta con Carga Fe-
roz y gana una ronda de combate, sus enemigos se desmora-
lizarán automáticamente sin necesidad de realizar ningún 
chequeo de Liderazgo.  

 
Las unidades enemigas que habitualmente ignoren los 

chequeos de desmoralización (por ejemplo, los Tozudos), 
deben lanzar 1D6: Con un resultado de 1-3, resultan desmo-
ralizados a pesar de su regla especial, mientras que con un 
4-6 se mantendrán firmes.  

 
A pesar de esto, sigue siendo posible para una unidad 

enemiga realizar una huida controlada (falling back in good 
order), así que ten en cuenta dicha regla. 

 
 
ACOSTUMBRADOS A LOS ELEFANTES 
Las unidades que están acostumbradas a los elefantes 

suelen combatir junto a ellos y están habitadas a su presen-
cia. No sienten miedo a los elefantes, y la caballería no está 
sujeta a terror si se encuentra a menos de 8” de un elefante. 
A pesar de ello, la caballería acostumbrada a los elefantes 
no podrá cargar a un elefante, y deberá huir o disparar y 
huir si es carga por alguno. 

 
 
TEMIBLE ( fearsome) 
Las tropas especialmente caracterizadas por su fiereza 

eran catalogadas como Temibles (fearsome). Todos los 
enemigos con un Liderazgo base de 7 o peor siente miedo a 
las tropas temibles. Observa que si una unidad es comanda-
da por un personaje con Liderazgo superior a 7, seguirá sin-
tiendo miedo ante una unidad temible, aunque podrá utilizar 
el Liderazgo del personaje para realizar el chequeo de mie-
do. Los mismos principios se aplican a las Partidas de Gue-
rra. 

 
 
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. 

JURAMENTO DE LEALTAD ( oath of allegiance) 
Muchas unidades de guardaespaldas, tomaban un jura-

mento de lealtad extremadamente fiel. Las unidades con Ju-
ramento de lealtad siguen las siguientes reglas: Si el Gene-
ral del ejército muerte, lanza 1D6. Con 4+, la unidad con ju-
ramento de lealtad deberá moverse y cargar a la unidad 
enemiga más cercana, tan pronto le sea posible. Será inmu-
ne al pánico y a la desmoralización. Si elimina a su oponen-
te, deberá intentar moverse y cargar de nuevo a la unidad 
enemiga más cercana, tan pronto le sea posible. En el mo-
mento se active su habilidad de juramento, siempre deberá 
perseguir a un enemigo que se desmoralice y huya. 

 
Nota del traductor: La regla Juramento de Lealtad es similar a la 

de Fieles al Señor (werod), que aparece en el suplemento Shieldwall pe-
ro no igual. Observa las diferencias 

 
 
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. 

 
 
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.  
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CABALLERÍA BEDUINA 
 
Las unidades de Caballería Beduina eran conocidas por 

su movilidad, por lo que, durante su movimiento, pueden gi-
rar sobre el centro de la unidad cualquier número de veces 
sin penalizar en su distancia movida. Igualmente, pueden 
ganar o perder tantas filas como quieran una vez durante su 
movimiento, y pueden obtener estas ventajas incluso si es-
tán marchando 

 

 
 
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. 

 

 
 
SUBTERFUGIO (stealth) 
 
Las tropas con la habilidad Subterfugio pueden mover a 

través de terreno difícil, bosques y obstáculos a su ritmo 
normal si se encuentran en formación cerrada, aunque no 
mantienen su bonificador al combate si luchan en terreno 
difícil o a través de obstáculos. 

 
La unidades con subterfugio deben poder ver a sus 

enemigos antes de cargarles como es habitual, no pueden 
marchar atravesando terreno difícil u obstáculos y penalizan 
el movimiento como es habitual  cuando cargan a través de 
obstáculos o terreno difícil. 

 
 

�
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CUÑAS BIZANTINAS (svinfylking and blunt-nosed wedges) 
 
LA CUÑA  
 
* Una cuña puede adoptarse cuando una unidad despliega, o 

utilizar todo un turno para adoptarla. Si la unidad huye, pierde la 
forma de cuña durante el combate o desea cambiar de formación 
habiendo desplegado de otro modo, deberá invertir todo un turno 
para recuperarla. Esto significa que un jugador no podrá hacer una 
huida controlada y cambiar de formación a cuña (a menos que ya 
tuviera dicha formación antes de la huida). 

 
* Una caballería en cuña se forma con una miniatura al fren-

te, dos tras ella, y uno más por cada fila adicional, como muestra 
la imagen. Puede tener 6 miniaturas como mínimo y 15 como 
máximo para formar la cuña. 

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

dia, están basados en si se trata de una unidad de caballería o de 
infantería (lee más adelante) 

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

tará manteniendo fijo un punto central (indicado más adelante). 
Puede pivotar de este modo más de una vez por turno. 

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

tir un cuarto de su movimiento. Las cuñas con instrucción marcial 
podrán pivotar libremente más de 90º para reflejar su maniobrabi-
lidad. 

 
Una cuña puede pivotar y marchar. Una cuña solo podrá pi-

votar una vez antes de cargar, con objeto de situar el mayor núme-
ro de miniaturas en contacto durante el combate. 

 
Observa que es posible que alguna miniatura gane una pe-

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

 
 
COMBATE 
Cuando una cuña carga o contracarga, tan solo una miniatura 

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

 
Después de que impacten todas las miniaturas de la cuña, de-

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

 
Mientras la cuña no pierda el combate, podrán seguir luchan-

do la totalidad de miniaturas de esta. 
 
Contra hostigadores y carros, se resolverá de un modo simi-

lar, una vez alineados los combatientes. 
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Nota: Es mejor contar cuantos enemigos podrán contraatacar antes 

de resolver el combate, para evitar olvidos y confusiones posteriores. 
 
 
PERSONAJES EN CUÑA 
Una cuña podrá incluir como máximo dos personajes. Por lo 

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

 
Si una cuña resulta desestructurada, los personajes que se en-

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

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

posición, mientras que la miniatura enemiga será reposicionada a 
un lugar adecuado de su formación para que se efectúe el desafío. 

 
 
DESESTRUCTURAR UNA CUÑA 
Una cuña resulta desestructurada (flattening out) si es carga-

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

 
Así mismo, una cuña que pierda un turno de combate cerrado 

se desestructurará, salvo que escoja una Huida controlada (falling 
back in good order). 

 
Una cuña desestructurada pierde todos los beneficios de la 

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

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

 
Una cuña desestructurada pasa a formar una formación de 

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

 
Si la cuña estaba en combate cerrado por el frente y resulta 

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

 
Si una unidad desestructurada vence el combate, podrá re-

formarse de nuevo en cuña como si hubiera perseguido al enemi-
go, o, si escoge no perseguir, hacerlo en el próximo turno del ju-
gador. 

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

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

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

ningún tipo de “bono inesperado” y estos, llegado el caso, deberí-
an ser ignorados (como el hecho de que sea desestructurada en te-
rreno difícil, por lo que la unidad que carga perdería sus bonos por 
filas…). En estos casos, puede ser conveniente añadir una fila ex-
tra a la cuña o realinear las unidades ligeramente sobre el tablero.

 
CUÑA CONTUNDENTE (blunt-nosed wedge) 
Además de las reglas habituales en la cuña, las siguien-

tes normas se aplican a la cuña contundente: 
 
* Para considerarla una cuña, la cuña contundente debe 

tener al menos 7 miniaturas. 
* La cuña contundente pequeña consiste en entre 7 y 

12 miniaturas, con tres miniaturas en la primera fila (en lu-
gar de 1 sola): Tres Catafractas en el frente, cuatro en la se-
gunda fila y, de haberla, tres arqueros a caballo en el centro 
de la tercera fila, y un catafracto a cada extremo. 

* La cuña contundente grande incluirá al menos nueve 
miniaturas, con una primera fila de cuatro jinetes; una uni-
dad de 15 deberá desplegarse de este modo: Cuatro cata-
fractos al frente, cinco en la segunda fila, con cuatro arque-
ros montados en el centro de la tercera fila, flanqueados por 
catafractos. 

* El arco de visión de la cuña contundente se basa en la 
segunda fila. 

* El punto de pivotaje de la cuña contundente se en-
cuentra justo en el centro de la segunda fila. 

* La cuña contundente se considera una Formación 
combinada de jinetes arqueros y catafractos. 

 

 
 
CUÑA SVINFYKING o PUNTA DE FLECHA 
Se utilizaba para romper unidades enemigas, sobre to-

do de muro de escudos, concentrando la fuerza en un área 
pequeña. 

 
* La punta de flecha debe consistir en, al menos, 10 

miniaturas de infantería y un máximo de 28. Se organizan 
de esta forma: Una miniatura, tras ella dos miniaturas, tras 
ella tres miniaturas, y así consecutivamente. 

* El arco de visión se la punta de flecha se calcula so-
bre las 10 primeras miniaturas de la unidad. 

* El centro de pivotaje de la punta de flecha se encuen-
tra entre la segunda y la tercera miniatura de la cuarta fila. 
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FORMACIONES COMBINADAS ( Combined For-
mation) 

Algunas unidades pueden mezclar distintos tipos de 
tropa; habitualmente arqueros situados en las filas traseras 
de la unidad disparando por encima de las cabezas de la tro-
pa que hay por delante de ellos. Para representar esto, se uti-
lizan las siguientes reglas: 

 
Disparo: Los arqueros podrán disparar usando el Dis-

paro Masivo, así como las reglas especiales propias de la 
unidad. Una unidad puede aguantar y disparar o disparar y 
huir usando el Disparo Masivo. Igualmente, toda la caballe-
ría formada de arqueros en este suplemento puede usar el 
Disparo Masivo, incluso si ha movido (aplicando el modifi-
cador de -1 al impactar, y solo si ha realizado un movimien-
to normal). 

 
Los impactos de proyectil recibidos por la unidad se 

salvan empleando la tirada de salvación por armadura de la 
clase más numerosa de miniaturas dentro de la unidad 
cuando se deba hacer dicha tirada de salvación y, si son 
iguales, usando la mejor salvación dentro de la unidad. To-
das las miniaturas que se consideren bajas deben ser retira-
das proporcionalmente de entre los tipos que formen la uni-
dad. 

 
Combate cuerpo a cuerpo: En combate cuerpo a 

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

 
Si la miniatura tiene distintas armas de combate cerra-

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

 
 
MONTADOS EN CAMELLOS O CABALLOS 
(Riding camellos or horses) 
 
Nota: Se trata de una regla especial indicada como montan 

camellos o montan caballos. NO TIENE RELACIÓN con que 
su montura esté especificada en su perfil. 

 
Las unidades que montan camellos pueden mover 6” 

hacia el interior del tablero después de que ambos ejércitos 
hayan desplegado pero antes de comenzar el primer turno. 
Después de este movimiento, se supone que la unidad des-
monta y luchará a pie el resto de la batalla. Las unidades 
que montan caballos podrán realizar el mismo movimiento, 
pero podrán desplazarse hasta 8”.  

 
Este movimiento especial no puede combinarse con cier-

tos movimientos extra permitidos a los hostigadores en cier-
tos escenarios 

 
 

��	�
	���


����
 
ESTRATAGEMA  
 
Los ejércitos que usan Estratagemas esta regla especial 

se emplea solo en los escenarios donde un dado normal-
mente: 

 
* El jugador con Estratagema puede decidir empezar 

en primer o segundo lugar, o bien mover hasta dos elemen-
tos de escenografía un máximo de 6” de su lugar inicial an-
tes de que los ejércitos se desplieguen. La habilidad no le 
permite sacar fuera del terreno de juego ningún elemento de 
escenografía. Si ambos ejércitos usan Estratagema, la tácti-
ca se cancela y no puede usarse. 

 
* En batallas contra ejércitos Búlgaros o Eslavos, la re-

gla Estratagema se sigue usando, pero no podrá emplearse 
para mover elementos de escenografía. 

 
 
SUBTERFUGIO 
 
Algunos ejércitos eran famosos por sus emboscadas y 

por cómo explotaban la ventaja del terreno.  
 
Al principio de la batalla, antes de que se desplieguen 

las unidades, el general que embosque puede retirar una de 
sus unidades del terreno de juego. El comandante escribirá 
de forma oculta donde la unidad se esconde (un pueblo, bo-
ques… o un área de terreno oculta para el enemigo por una 
colina, etc…). Una vez todas las unidades se hayan desple-
gado, el comandante que embosque puede desplegar a la 
unidad “retirada” en su zona de despliegue, como cualquier 
otra unidad, o mantener la emboscada. En el momento una 
unidad enemiga se acerque a menos de 8” de la unidad em-
boscada, deberá desplegarla automáticamente (aunque pue-
de desplegarla en cualquier otro momento, si así lo desea). 
Si la unidad se despliega en el turno propio, podrá cargar, 
mover o disparar normalmente (siempre que se despliegue 
en una fase en que estén permitidas tales acciones).  

 
Mientras se encuentre oculta, la unidad es inmune a to-

dos los chequeos de psicología 
�



WAB: BIZANCIO en Español – Edición 2009 

 8 

�12�	
�����
����
��������������12�	
�����
����
��������������12�	
�����
����
��������������12�	
�����
����
������������� ����
 

Nota del Traductor Esta lista de ejército permite c rear ejércitos diferentes: Dinastía Justiniana o He racliana 
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Personajes: Hasta un 25% del total de puntos del ejército. 
Caballería Justiniana:  Hasta el 50% de los puntos. Al menos se han de escoger dos unidades de caballería 
armada con arcos. La caballería desmontada se considera caballería a estos efectos. 
Infantería:  Hasta un 50% de los puntos. No se pueden escoger Regulares Heraclianos. 
Aliados: Hasta un 33% de los puntos. También pueden escogerse Alanos (ver los aliados de los nómadas de 
las estepas) y Eslavos Tempranos ( observa la lista de Búlgaros y Eslavos). 
  
Reglas especiales de los Ejércitos Justinianos: 
* Hasta dos miniaturas de Bucellarii pueden mejorarse a Doruphoroi (+5 ptos cada uno). Los Doruphoroi pue-
den liderar otras unidades (una miniatura de líder por unidad como máximo). Su coste se calcula respecto al lí-
mite de personajes, y se le aplican las normas de personaje. 
* Para representar los caóticos elementos provincianos en los ejércitos Justinianos, algunas unidades de skuta-
toi irregulares y psiloi pueden considerarse como tropas rusticanas (rurales), libremente. Cada unidad rusticana 
deberá realizar un chequeo de liderazgo al comienzo de la batalla, sobre su liderazgo básico. Si el chequeo se 
falla, se considerarán levas y campesinos durante el resto de la batalla. Si el chequeo se pasa, estarán sujetos 
a la 2º regla de Partida de Guerra. 
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Personajes: Hasta un 25% del total de puntos del ejército. 
Caballería Heracliana:  Hasta el 75% de los puntos.  
Infantería:  Hasta un 50% de los puntos. La caballería desmontada se considera infantería a estos efectos. 
Aliados: Hasta un 25% de los puntos pueden invertirse en Hunos o Ghassanidos. Alternativamente, también 
pueden invertirse hasta el 25% de puntos en Alanos y Khazares tempranos. 
  
Reglas especiales de los Ejércitos Heraclianos: 
* Los ejércitos liderados por un Magister o un Emperador, pueden usar la regla especial Estratagema. 
* Los personajes heraclianos pueden cambiar su kontos y rodela por kontarion y escudo (+1 pto) y pueden lle-
var semi-barda para sus monturas (+2 ptos). 
* En los ejércitos heraclianos de más de 2000 puntos, un Magister puede mejorarse a Basileus (Emperador, +25 
ptos, Ld10), que se convierte en General de forma automática. Liderados por el Emperador, los Bucellarii pue-
den mejorarse a Excubitores (+4 ptos por miniatura), que llevan mazas ligeras (se consideran armas de ma-
no), armadura pesada, escudo y montan caballos con barda. 
 

 
�������1���������1���������1���������1�� ����
 

GENERALES Y COMANDANTES 
Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv pts 
0 -1 Magister 8 (20) 6 6 4 4 3 6 3 9  185 
Merach 8 (20) 5 5 4 3 2 5 3 9  95 
Chiliarch 8 (20) 4 4 4 3 2 4 2 8  55 
Phylarch 8 (20) 4 4 3 3 2 4 2 8  45 
Equipo: Espada y caballo. Puede portar armadura ligera (+3 ptos) o pesada 
(+4 ptos), arco (+3 ptos), jabalinas (`2 ptos), una combinación de lanza o 
venablo y escudo (+4 ptos) o kontos y rodela (+4 ptos). Puede llevar barda 
para el caballo (+4 ptos). Los Magister y los Emperadores pueden llevar ca-
ballos de guerra (+8 ptos). Los personajes que lideren una unidad de caba-
llería desmontada pueden ir a pie (-8 puntos, su M pasa a ser 4”) 

Reglas especiales: El Magister es Ge-
neral del ejército. El Phylarch tiene 
Caballería beduina, y debe liderar (y 
no abandonará) una unidad de Caballe-
ría Árabe Ghassanida. 
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0 – 1 PORTAESTANDARTE DE BATALLA 
Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv pts 
Portaestandarte de batalla 8 (20) 5 5 4 3 2 5 2 8  85 
Equipo: Espada y caballo. Puede portar armadura ligera (+3 ptos) o pesada (+4 ptos), arco 
(+3 ptos), escudo (+2 ptos), rodela (+1 pto). Puede llevar barda para el caballo (+4 ptos). Si 
lidera una unidad de caballería desmontada pueden ir a pie (-8 puntos, su M pasa a ser 4”) 

Reglas especiales: 
Portaestandarte de 
Batalla 
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CABALLERÍA PESADA 
Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv pts 
0 – 1 Bucellarii 8 (20) 4 4 4 3 1 4 1 8  27 
0 – 2 Comitatus 8 (20) 4 4 3 3 1 4 1 8  24 
Foederati 8 (20) 4 4 3 3 1 3 1 7  21 
Regulares 8 (20) 3 3 3 3 1 3 1 7  19 

Equipo: Espada, armadura ligera y, o arco y rodela, o jabalinas y escudo. 
Pueden mejorar su armadura a pesada (+1 pto). Bucellarii y Comitatus 
con arcos pueden llevar kontos (+2 ptos). Los Bucellarii pueden llevar 
barda (+4 ptos). Cualquier caballería pesada puede portar lanza o vena-
blos (+1 pto), o cambiar sus armas combinadas por kontos y rodela (li-
bremente) 
 
Caballería pesada desmontada: Pueden ir a pie (-10 ptos, M4). La caba-
llería desmontada con rodela puede cambiarla por escudo (+1 pto). 

Reglas especiales: La caballería pesada 
montada es Caballería Superior Bizantina. 
La caballería desmontada que porte escudos 
puede levantar un Muro de escudos. Las 
unidades sin kontos pueden asignarse como 
caballería ligera (sin coste). Los Bucellarii 
tienen un Juramento de Lealtad y siempre 
deben ser liderados por el General del Ejér-
cito. Los Bucellarii y los Comitatus pueden 
tener Instrucción Marcial (+1 ptos). 

����

����
����

CABALLERÍA LIGERA 
Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv pts 
Foederatri 8 (20) 4 4 3 3 1 3 1 7  19 
Regulares 8 (20) 3 3 3 3 1 3 1 6  16 
Irregulares 8 (20) 2 3 3 3 1 2 1 5  12 
Equipo: Arma de mano, jabalinas y escudos. Pueden 
llevar lanzas o venablos (+1 pto). Reglas especiales: Caballería ligera.  
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CABALLERÍA PESADA 
Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv pts 
0 – 1 Bucellarii 8 (20) 4 4 4 3 1 4 1 8  27 
0 – 2 Optimates 8 (20) 4 4 3 3 1 4 1 8  24 
Foederati 8 (20) 4 3 3 3 1 3 1 7  21 
Regulares 8 (20) 3 3 3 3 1 3 1 7  19 
Equipo: Arma de mano, armadura ligera, kontarion y escudo. 
Pueden llevar armadura pesada (+1 pto). Los Bucellarii pueden 
llevar arcos (+2 ptos), y semibarda (+2 ptos) o barda (+4 ptos) 
para sus caballos. 
 
Caballería pesada desmontada: Pueden ir a pie (-10 ptos, M4).  
 
Defensores & Cursores: Por cada dos unidades del mismo tipo y 
con el mismo equipamiento, la unidad más pequeña puede ser de-
signada como Cursores, libremente, que se consideran caballería 
ligera. 

Reglas especiales: La caballería pesada montada es 
Caballería Superior Bizantina. La caballería des-
montada que porte escudos puede levantar un Muro 
de escudos. Los Bucellarii siempre deben ser lidera-
dos por el General del Ejército, y deben ser la unidad 
más pequeña de caballería en el ejército. Los Buce-
llarii y los Optimates pueden tener Instrucción Mar-
cial. Formación combinada: Hasta 1/3 de las minia-
turas en cualquier unidad pueden cambiar el konta-
rion por jabalinas (-1 pto) o arcos (sin coste); los ti-
radores deben situarse en las filas posteriores. 

����
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SKUTATOI 
Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv pts 
Regulares heraclianos 4 (10) 3 3 3 3 1 3 1 7  8 
Regulares justinianos 4 (10) 3 3 3 3 1 3 1 6  7 
Irregulares 4 (10) 2 2 3 3 1 2 1 5  4 
Equipo: Espada, lanzas y escudos grandes. 
Pueden llevar dardos o jabalinas (+1 pto). 
Hasta dos unidades de skutatoi regulares 
pueden llevar armadura ligera (+3 ptos). 

Reglas especiales: Muro de escudos. Formación combinada: Hasta 1/3 de 
las miniaturas en cualquier unidad ser arqueros skutatoi, que son coloca-
dos siempre en las filas posteriores. Los skutatoi heraclianos pueden tener 
Instrucción Marcial (+1 pto). Los Irregulares son levas o campesinos. 

����
ARQUEROS SKUTATOI 
Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv pts 
Regulares heraclianos 4 (10) 3 3 3 3 1 3 1 7  6 
Regulares justinianos 4 (10) 3 3 3 3 1 3 1 6  5 
Irregulares 4 (10) 2 2 3 3 1 2 1 5  3 

Equipo: Espada y jabalinas. Pueden cambiar las jaba-
linas por arcos (+1 pto) y también portar escudos (+1 
pto). 

Reglas especiales: Formación combinada: Los arqueros deben 
incluirse con skutatoi, no pueden ir en unidades independientes. 
Los skutatoi heraclianos pueden tener Instrucción Marcial (+1 
pto). Los Irregulares son levas o campesinos. 

����
PSILOI 
Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv pts 
0 – 2 Isauranos 4 (10) 3 3 3 3 1 4 1 7  7 
Regulares heraclianos 4 (10) 3 3 3 3 1 3 1 6  5 
Regulares justinianos 4 (10) 2 3 3 3 1 3 1 5  4 
Irregulares 4 (10) 2 2 3 3 1 2 1 5  3 
Equipo: Espada, hondas o jabalinas, y rodela. Pueden cambiar hondas o jabalinas 
por arcos (+2 ptos). Los Isauranos con jabalinas pueden llevar también venablos 
(+1 pto) y cambiar su rodela por escudos (+1 pto). 
 
Opción de Solenarion: En los ejércitos Heraclianos, hasta dos unidades de psiloi 
regulares pueden cambiar la honda por solenarion (+3 ptos). 

Reglas especiales: Hostiadores. Los 
Isauranos son Infantería Ligera. Los 
Irregulares son levas o campesinos. 

����
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0 – 1 TURBA DE LAS FACCIONES DEL CÍRCULO VERDE o AZ UL 
Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv pts 
Turba 4 (10) 2 2 3 2 1 2 1 3  3 
0 – 1 Líder 4 (10) 3 3 3 3 1 3 1 4  5 

Equipo: Cualquier cosa al 
alcance de sus manos (se 
consideran armas improvi-
sadas)- 

Reglas especiales: Partida de Guerra (solo regla 1). No pueden hacer Huida Controlada, ni se be-
nefician del Liderazgo de nadie que no sea su propio líder de facción, ni usar la repetición del che-
queo por la proximidad de Portaestandarte de Batalla. 
 
Despliegue: Siempre debe desplegarse en último lugar, lo más alejado posible del enemigo. 
 
El despertar de la turba: Siendo una horda sin entrenamiento, la turba se mueve más por el instinto 
que por un orden militar. Al principio del primer turno Bizantino, la turba chequea por Liderazgo 
(incluyendo el bono de filas de la regla 1 de Partida de Guerra), representando la agitación en sus 
filas. Si el chequeo se falla, se consideran levas y campesinos por el resto de la batalla. Si el chequeo 
se pasa, ¡la horda despierta!. Resta el resultado del cheque respecto del Liderazgo modificado de la 
unidad, y consulta la siguiente tabla: 
 
0-3 �  En el primer turno, la turba deberá mover al menos 4” hacia el enemigo más cercano. Durante 
el resto de la batalla, se somete a todas las reglas de Partida de Guerra (no solo a la primera) 
4 �  Idéntico al resultado anterior, salvo que, además, odia al enemigo. 
5 �  Idéntico al resultado anterior, además de que la unidad sufre Furia asesina. Mientras sufra furia 
asesina, la unidad no sufre odio, pero si pierde la primera por cualquier motivo, se aplicará el odio. 

����
�*���	��
���

����#�*���	��
���

����#�*���	��
���

����#�*���	��
���

����# ����
����

0 – 2 CABALLERÍA ÁRABE GHASSANIDA 
Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv pts 
Árabes ghassánidos 8 (20) 3 3 3 3 1 3 1 6  17 
Equipo: Espada, jabalinas y escudos. Pueden lle-
var lanzas o venablos (+1 pto). Cada otra unidad 
puede llevar armadura ligera (+2 ptos) 

Reglas especiales: Caballería ligera. Huida Fingida. Si llevan ar-
madura ligera, se consideran Caballería beduina.  

����
0 – 1 INFANTERÍA ÁRABE GHASSANIDA 
Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv Pts 
Árabes ghassánidos a pie 5 (12,5) 2 3 3 3 1 3 1 4  4 
Equipo: Armas mixtas (se consideran armas de mano y jabalinas), y 
escudo. Pueden llevar venablos (+1 pto), y grandes escudos (+1 ptos). 
Una unidad puede cambiar las jabalinas por arcos cortos (+1 pto). 

Reglas especiales: Partida de Guerra (solo re-
gla 1). Infantería Ligera. Solo pueden escogerse 
si también se eligen caballería árabe ghassánida. 

����
0 – 2 CABALLERÍA BEREBER 
Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv pts 
Bereber 8 (20) 3 3 3 3 1 3 1 7  18 
Equipo: Espada, jabalinas y escudos.  Reglas especiales: Hostigadores. Huida Fingida.  

����
CABALLERÍA GERMÁNICA 
Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv pts 
0 – 2 Heruls 8 (20) 4 4 3 3 1 4 1 8  22 
Germanos 8 (20) 4 3 3 3 1 4 1 7  19 
Equipo: Espada, lanza o venablo y escudos. Los heruls también llevan jabalinas. Los 
Germanos pueden llevar armadura ligera (+2 ptos) o pesada (+3 ptos), y portar jabali-
nas (+1 pto), o cambiar la lanza/venablo y escudo por kontos y rodela (+1 pto). 
 
Caballería pesada desmontada: Pueden ir a pie (-8 ptos, M4) 

Reglas especiales: Caballería 
superior germánica. Los Heruls 
montados son Caballería Lige-
ra. 

����
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HUNOS 
Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv pts 
0 – 1 Nobles hunos 8 (20) 3 4 3 3 1 4 1 7  24 
Arqueros a caballo 8 (20) 3 3 3 3 1 3 1 7  21 
Equipo: Espada y arco. Los nobles también llevan armadura ligera y 
kontos. Los arqueros a caballo pueden llevar escudo (+1 pto), armadu-
ra ligera (+2 ptos), y jabalinas o venablos (+1 ptos). los nobles pueden 
llevar rodelas (+1 ptos), y mejorar su armadura a pesada (+1 pto). 
 
Hunos desmontados: Pueden ir a pie (-12 ptos, M4). Los nobles a pie 
pueden llevar escudos (+2 ptos). 

Reglas especiales: Los arqueros a caballo mon-
tados son Caballería Ligera y Caballería Nó-
mada. Los Nobles montados se consideran Ca-
ballería Superior Bizantina. Los hunos desmon-
tados sin armadura son Infantería Ligera. Se 
debe incluir al menos un arquero a caballo por 
cada noble. 

����
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Nota del Traductor Esta lista de ejército permite c rear ejércitos diferentes: Sasánidos Tempranos y Ta rdíos. 
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Personajes: Hasta un 25% del total de puntos del ejército. 
Caballería:  Al menos el 50% de los puntos. Hasta un 50% de los puntos disponibles pueden gastarse en Caballería Ligera. 
Los Clibanarii Ligeros no pueden escogerse 
Infantería:  Hasta un 25% de los puntos.  
Unidades especiales: Hasta un 25% de los puntos.  
Aliados y mercenarios: Hasta un 25% de los puntos.   
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Personajes: Hasta un 25% del total de puntos del ejército. 
Caballería:  Al menos el 50% de los puntos. Hasta un 25% de los puntos disponibles pueden gastarse en Caballería Ligera. 
Catafractos y Ephtalitas no pueden escogerse 
Infantería:  Hasta un 33% de los puntos.  
Unidades especiales: Hasta un 25% de los puntos.  
Aliados y mercenarios: Hasta un 25% de los puntos.  
 
Reglas especiales de los Ejércitos Sasánidos Tardíos 
* Están acostumbrados a los Elefantes 
* Los ejércitos liderados por el Spahbehd puede incluir hasta tres unidades de Clibanarii Reales. Los ejércitos liderados por 
el Shahanshah pueden incluir cualquier número de este tipo de tropas. 
* En los ejércitos liderados por el Shahanshah, una unidad de Clibanarii Reales puede mejorarse a Jan-Avaspar, con Ld9, 
por +2 puntos por miniatura 
* Los personajes sasánidos, los Regulares y los Clibanarii Reales pueden llevar semi-barda para sus monturas por +2 ptos. 
* La caballería árabe lakhmid tiene Ld6 y cuesta 2 puntos menos. 
* Cualquier unidad de Clibanarii puede cambiar la rodela por lanza y escudo (+2 ptos). Las opciones de General, Chahrigh y 
Marzban pueden portar lanza (+2 ptos). 
* Los Clibanarii Sasánidos Tardíos pueden ir desmontados (-9 puntos, Movimiento 4), aunque no podrán escoger mazas 
jurz.  

����
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Los sasánidos portaban un tipo de escudos grandes, trenzados con cañas o mimbre, como sparas o pave-

ses, sobre los que despliegan la táctica del muro de escudos buscando una cierta seguridad. Aquellas unidades 
que porten escudos trenzados seguirán estas reglas: 

 
* Se considera que portan escudos grandes 
* Pueden formar un Muro de escudos como si tuvieran esta regla especial. 
* Si la unidad armada con escudos trenzados huye por cualquier motivo, abandonarán sus escudos. Sí, eso 

significa que no podrán usar sus escudos durante el resto de la b atalla. 
����
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0 – 1 GENERAL DEL EJÉRCITO  
Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv pts 
Shahanshah 8 (20) 4 6 3 4 3 5 2 10  165 
Spahbedh 8 (20) 4 6 3 4 3 5 2 9  125 

Equipo: Espada, caballo y armadura ligera. Puede portar ar-
madura pesada (+1 pto), arco (+3 ptos), una combinación de 
kontos y rodela (+3 ptos), o escudo (+2 ptos). Puede llevar 
barda para el caballo (+4 ptos).  

Reglas especiales: General del ejército. El Shahanshah 
solo puede escogerse en ejércitos de más de 2000 puntos. 
Los Generales pueden ir a pie (-3 ptos, M4), o sentarse 
en un Trono. Cualquier personaje puede mejorarse a 
HA5, F4 y 3 ataques por +20 ptos. 

����
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TRONO DORADO / PLATEADO 
Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv pts 
Trono - - - - 7 3 - - -  35 
Guardias del Trono 4 (10) 4 4 3 3 1 4 1 9  10 

Equipo: El Tro-
no puede ser cus-
todiado por hasta 
5 Guardias arma-
dos con espada, 
armadura ligera y 
escudo (10 pun-
tos por Guarda) 

Reglas especiales: El Trono se coloca en una pequeña peana y es rodeado por los Guardas, que deben mantenerse 
en contacto permanente con él. El Trono es inmóvil y no se considera objetivo grande. Los impactos de proyectil 
se dividen entre el Trono (1-3), y los Guardias y el General (4-6), siendo éste siempre el último en ser impactado. 
 
Cualquier unidad sasánida que huya y se sitúe a menos de 6” del Trono, deberá chequear inmediatamente por re-
agrupar, incluso si está en mitad de la batalla o en un turno ajeno. Si lo supera, la unidad se reagrupará y podrá 
cambiar de formación como es habitual. Las unidades sasánidas que sean perseguidas y atrapadas pero se hayan 
reagrupado gracias a esta regla, no se considerarán como automáticamente destruidas (la unidad que las perseguía 
simplemente contará como que ha cargado y el combate se realizará en la siguiente fase de combate cuerpo a 
cuerpo. 

����
0 – 1 PORTAESTANDARTE DE BATALLA 
Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv pts 
Portaestandarte de batalla 8 (20) 4 4 4 3 2 4 2 8  75 
Equipo: Espada, armadura ligera y caballo. Puede portar armadura pesada (+2 ptos), y 
escudo (+2 ptos) o rodela (+1 pto). Puede llevar barda para el caballo (+4 ptos).  

Reglas especiales: Por-
taestandarte de Batalla 

����
LÍDERES 
Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv pts 
Chahrigh 8 (20) 5 6 4 3 2 6 2 8  85 
Marzban 8 (20) 4 5 3 3 2 5 2 8  55 
Tirbadh 4 (10) 4 4 3 3 2 4 2 8  40 

Equipo: Espada, caballo (solo Chahrigh y Marzban) y armadura ligera. 
Marzban y Chahrigh pueden portar armadura pesada (+2 ptos), arco (+3 
ptos), una combinación de kontos y rodela (+3 ptos), o escudo (+2 ptos). 
Puede llevar barda para el caballo (+4 ptos). Los Tirbadh solo pueden lle-
var escudo (+2 ptos), escudo trenzado (+3 ptos) o arco (+3 ptos). 

Reglas especiales: si no hay General, un Chahrigh 
puede convertirse en General del ejército por +25 
ptos. Los Marzbans deben liderar una unidad de 
Catafractos o Clibanarii. Los Tirbadhs deben lide-
rar una unidad de Milicia Ciudadana o Levas. 

����
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CLIBANARII 
Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv pts 
Clibanarii Reales 8 (20) 4 4 3 3 1 4 1 8  24 
Clibanarii Regulares 8 (20) 3 4 3 3 1 3 1 8  22 
Clibanarii Ligeros 8 (20) 3 4 3 3 1 3 1 7  20 
Equipo: Arma de mano, armadura ligera, rodela y arco. Cualquier otra unidad puede 
llevar kontos (+2 ptos). Los Clibanarii sin kontos puede llevar escudo en vez de ro-
dela (+1 pto). Los Reales y los Regulares pueden llevar armadura pesada (+1 pto) y 
barda (+4 ptos) para sus caballos. Los Ligeros pueden cambiar el arco y la rodela 
por venablo y escudo, o jabalinas y escudos (sin coste). Una unidad de Clibanarii 
Reales pueden llevar mazas jurd (+1 pto, se consideran mazas pesadas). 

Reglas especiales: La caballería Real y 
Regular es Caballería Superior Persa. Los 
Clibanari Reales pueden tener Instrucción 
marcial (+1 pto). 

����
CABALLERÍA LIGERA 
Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv pts 
Ephthalitas 8 (20) 3 4 3 3 1 3 1 7  25 
Partos 8 (20) 3 3 3 3 1 3 1 7  21 
Iraníes 8 (20) 3 3 3 3 1 2 1 6  16 
Equipo: Arma de mano y arcos. Pueden llevar escudos 
(+1 pto) y jabalinas (+1 pto). Los iraníes pueden cam-
biar el arco por jabalinas y escudos (sin coste) 

Reglas especiales: Caballería ligera. Los Partos y Ephthalitas 
son Caballería Nómada. Los iraníes tienen Disparo parto. 

����
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CATAFRACTAS 
Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv pts 
Catafractos 8 (20) 4 3 3 3 1 3 1 8  23 

Equipo: Arma de mano, armadura pesada y 
kontos. Pueden llevar rodela (+1 pto) y bar-
da para sus monturas (+4 ptos). 

Reglas especiales: Caballería Superior Persa. Catafractas: Pueden contar su bo-
no de filas hasta un máximo de +2. Si pivotan más de 1” durante su fase de movi-
miento, solo podrán moverse a su ritmo de movimiento normal (no marcharán).  

����
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LANCEROS 
Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv pts 
Milicia ciudadana 4 (10) 3 3 3 3 1 3 1 6  6 
Levas 4 (10) 2 2 3 3 1 2 1 5  4 

Equipo: Espada, lan-
zas y escudos grandes.  

Reglas especiales: Formación combinada: Hasta 1/2 de las miniaturas en cualquier unidad 
pueden ser arqueros, que se colocan o en el frente o en las filas posteriores. Si se combinan con 
arqueros, los lanceros pueden llevar escudos trenzados en vez de grandes escudos (+1 pto), pu-
diendo formar un muro de escudos trenzados. Las levas son levas y campesinos. 

����
ARQUEROS 
Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv pts 
Milicia ciudadana 4 (10) 3 3 3 3 1 3 1 6  6 
Levas 4 (10) 2 2 3 3 1 2 1 5  4 
Equipo: Espada, arco y escudo. Pueden cam-
biar el escudo por escudos trenzados (+1 pto) 

Reglas especiales: Formación combinada. Infantería Ligera. Muro de 
escudos trenzados. Las levas son levas y campesinos. 

����
HOSTIGADORES 
Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv pts 
Milicia ciudadana 4 (10) 2 3 3 3 1 3 1 5  4 
Levas 4 (10) 2 2 3 3 1 2 1 4  3 
Equipo: Espada, honda y rodela. Pueden cambiar, sin coste, la honda por jabali-
nas,  o las rodelas por escudos. Pueden cambiar las hondas por arcos (+2 ptos). 

Reglas especiales: Hostigadores. 
Las levas son levas y campesinos. 

����
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0 – 1 ELEFANTES por cada 1.000 puntos 
Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv pts 
Elefante de Guerra 6 (15) 4 - 7 6 6 3 4 4  150 
Mahout 4 (10) 2 2 3 3 1 3 1 7  - 
Dotación 4 (10) 3 3 3 3 1 3 1 7  6 
Equipo: Un mahout armado con una daga y un guerrero de dotación armado con arma de mano y  ja-
balina. Puede llevar un palanquín (+8 ptos) y hasta dos guerreros adicionales pueden incluirse, por +6 
puntos cada uno. Los guerreros pueden llevar armadura ligera (+2 ptos), y lanza o escudo (+1 pto). 

Reglas especia-
les: Elefante.  

����
0 – 2 INFANTERÍA REAL 
Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv pts 
Milicia ciudadana 4 (10) 4 4 3 3 1 3 1 8  11 
Equipo: Espada y arco. Pueden llevar 
escudos (+1 pto) o escudos trenzados 
(+2 ptos). Alternativamente, la Infante-
ría Real puede portar lanza y gran es-
cudo, en lugar de arco (sin coste). Pue-
den llevar armadura ligera (+3 ptos).  

Reglas especiales: Formación combinada: La Guardia real con lanza y escudo puede com-
binarse con hasta un 50% de arqueros, que se sitúan en el frente o en las filas posteriores. 
Las lanceros que se combinan con arqueros pueden cambiar sus grandes escudos por escudos 
trenzados (+1 pto). La infantería real con escudos trenzados puede levantar un Muro de Es-
cudos Trenzados. Los arqueros se consideran Infantería Ligera cuando actúan como unidad 
independiente. La Infantería Real solo puede escogerse si hay un Shahanshah como General. 

����
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0 – 1 CARRO CON CUCHILLAS por cada 1.000 puntos 
Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv pts 
Carro 7 (17,5) - - 5 4 1 3 D6+3 5  75 
Auriga - 3 3 3 3 1 3 1 7  - 

Equipo: Un auriga con daga y 
armadura pesada. 

Reglas especiales: Carro con cuchillas Pueden organizarse en unidades de 
menos de 3 miniaturas y no pueden llevar grupos de mandos. Se consideran 
3 miniaturas a la hora de calcular el tamaño de unidad. Solo pueden ser es-
cogidos en ejércitos Tempranos. 

����
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0 – 2 MONTAÑESES 
Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv pts 
Montañeses 5 (12,5) 3 3 3 3 1 3 1 5  5 

Equipo: Espada, hondas o jabalinas, y rodela.  Cualquier unidad puede cam-
biar la rodela por escudo (+1 pto), y las hondas o jabalinas por arcos (+1 pto) 

Reglas especiales: Infantería ligera. 
Partida de Guerra, reglas 1 y 2. Subter-
fugio 

����
0 – 2 INFANTERÍA LIGERA DAYLAMI 
Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv pts 
Daylami 5 (12,5) 3 3 3 3 1 4 1 6  7 
Equipo: Espada, jabalinas, y escudo.  Pueden cambiar la jabalina por 
venablos (+1 pto). Pueden llevar grandes escudos (+2 ptos), armadura 
ligera (+2 ptos), arco (+2 ptos) o montar en camellos (+1 pto) 

Reglas especiales: Infantería ligera. Partida 
de Guerra. Subterfugio. Muro de escudos. Por 
+3 ptos, pueden ser tozudos. 

����
CABALLERÍA ÁRABE LAKHMIDA 
Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv pts 
Árabes lakhmidos 8 (20) 3 3 3 3 1 3 1 7  18 
Equipo: Espada y arco. Pueden llevar jabalinas o ve-
nablos (+1 pto). Pueden llevar armadura ligera (+2 
ptos) y escudo (+1 pto) 

Reglas especiales: Caballería ligera. Huida Fingida. Si llevan 
armadura ligera, se consideran Caballería beduina.  

����
0 – 2 JINETES DE CAMELLOS ÁRABES  
Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv pts 
Jinetes de camellos 6 (15) 3 3 3 3 1 3 1 6  16 
Equipo: Espada y jabalinas.  Pueden llevar por venablos (+1 pto). Pue-
den llevar escudos (+1 pto) o grandes escudos (+2 ptos). Pueden cam-
biar las jabalinas por arcos cortos (sin coste), o arcos (+1 pto). 

Reglas especiales: Los camellos causan mie-
do en la caballería enemiga. 

����
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Nota del Traductor Esta lista de ejército permite c rear ejércitos diferentes: Vándalos africanos, visi godos galos e hispanos, fran-
cos merovingios, ostrogodos italianos y lombardos t empranos. 
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Personajes: Hasta un 25% del total de puntos del ejército. 
Caballería:  Al menos el 50% de los puntos.  
Infantería:  Hasta un 20% de los puntos.  
Aliados: Dos unidades de caballería ligera bereber (ver Bizantinos Tempranos), pueden escogerse como alia-
dos. 
 
Reglas especiales de los Vándalos Africanos. 
* Toda la caballería vándala se considera Caballería Ligera y tienen Huida Fingida, costando +1 pto. La caba-
llería de hombres libres vándalos debe portar arma de mano y venablo o lanza en lugar de armas mixtas, y 
cuesta +1 punto. Los Comitatus y la Caballería Guerrera no pueden llevar jabalinas. 
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Personajes: Hasta un 25% del total de puntos del ejército. 
Caballería:  hasta el 25% de los puntos.  
Infantería:  Al menos un 50% de los puntos 
 
Reglas especiales de los Francos Merovingios: 
* El nombre de los francos derivaba de su arma favorita, el hacha arrojadiza francisca. Así, los Comitatus y los 
guerreros Francos, a pie, podían utilizar dicha arma (se considera una lanza arrojadiza pesada, como el pilum o 
el soliferrum), en lugar del venablo o la jabalina (+2 puntos) 
* Todas las unidades de infantería que no estén armados con francisca, se considerarán levas y campesinos. 
Pueden usar muro de escudos. 
* Los Guerreros montados francos no pueden usar lanzas, o kontos y rodela. 
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Personajes: Hasta un 25% del total de puntos del ejército. 
Caballería:  Hasta el 66% de los puntos.  
Infantería:  Hasta un 33% de los puntos.  
Aliados: Dos unidades de caballería pesada Foederati o de caballería ligera bereber, incluso combinadas (ver 
Bizantinos Tempranos), pueden escogerse como aliados. 
 
Reglas especiales de los Ostrogodos Italianos: 
* La caballería ostrogoda italiana era bastante más pesadas que el resto de la caballería germánica. Así, los 
comitatus ostrogodos y una unidad de caballería de guerreros pueden escoger barda (+4 ptos).  
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Personajes: Hasta un 25% del total de puntos del ejército. 
Caballería:  Hasta el 66% de los puntos.  
Infantería:  Hasta un 33% de los puntos.  
 
Reglas especiales de los Gépidos y Lombardos. 
* Los personajes pueden usar kontarion y escudo (+4 ptos). La caballería de guerreros y los comitatus deben 
escoger o kontos o kontarion en lugar de lanza (+1 pto). 
* Los hombres libres a pie se consideran Infantería Ligera. Cuestan 6 puntos cada uno y tienen Ld6. 
* Para representar a los sajones en las listas de lombardos tempranos, dos unidades de hombres libres a pie 
pueden cambiar sus jabalinas por lanzas arrojadizas pesadas (+3 ptos). Los sajones se consideran aliados y 
mercenarios, no son infantería ligera, y están sujetos a las reglas 1 y 2 de Partida de Guerra. 
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Personajes: Hasta un 25% del total de puntos del ejército. 
Caballería:  Hasta el 66% de los puntos.  
Infantería:  Hasta un 33% de los puntos.  
 
Reglas especiales de los Visigodos hispanos y galos . 
* Para representar la Caballería ligera vasca en los ejércitos visigodos, dos caballerías de hombres libres pue-
den tener Liderazgo 7 y costar +1 punto. No pueden llevar equipamiento adicional. 
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Los guerreros de élite pueden combinarse con un 50-75% de hombres libres, que son colocados en las filas 

traseras. Mientras al menos la mitad de las miniaturas en la primera fila sean guerreros de élite, la salvación por 
armadura y el liderazgo se los Guerreros se usa para toda la unidad. 

 
La mitad de los proyectiles que disparen a una unidad combinada impactan en los guerreros. En combate 

cuerpo a cuerpo, el enemigo que se encuentre en contacto con guerreros debe luchar contra estos. Si hay un 
exceso de bajas entre los guerreros, estas se aplicarán automáticamente a los hombres libres. Los últimos gue-
rreros de élite que se retiran son el líder, el músico y el portaestandarte, ocurriendo incluso si hay otras miniatu-
ras (hombres libres), en la unidad. 

 
Algunos ejército germánicos podían desplegar unidades combinadas de hostigadores. Para estas unidades 

usa el Liderazgo de los guerreros si hay al menos la mitad de miniaturas de guerreros de élite dentro de la uni-
dad. Si se dispara a la unidad, debe usarse la salvación común a la mayoría de las miniaturas; si hay tantos 
guerreros como hombres libres, se usa la mejor salvación en todo caso. 
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0 – 1 GENERAL DEL EJÉRCITO  
Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv pts 
Rey 5 (12,5) 6 5 4 4 3 6 3 9  145 
Señor de la Guerra 5 (12,5) 6 4 4 4 3 5 3 8  125 
Equipo: Espada y armadura ligera. Puede llevar venablo o lanza (+2 ptos), y escudo (+2 ptos). A 
caballo, puede llevar kontos (+3 ptos) o rodela (+1 pto). Puede mejorar su armadura a pesada (+1 
pto). Puede montar un caballo (sin coste), o un caballo de guerra (+8 ptos), que puede llevar bar-
da (+4 ptos). Los Generales a pie pueden montar a caballo (+1 pto). 

Reglas especiales: General 
del ejército.  

 

 



WAB: BIZANCIO en Español – Edición 2009 

 20 

 
NOBLES 
Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv pts 
Gran Noble 5 (12,5) 6 4 4 4 2 5 3 8  90 
Noble 5 (12,5) 5 4 4 3 2 4 2 8  50 
Equipo: Espada y armadura ligera. Puede llevar venablo o lanza (+2 ptos), y es-
cudo (+2 ptos). A caballo, puede llevar kontos (+3 ptos) o rodela (+1 pto). Pue-
de mejorar su armadura a pesada (+1 pto). Puede montar un caballo (sin coste), 
o un caballo de guerra (+8 ptos), que puede llevar barda (+4 ptos). Los persona-
jes a pie pueden montar a caballo (+1 pto). 

Reglas especiales: Un noble o Gran Noble 
puede mejorarse a Portaestandarte de Batalla 
(+15 ptos). No puede llevar lanza o kontos.  

 
0 – 1 SACERDOTE CRISTIANO ORTODOXO O ARIO 
Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv pts 
Sacerdote 5 (12,5) 3 3 3 4 2 4 2 8  75 

Equipo: Espada. Puede llevar es-
cudo (+1 pto).  

Reglas especiales: La unidades lideradas por el Sacerdote son Tozudas si luchan contra un 
enemigo de un credo diferente al suyo (los Visigodos, Ostrogodos, Gépidos y Vándalos eran 
Arios. También lo eran los Lombardos hasta finales del siglo VII, donde aceptaron el cristia-
nismo ortodoxo. Los Francos y los Bizantinos eran Cristianos Ortodoxos. 

����
����
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Nota: Los comitatus, guerreros y hombres libres, montados, cuentan para el porcentaje de Caballería permitido 

en el ejército. Cualquier otra tropa cuenta contra el porcentaje de Infantería. 
����

0 – 1 COMITATUS 
Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv pts 
Comitatus 4 (10) 4 4 4 3 1 4 1 8  17 
Comitatus montados 8 (20) 4 4 4 3 1 4 1 8  25 
Equipo: Espada, lanzas o venablo, armadura ligera y escudo. Pueden mejo-
rar su armadura a pesada (+1 pto). Los Comitatus montados pueden portar 
jabalinas (+2 ptos), o cambiar la lanza y escudo por kontos (+1 pto) y por-
tar rodelas (+1 pto). Los Comitatus a pie pueden montar a caballo (+1 pto). 

Reglas especiales: Juramento de Fideli-
dad. Caballería superior germánica. 
Siempre deben estar liderados por el Gene-
ral del Ejército. 

 
GUERREROS DE ÉLITE 
Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv pts 
Guerreros 5 (12,5) 4 3 3 3 1 4 1 8  14 
Guerreros montados 8 (20) 4 3 3 3 1 4 1 8  23 

Equipo: Espada, lanzas o venablo, armadura ligera y escudo. Pueden 
mejorar su armadura a pesada (+1 pto). Pueden portar jabalinas (+1 
pto), o cambiar la lanza y escudo por kontos (+1 pto) y portar rode-
las (+1 pto). Los guerreros a pie pueden montar a caballo (+1 pto). 

Reglas especiales: Caballería superior germáni-
ca. Unidades combinadas (los guerreros pueden 
combinarse con hombres libres). Por cada guerre-
ro, al menos deben incluirse dos hombres libres 
en el ejército. 
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HOMBRES LIBRES 
Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv pts 
Hombres libres 5 (12,5) 3 3 3 3 1 3 1 4  4 
Hombres libres montados 8 (20) 3 3 3 3 1 3 1 6  15 
Equipo: Armas mixtas (se consideran armas de mano y jabalinas), y escudo. Pueden cambiar la jabalina 
por venablos (+1 pto). Cada otra unidad de Hombres libres montados pueden llevar armadura a ligera 
(+3 ptos). Los hombres libres combinados con guerreros a pie pueden montar a caballo (+1 pto). 
 
Opción de infantería ligera: Cada otra unidad de hombres libres a pie, pueden ser designados como In-
fantería Ligera, sin coste. Cada otra unidad de hombres libres a pie pueden cambiar sus jabalinas por ar-
cos cortos (+2 ptos) o arcos (+3 ptos), no pudiendo escoger más equipo. La infantería ligera de hombres 
libres no puede combinarse con guerreros. 
 
Opción de caballería ligera: En todos los ejércitos salvo en los vándalos, los hombres libres a caballo 
puede designarse como Caballería Ligera, no pudiendo escoger equipo extra. 

Reglas especiales: Uni-
dades combinadas (los 
guerreros pueden combi-
narse con hombres li-
bres). Los hombres libres 
a pie están sujetos a la 
regla 1 de Partida de 
Guerra. 

 
VASALLOS 
Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv pts 
Vasallos 4 810) 2 2 3 3 1 2 1 4  3 
Equipo: Armas mixtas (se consideran armas de mano y jabalinas), y ro-
delas. Pueden cambiar las jabalinas por hondas, sin coste. Cada otra uni-
dad de vasallos puede cambiar las jabalinas por arcos cortos, sin coste. 

Reglas especiales: Levas y campesinos. Hos-
tigadores. La cantidad de vasallos no puede 
ser mayor que la de guerreros. 
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Personajes: Hasta un 25% del total de puntos del ejército. 
Caballería:  Puedes gastar en caballería cualquier cantidad de puntos. 
Unidades especiales: Hasta un 25% de los puntos pueden gastarse en Yurts y Defensores. 
Sometidos: Al menos un 25% de los puntos deben gastarse en infantería o caballería de las listas de Búlgaros Tempranos 
y Eslavos Tempranos. También pueden escogerse, en esta opción hasta dos unidades de Caballería Gépida de los Reinos 
Germánicos. 
Aliados: Una unidad de Lombardos puede escogerse como aliados, si no se han escogido gépidos. 
 
Reglas especiales de los Ávaros 
* Los Nobles llevan arma de mano y arco. Pueden llevar armadura ligera (+1 pto), armadura pesada (+2 ptos), rodela (+1 
pto), semi-barda (+2 ptos) y kontarion con escudo (+3 ptos). 
* Los arqueros a caballo avaros llevan arma de mano y arco. Pueden llevar rodelas (+1 pto), y o jabalinas, o lanza o venablo 
(+1 pto). La élite de las tribus puede llevar armadura ligera (+2 ptos), y kontarion con escudo (+3 ptos). 
* Las miniaturas ávaras con armadura ligera son Jinetes Expertos y pueden usar Huida Fingida. Todos los demás jinetes 
ávaros son Caballería Nómada.  
* Los nobles con armadura y kontarion son Caballería Superior. 
* Para reflejar su reputación de fiereza, todos los jinetes Ávaros son temibles. 
* Todas las unidades de Sometidos se consideran levas y campesinos a menos que tengan algún personaje Ávaro a menos 
de 4” de ellos y en su arco de retaguardia. Los Ávaros son inmunes al pánico causado por los Sometidos, y por la caballería 
huyendo o desmoralizada. Los Sometidos eslavos, búlgaros y ávaros en los ejércitos Ávaros no pueden utilizar el valor de 
Liderazgo del General o la habilidad del Portaestandarte. Los eslavos en los ejércitos Ávaros no se benefician de la regla 
especial de los Ruse balcánicos. 
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Personajes: Debes incluir un General y un Portaestandarte de Batalla. 
Caballería:  Puedes gastar en caballería cualquier cantidad de puntos. 
Infantería: Hasta un 20% de los puntos pueden gastarse en Infantería; debes incluir al menos tres unidades de Yurts. 
Unidades especiales: Hasta un 25% de los puntos pueden gastarse en Yurts y Defensores. 
Aliados: Hasta un 25% de los puntos pueden gastarse en tribus sometidas y caballería Alana. Cualquier otra unidad de tri-
bus sometidas puede montar en camello (+1 pto). 
 
Equipo de los Nobles Khazaros Tempranos 
Arma de mano, arco y escudo. Pueden llevar armadura ligera (+1 pto), y o bien jabalinas (+1 pto) o bien venablos (+2 
ptos). 
 
Equipo de los Arqueros a caballo Khazaros 
Arma de mano, arco y escudo. Pueden llevar jabalinas (+1 pto) o bien venablos (+2 ptos). 
 
Reglas especiales de los Khazaros Tempranos: 
* Los Nobles con armadura ligera son Jinetes Expertos y pueden usar Huida Fingida. Cualquier otro jinete khazaro temprano 
es Caballería Nómada 
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Personajes: Debes incluir un General y un Portaestandarte de Batalla. 
Caballería:  Puedes gastar en caballería cualquier cantidad de puntos. 
Infantería: Ninguna 
Unidades especiales: Hasta un 25% de los puntos pueden gastarse en Yurts y Defensores. 
Aliados: Puedes escoger hasta dos unidades de Guerreros de las tribus del Norte de la lista rutena. 
 
Equipo de los Nobles Magiares. 
Arma de mano y arco. Pueden llevar armadura ligera (+3 ptos), rodelas (+1 pto) y  venablos (+2 ptos). 
 
Equipo de los Arqueros a caballo Magiares 
Arma de mano y arco. Pueden llevar rodelas (+1 pto) o venablos (+1 ptos). 
 
Reglas especiales de los Magiares 
* Los Magiares Montados son Caballería Nómada y se consideran Temibles, salvo los Pechenegs. Los arqueros a caballo 
magiares luchan como Hostigadores. 
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Personajes: Hasta un 25% de los puntos pueden invertirse en personajes 
Caballería:  Puedes gastar en caballería cualquier cantidad de puntos. 
Infantería: Hasta un 33% de los puntos pueden gastarse en Infantería si incluyes al menos tres unidades de Yurts o bien 
una Vagoneta de Guerra Beg. 
Unidades especiales: Hasta un 25% de los puntos pueden gastarse en Yurts y Defensores, o en la Vagoneta de Guerra. 
Aliados: Hasta un 50% de los puntos pueden gastarse en aliados. Los Khazaros tardíos pueden utilizar como Aliados. Dos 
unidades de Tribus Guerreras del Norte (ver ejército ruteno). Y, como caballería, pueden escoger de 0-2 unidades de Caba-
llería Alana o Magiar, o bien de 0-3 unidades de Caballería Turkomana (ver lista de Bizantinos Tardíos) 
 
Equipo de los Nobles Khazaros Tardíos 
Arma de mano, arco, armadura ligera y rodela. Pueden llevar armadura pesada (+1 pto), escudo (+1 pto), lanza (+2 ptos), 
semi-barda (+2 ptos) o barda (+4 ptos). 
 
Equipo de los Arqueros a caballo Khazaros Tardíos 
Arma de mano, arco y rodela. Pueden llevar o bien armadura ligera (+1 pto), o bien escudo en vez de rodela (sin coste). 
Pueden llevar o bien jabalina o bien lanza (+1 pto cada una) 
 
Equipo de la Infantería Ligera Khazara Tardía 
Arma de mano y arco. Pueden llevar rodela (+1 pto), escudo (+2 ptos), venablo o lanza (+1 pto)  y armadura ligera (+2 
ptos). Cualquier otra unidad de infantería ligera khazara tardía puede montar en camellos (+1 pto). 
 
Reglas especiales de los Khazaros Tempranos: 
* La caballería klhazara tardía sin armadura es Caballería Nómada. Con armadura ligera, pasan a ser Jinetes Expertos con 
Huida fingida. Con armadura pesada y barda o semi-barda, se consideran Caballería Superior. 
* Si un Beg (Khagan o Gran Khagan), es el General, puede ir a pie (-3 ptos, M4”), o ser situado en una Vagoneta de Guerra 
Beg (+55 ptos). 

 
VAGONETA DE GUERRA BEG 
Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv pts 
Vagoneta de Guerra - - - - 7 3 - - -  55 
Guardias de la Vagoneta 4 (10) 3 3 3 3 1 3 1 7  8 

Equipo: La 
Vagoneta tiene 
hasta cuatro 
guardias arma-
dos con arma de 
mano, armadura 
ligera y escudo. 

Reglas especiales: La Vagoneta no se mueve y cuenta como objetivo grande, si recibe un disparo es-
pecífico. Alternativamente, las miniaturas dentro de la Vagoneta pueden ser disparadas, considerándo-
se tras cobertura pesada.  
 
Cualquier unidad khazara que huya y se sitúe a menos de 6” de la Vagoneta, deberá chequear inmediatamente por 
reagrupar, incluso si está en mitad del combate o en turno ajeno. Si lo supera, la unidad se reagrupará y podrá 
cambiar de formación como es habitual. Las unidades khazaras que sean perseguidas y atrapadas pero se hayan 
reagrupado gracias a esta regla, no se considerarán automáticamente destruidas (la unidad que las perseguía sim-
plemente contará como que ha cargado y el combate se realizará en la siguiente fase de combate cuerpo a cuerpo. 
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Personajes: Hasta un 25% de los puntos pueden invertirse en personajes. Los Begs usan el perfil del Khagan inferior; los 
Sultanes usan el perfil del Khagan y los Khan usan el perfil del Gran Khagan. 
Caballería:  Puedes gastar en caballería cualquier cantidad de puntos. 
Infantería: Ninguna 
Unidades especiales: Hasta un 25% de los puntos pueden gastarse en Vagonetas y Defensores. 
Aliados: Hasta un 25% de puntos pueden gastarse en Tribus sometidas y caballería Alana o Pecheneg. Pueden usar tam-
bién cualquier tipo de caballería balcánica, incluidos los Vlachs (ver la lista de Bizantinos Tardíos) 
 
Equipo de los Nobles Cumanos. 
Arma de mano, rodela y arco. Pueden llevar escudo (+1 pto), armadura ligera o pesada (+3 ptos), y venablos (+2 ptos). Los 
nobles con armadura pesada pueden llevar venablos o lanzas (+2 ptos). 
 
Equipo de los Arqueros a caballo Cumanos 
Arma de mano, rodela y arco. Pueden llevar escudo (+1 pto) , armadura ligera (+3 ptos), y  venablos o jabalinas (+1 pto). 
 
Equipo de los defensores de la Vagoneta cumanos 
Arma de mano, jabalinas y escudo. Pueden cambiar las jabalinas por arco (+1 pto). Cada otro defensor de vagoneta puede 
equiparse con una ballesta (+5 ptos). 
 
Reglas especiales de los Cumanos 
* Los Cumanos Montados son Caballería Nómada, salvo los cumanos con armadura pesada, que son Jinetes Expertos con 
Huida Fingida. 
* Los arqueros a caballo cumanos luchan como Hostigadores (no como Infantería Ligera) 
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Personajes: Hasta un 25% de los puntos pueden invertirse en personajes 
Caballería:  Puedes gastar en caballería cualquier cantidad de puntos. 
Infantería: Hasta un 33% de los puntos pueden gastarse en infantería ligera si, al menos, se han elegido tres Vagonetas 
también. 
Unidades especiales: Hasta un 25% de los puntos pueden gastarse en Vagonetas y Defensores. 
 
Equipo de los Nobles Pechenegs 
Arma de mano, escudo y arco. Pueden llevar armadura ligera (+3 ptos), jabalinas (+1 pto) y  venablos o lanzas (+2 ptos). 
 
Equipo de los Arqueros a caballo Pechenegs 
Arma de mano, escudo y arco. Pueden llevar jabalinas (+1 pto) y  venablos o lanzas (+2 ptos). 
 
Equipo de la Infantería Ligera Pecheneg 
Arma de mano y arco. Pueden llevar escudo (+1 pto), y, o bien venablo (+1 pto)  o bien jabalinas (+1 pto).  
 
Reglas especiales de los Pecheneg 
* Los Pechenegs Montados son Caballería Nómada. Los arqueros a caballo y la infantería ligera pecheneg tiene un Lideraz-
go de 6 y están sujetos a la regla Partida de Guerra. Cuando están formados, los arqueros a caballo pecheneg pueden con-
tar su bonificador por filas hasta +2 solo para el Liderazgo (Partida de Guerra), y solo podrán contar sus filas en el turno en 
el que cargan. 
* Para representar la carga masiva de la caballería Pecheneg, las unidades formadas de arqueros a caballo pecheneg y los 
nobles luchan como Caballería en masa; pueden contar su bonificador por filas hasta +2 pero solo en el turno en el que 
cargan  y no si reciben la carga o si contra- cargan. Además, perderán la mitad de su capacidad de movimiento si pivotan 
mientas cargan o marchan. 
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0 – 1 GENERAL 
Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv pts 
Khagan 8 (20) 6 6 4 4 3 6 3 9  185 
Khagan inferior 8 (20) 5 6 4 3 3 6 2 8  130 

Equipo: Puede escoger cualquier opción disponi-
ble en la Caballería Noble de su tribu 

Reglas especiales: General del ejército. Los ejércitos ávaros, kha-
zaros tardíos y cumanos que excedan los 2000 puntos, pueden tener 
un Gran Khagan como General (+25 ptos, Ld10) 

 
0 – 1 PORTAESTANDARTE DE BATALLA 
Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv pts 
Portaestandarte de batalla 8 (20) 5 5 4 3 2 5 3 8  85 
Equipo: Puede escoger cualquier opción disponible en la Caballería 
Noble de su tribu, salvo lanza o kontarion 

Reglas especiales: Portaestandarte de Batalla 

 
COMANDANTES 
Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv pts 
Comandante noble 8 (20) 4 5 3 3 2 5 2 8  65 
Comandante 8 (20) 4 5 3 3 2 4 2 7  50 
Equipo: Puede escoger cualquier opción disponi-
ble en la Caballería Noble de su tribu 

Reglas especiales: El Comandante noble debe liderar una unidad 
de Nobles y no puede abandonarla voluntariamente. 
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0 – 2 NOBLES 
Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv pts 
Nobles a caballo 8 (20) 4 4 3 3 1 4 1 8  29 
Equipo: Puede escoger cualquier opción disponible en la Caballería 
Noble de su tribu 

Reglas especiales: Caballería ligera 
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2+ ARQUEROS A CABALLO 
Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv pts 
Jinete tribal de élite 8 (20) 3 4 3 3 1 4 1 7  26 
Jinete tribal 8 (20) 3 3 3 3 1 3 1 7  22 
Equipo: Puede escoger cualquier opción disponi-
ble en los Arqueros a caballo de su tribu 

Reglas especiales: Caballería ligera 
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INFANTERÍA LIGERA 
Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv pts 
Tribus 4 (10) 3 3 3 3 1 3 1 7  8 
Equipo: Puede escoger cualquier opción disponible en la Infantería 
Ligera de su tribu 

Reglas especiales: Infantería ligera 
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TRIBUS SOMETIDAS 
Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv pts 
Guerrero tribal de élite 5 (12,5) 3 3 3 3 1 3 1 4  5 
Guerrero tribal 5 (12,5) 2 2 3 3 1 3 1 7  4 
Equipo: Armas mixtas (se consideran jabalinas y armas de mano), y escudos. Pueden 
llevar venablos (+1 pto). 
 
0-1 unidades pueden cambiar jabalinas y escudos por arco y rodela (+2 ptos), pero no 
podrán llevar equipamiento adicional. 

Reglas especiales: Infantería Ligera. 
Levas y campesinos. Partida de Gue-
rra, regla 1. 

 
ALANOS 
Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv pts 
0 – 1 Nobles 8 (20) 3 4 3 3 1 3 1 7  22 
Tribus alanas 8 (20) 3 3 3 3 1 3 1 6  19 
Equipo: Arma de mano y escudo. Los nobles llevan también armadura ligera. 
Pueden llevar jabalina (+1 pto), y rodela (+1 pto). Los Nobles alanos pueden lle-
var armadura pesada (+2 ptos), y, o bien venablo (+1 pto) o bien kontos (+2 ptos). 

Reglas especiales: Las Tribus Alanas son Hosti-
gadores y Caballería Nomada. Los Nobles con 
venablo o kontos son Caballería Superior. 
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0 – 5 VAGONETA 
Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv pts 
Defensor 4 (10) 2 3 3 3 1 2 1 7  5 
Vagoneta - - - - 6 3 - - -  15 

Equipo: Cada Vagoneta 
tiene hasta cinco Defen-
sores, con arma de mano 
y jabalinas. Los Defen-
sores pueden tener escu-
do (+1 pto), y cambiar 
las jabalinas por arcos 
(+1 pto). 

Despliegue: Las vagonetas se despliegan como una única unidad y deben colocarse en el tablero en pri-
mer lugar del ejército. Las Vagonetas si sitúan con 3” de separación, en un círculo o semicírculo, con 
dos vagonetas en cada extremo en contacto con el borde del campo de batalla que pertenezca al ejército 
nómada. Las vagonetas no bloquean la línea de tiro 
 
Despliegue de los defensores: Los defensores actúan como hostigadores, y no pueden tener estandarte o 
músico. Se sitúan dentro del círculo de vagonetas, que no pueden abandonar por ningún motivo. Mien-
tras se encuentren tras la línea de vagonetas, se consideran en cobertura pesada. Las vagonetas se consi-
deran obstáculo defendido hasta que los defensores pierdan un turno de combate. 
 
Puntos de Victoria: Por cada vagón sin defensores al final de la batalla, el enemigo gana 15 puntos de 
victoria adicionales. 

 



WAB: BIZANCIO en Español – Edición 2009 

 26 

 
3 – 5 YURTS (tiendas) 
Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv pts 
Defensor 4 (10) 2 3 3 3 1 2 1 7  4 
Yurt - - - - 5 2 - - -  5 

Equipo: Cada Yurt tiene 
hasta cuatro Defensores, 
con arma de mano y ja-
balinas. Los Defensores 
pueden tener escudo (+1 
pto), y cambiar las jaba-
linas por arcos (+1 pto). 

Despliegue: El campo de tiendas o yurts se despliegan como una única unidad y deben colocarse en el 
tablero en primer lugar del ejército. Las Vagonetas si sitúan con 3” de separación, en un círculo o semi-
círculo, con al menos un yurt en contacto con el borde del campo de batalla que pertenezca al ejército 
nómada. Las vagonetas no bloquean la línea de tiro 
 
Despliegue de los defensores: Los defensores actúan como hostigadores, y no pueden tener estandarte o 
músico. Se sitúan dentro del círculo de yurts, que no pueden abandonar por ningún motivo. Mientras se 
encuentren tras la línea de yurts, se consideran en cobertura ligera. 
 
Puntos de Victoria: Por cada vagón sin defensores al final de la batalla, el enemigo gana 5 puntos de 
victoria adicionales. 
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Nota: La thema era una división administrativa en B izancio, equivalente a una provincia. 
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Personajes: Hasta un 25% del total de puntos del ejército. 
Caballería:  Al menos el 25% de los puntos. No pueden escogerse Catafractos. 
Infantería:  Hasta un 66% de los puntos. Pueden escogerse hasta dos unidades de Kontaratoi Themata de élite. 
Unidades especiales: Hasta un 25% de los puntos disponibles, no pudiendo elegirse Guardias Varangoi. 
Aliados y mercenarios: Hasta un 25% de los puntos, que pueden escogerse entre los eslavos tempranos y los 
búlgaros tempranos (de la lista de búlgaros y de los eslavos balcánicos). No pueden elegirse tropas de bandi-
dos, y las reglas de ruse balcánicos no se aplican. También puedes reclutar khazaros tempranos y alanos. 
  
Reglas especiales de los Isauranos y los Frigios: 
* Los ejércitos liderados por un Domestikos o por el Emperador, pueden usar la regla especial Estratagema. 
* Una unidad de Themata o Themata de Élite, y un personaje que la lidere, puede mejorarse a Caballería fronte-
riza Akritai, por +1 punto por miniatura. No puede combinarse con Hippo-toxotai, y utiliza la Huida Fingida. 
* La caballería y la infantería con arcos, que tenga HP4 en su perfil, cuenta como HP3 y cuesta 1 punto menos. 
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Personajes: Hasta un 25% del total de puntos del ejército. 
Caballería:  Al menos el 25% de los puntos.  
Infantería:  Hasta un 50% de los puntos.  
Unidades especiales: Hasta un 25% de los puntos disponibles. 
Aliados y mercenarios: Hasta un 25% de los puntos, que pueden escogerse de la lista de la Era de los Prínci-
pes Rutenos (ver lista rutena), y de las listas de los khazaros tardíos, los pechenegs y los alanos. 
  
Reglas especiales de los Bizantinos Macedonios: 
* Los ejércitos liderados por un Domestikos, un Strategos o por el Emperador, pueden usar la regla especial Es-
tratagema. 
* Una unidad de Kavallaroi ligeros puede mejorarse a Prokousatores (+1 pto por miniatura). En dicha unidad, 
no más del 25% de las miniaturas pueden escoger arcos en lugar de lanzas. Los Prokousatores tienen Huida 
Fingida. 
* por cada unidad de Kontaratoi, una unidad de Psiloi (solo Themata o Themata de élite), de hasta diez miniatu-
ras, puede mejorarse a Menaulatoi (+2 ptos, Liderazgo +1), que se considera Infantería Ligera. Cada unidad 
de Menaulatoi debe desplegarse a menos de 5” de una unidad de Kontaratoi. Los Menaulatoi llevan arma de 
mano, armadura ligera, escudo y una lanza menaulion; esta lanza era tan efectiva contra la caballería, que se 
considera una lanza arrojadiza pesada en el turno en el que una unidad no trabada de Menaulatoi sea cargada 
por la caballería enemiga. 
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GENERALES 
Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv pts 
0 – 1 Domestikos 8 (20) 6 6 4 4 3 6 3 9  185 
0 – 1 Strategos 8 (20) 5 5 4 3 3 6 2 9  120 
Equipo: Arma de mano. Monta un caballo. Pue-
de llevar armadura ligera (+3 ptos), o pesada (+4 
ptos). Puede llevar arco (+3 ptos), escudo (+2 
ptos), y kontarion (+3 ptos). Puede montar un 
caballo de guerra (+8 ptos). La montura puede 
llevar semibarda (+2 ptos) o barda (+4 ptos). 

Reglas especiales: el Doméstikos es General del ejército. Un Strategos puede me-
jorarse a General si no hay Domestikos (+25 ptos). Un Strategos siempre lidera un 
ejército Themata, así que no pueden escogerse unidades Tagmata en este caso. 
 
Emperador: Si el ejército supera los 2000 puntos, el Domestikos puede mejorarse 
a Basileus (Emperador, +25 ptos, LD10) 
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COMANDANTES TAGMATA 
Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv pts 
Topoteretes 8 (20) 5 5 4 3 2 5 3 9  95 
Drungarios 8 (20) 4 4 4 3 2 5 2 9  75 

Equipo: Las mismas opciones que el General 
Reglas especiales: El Drungarios puede ir a pie (-8 ptos, M4) 
 
Los comandantes Tagmata solo pueden liderar unidades Tagmata. 

 
COMANDANTES THEMATA 
Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv pts 
Turmarches 8 (20) 5 5 4 3 2 5 2 8  75 
Drungarios 8 (20) 4 4 3 3 2 4 2 8  42 

Equipo: Las mismas opciones que el General 
Reglas especiales: El Drungarios puede ir a pie (-8 ptos, M4) 
 
Los comandantes Themata solo pueden liderar unidades Thematas. 

 
0 – 1 PORTAESTANDARTE DE BATALLA THEMATA 
Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv pts 
Portaestandarte de batalla 8 (20) 4 4 4 3 2 5 2 8  75 

Equipo: Las mismas opciones 
que el General, salvo el kontarion 

Reglas especiales: Portaestandarte de Batalla 
 
Estandarte Tagmata: En ejércitos liderados por el Domestikos o el Emperador, el Portaes-
tandarte de Batalla debe ser mejorado a Estandarte Imperial (+10 ptos, +1 al Liderazgo) 
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KAVALLAROI PESADOS 
Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv pts 
Tagmanta 8 (20) 4 4 3 3 1 4 1 8  24 
Themata de élite 8 (20) 4 4 3 3 1 3 1 7  22 
Themata 8 (20) 3 3 3 3 1 3 1 7  29 
Equipo: Arma de mano armadura ligera, escudo y kontarion. 
Pueden llevar armadura pesada (+1 pto). 
 
Defensores y cursores: Por cada dos unidades del mismo tipo y 
con el mismo equipamiento, la unidad más pequeña puede ser de-
signada como Cursores, que se trata como caballería Ligera. 

Reglas especiales: Caballería superior bizantina. 
Pueden ser Tozados (+1 pto). Formación combinada 
(hasta la mitad de la unidad de Kavallaroi puede ser 
Hippo-toxotai, que son colocados en las filas poste-
riores.  
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HIPPO - TOXOTAI 
Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv pts 
Tagmanta 8 (20) 4 4 3 3 1 4 1 8  21 
Themata de élite 8 (20) 4 4 3 3 1 3 1 7  19 
Themata 8 (20) 3 3 3 3 1 3 1 7  17 
Equipo: Arma de mano, rodela y arco. Pueden llevar 
armadura ligera (+3 ptos) y, la Tagmata y la Thema-
ta de élite, armadura pesada (+4 ptos). 

Reglas especiales: Caballería superior bizantina. Pueden ser To-
zados (+1 pto). Formación combinada (los Hippo-toxotai deben 
combinarse con Kavallaroi, no pudiendo ir de forma separada). 

 
KAVALLAROI LIGEROS 
Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv pts 
Tagmanta 8 (20) 4 4 3 3 1 4 1 8  21 
Themata de élite 8 (20) 4 4 3 3 1 3 1 7  18 
Themata 8 (20) 3 3 3 3 1 3 1 7  16 

Equipo: Arma de mano, jabalinas y escudo. Pueden lle-
var armadura ligera (+3 ptos). Pueden cambiar las jaba-
linas por venablos (+1 pto) o kontarion (+2 ptos). 

Reglas especiales: Caballería ligera. Pueden ser Tozados (+1 pto). 
Formación combinada (cualquier miniatura puede cambiar, sin coste, 
jabalina y escudo por arco y rodela; los arqueros se sitúan en las filas 
posteriores cuando van en formación). 
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KONTARATOI 
Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv pts 
Themata de élite 4 (10) 4 3 3 3 1 3 1 7  9 
Themata 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 y escudo. Los The-
mata y Themata de élite pueden llevar armadura li-
gera (+3 ptos). Pueden cambiar su escudo por es-
cudo grande (+1 pto). Pueden llevar jabalinas (+1 
pto). 

Reglas especiales: Muro de escudos. Formación combinada (hasta 
la mitad de cualquier unidad pueden ser Toxotai, que se sitúan en 
las filas posteiores). Los Themata de élite pueden ser Tozudos (+1 
pto). Los Irregulares se consideran levas y campesinos. 

 

  
 
TOXOTAI 
Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv pts 
Themata de élite 4 (10) 3 4 3 3 1 3 1 7  8 
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Themata 4 (10) 3 3 3 3 1 3 1 7  6 
Irregulares 4 (10) 2 2 3 3 1 2 1 6  3 

Equipo: Arma de mano, rodela y arco 
Reglas especiales: Formación combinada (hasta la mitad de cualquier unidad 
pueden ser Toxotai, que se sitúan en las filas posteiores). Los Themata de élite 
pueden ser Tozudos (+1 pto). Los Irregulares se consideran levas y campesinos. 
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PSILOI 
Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv pts 
0 – 2 Themata de élite 4 (10) 3 4 3 3 1 3 1 7  9 
Themata 4 (10) 3 3 3 3 1 3 1 6  7 
Irregulares 4 (10) 2 2 3 3 1 2 1 5  3 
Equipo: Arma de mano, jabalinas u honda, y rodela. Cualquier 
otra unidad de Psiloi puede cambiar las jabalinas o las hondas 
por arco (+1 pto). Los Psiloi armados con jabalinas pueden 
cambiar su rodela por escudo, sin coste. 

Reglas especiales: Hostigadores. Los Irregulares se 
consideran levas y campesinos. Los Themata y Thema-
ta de élite con arcos puede llevar solenarion (+1 pto). 
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GUARDIAS VARANGOI 
Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv pts 
Varangoi 4 (10) 4 3 3 3 1 4 1 9  17 
Equipo: Arma de mano, lanza y armadura ligera. Pueden llevar jabalinas (+1 
pto), escudo (+1 pto) y armadura pesada en lugar de ligera (+1 pto). Pueden 
cambiar la lanza por hacha a dos manos (+2 ptos) o por hacha danesa (+2 ptos, 
se considera una alabarda). Pueden montar en caballos (+1 pto). 

Reglas especiales: Tozudos. Temi-
bles. Pueden formar un Muro de Es-
cudos o una cuña Svinfylking. Se 
consideran Tagmata. 

 

 
 
0 – 1 CATAFRACTOS TAGMATA 
Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv pts 
Catafractos 8 (20) 4 4 4 3 1 4 1 9  32 
Arqueros 8 (20) 4 4 3 3 1 4 1 9  22 
Equipo de los Catafractos: Armadura pesada, escudo y 
maza pesada. Montan caballos con barda 
 
Equipo de los Arqueros: Arma de mano, arco y rodela. 
Pueden llevar armadura ligera (+3 ptos), o pesada (+4 
ptos), y llevar semibarda en las monturas (+2 ptos). 

Reglas especiales: Cuña contundente. Caballería superior 
bizantina. Pueden ser Tozudos (+1 pto). Hasta un tercio de 
la unidad pueden ser arqueros, que serán colocados en las 
filas posteriores. Si los Catafractos se incluyen, también 
deben escogerse al menos tres unidades de Kavallaroi. 
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0 – 2 SIFONES DE FUEGO GRIEGO 
Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv pts 
Artillero 4 (10) 4 4 3 3 1 3 1 8  8 
Sifón - - - 5 6 2 - - -  40 

Equipo: El sifón lleva 
una dotación de dos a 
cuatro artilleros con 
arma de mano, arma-
dura ligera y escudo. 
 
Regla especial: Se 
consideran tropas 
Tagmata. 

Despliegue: Deben desplegarse como última unidad, y con contacto con el borde del tablero del jugador 
bizantino. No puede marchar o cargar, ni tampoco puede mover y disparar en el mismo turno. 
 
Disparar al sifón: El sifón se considera una máquina de guerra, y todas las reglas del Reglamento Básico 
se le aplican. NO es un objetivo grande.  
 
Descargar fuego griego: El fuego griego se dispara como una jabalina (8” de alcance, sin modificador 
por alcance), de Fuerza 5. Causa 1D3 heridas en cada miniatura que hiera, sin tirada de salvación posible. 
 
Uso del fuego griego: El sifón puede emplearse un total de 1D6+2 veces durante la batalla. En cada fase 
de disparo, puede descargarse un número de veces igual al número de dotación que tiene en dicho momen-
to. Tan pronto el Fuego griego cause la primera herida, los artilleros causan terror. 
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Personajes: Hasta un 33% del total de puntos del ejército pueden gastarse en personajes eslavos. 
Caballería:  Hasta un 33% de los puntos pueden invertirse en caballería eslava. Puede escogerse una unidad 
de Nobles Eslavos. 
Infantería:  Al menos un 33% de los puntos se invertirán en infantería eslava. 
  
Reglas especiales de los eslavos tempranos: 
* Solo puede escogerse un Voevodo de las opciones de Comandante, y debe mejorarse a Gran Zhupan (+25 
ptos) . Se considera General del Ejército. 
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Personajes: Hasta un 33% del total de puntos del ejército pueden gastarse en personajes eslavos. 
Caballería:  Hasta un 50% de los puntos pueden invertirse en caballería eslava.  
Infantería:  Al menos un 25% de los puntos se invertirán en infantería eslava. No pueden elegirse bandidos es-
lavos. 
  
Reglas especiales de los eslavos tempranos: 
* Un Voevodo puede mejorarse a Knyaz (Príncipe) (+25 ptos) . Se considera General del Ejército. 
�
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Personajes: Hasta un 33% del total de puntos del ejército pueden gastarse en personajes búlgaros 
Caballería:  Cualquier cantidad de puntos puede invertirse en caballería. Hasta un 25% de los puntos pueden 
invertirse en caballería eslava, pero no pueden escogerse Nobles Eslavos. 
Infantería:  Al menos un 25% de los puntos se invertirán en infantería. Hasta un 33% de los puntos pueden in-
vertirse en reclutar infantería eslava. 
  
Reglas especiales de los búlgaros tempranos: 
* Si se eligen Nobles, también deberán incluirse al menos dos unidades de arqueros a caballo o arqueros a ca-
ballo de élite. 
* Si no se escoge otro General, un Tarkan puede ser mejorado a Kavkan (+25 ptos), y pasa a ser el General del 
Ejército. 
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Personajes: Hasta un 33% del total de puntos del ejército pueden gastarse en personajes búlgaros 
Caballería:  Hasta un 33% de los puntos puede invertirse en caballería. Hasta un 25% de los puntos pueden in-
vertirse en caballería eslava, pero no pueden escogerse Nobles Eslavos. 
Infantería:  Al menos un 25% de los puntos se invertirán en infantería. Hasta un 33% de los puntos pueden in-
vertirse en reclutar infantería eslava. 
  
Reglas especiales de los búlgaros tardíos: 
* En los ejércitos búlgador tardíos, los guerreros a pie búlgaros no están sujetos a las reglas 2 y 3 de Partida de 
Guerra. 
* Cualquier unidad de guerreros a pie búlgaros pueden mejorarse a guerreros tardíos (+1 pto, Ld5). No se con-
sideran infantería ligera. Los guerreros tardíos con venablos pueden tener armadura ligera (+1 pto) y/o gran es-
cudo (+1 pto). Los guerreros y guerreros tardíos pueden desplegarse tras una empalizada (ver reglas de los ru-
se balcánicos). 
* Los personajes balcánicos tardíos a pie pueden llevar gran escudo (+2 ptos). 
* Si el Khan búlgaro es escogido para liderar un ejército tardío, se considerará Tzar (+20 ptos, Ld9) 
* En los búlgaros tardíos, los jinetes a caballo de élite están equipados con armadura ligera y cuestan +1 punto. 
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Los eslavos y búlgaros eran expertos en el uso del terreno escarpado de sus tierras. Sigue estas reglas: 
 
1.- Los búlgaros y los eslavos pueden situar 1D3 elementos de escenografía correspondiente a terreno difí-

cil dentro de su zona de despliegue. Los elementos tendrán un tamaño de 6” x 6” (15 x 15 cm. aprox.), y se co-
locarán antes de que comience el despliegue. 

 
2.- Cuando un ejército balcánico tardío tenga al menos un 33% de sus puntos invertidos en guerreros o gue-

rreros tardíos, puede levantarse una empalizada. La empalizada tendrá una longitud de 18” (45 cm.) como 
máximo, a un coste de 4 puntos por pulgada. Deberá situarse en la zona de despliegue búlgara antes de que 
comience el despliegue, en una línea recta paralela al borde del tablero propio, y ahí queda durante el resto de 
la partida. Toda la infantería búlgara se desplegará en contacto con la empalizada, tras ella, y allí permanecerá 
al menos durante su primer turno; si no hubiera espacio material para situar a la infantería, deberá colocarse las 
unidades sobrantes tras las que estén defendiendo la empalizada. 

 
La empalizada se considera un obstáculo defendido y cobertura pesada. 
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BÚLGAROS 
Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv pts 
0 – 1 Khan 8 (20) 6 6 4 4 3 6 3 8  160 
Tarkan 5 (12,5) 4 5 4 3 3 5 2 8  80 
Bagatur 5 (12,5) 4 4 4 3 2 4 2 8  55 
Equipo: Arma de mano y armadura ligera. Puede llevar rodela (+1 pto). 
El Khan puede llevar armadura pesada (+2 ptos). Puede llevar o bien jaba-
linas (+2 ptos), o bien arco (+3 ptos), así como lanza o venablo (+2 ptos). 
Puede montar un caballo (salvo el Khan, que ya lo monta) (+8 ptos) que 
puede llevar semibarda (+2 ptos)  

Reglas especiales: el Khan es General del ejército. To-
dos los personajes búlgaros a caballo son Jinetes Exper-
tos con Huida Fingida. Un Bagatur o Tarkan puede ser 
mejorado a Portaestandarte de Batalla (+15 ptos). 

�
ESLAVOS 
Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv pts 
Voevodo 5 (12,5) 4 4 4 3 2 5 2 8  60 
Zhupan 5 (12,5) 4 4 4 3 1 4 2 7  40 
Equipo: Arma de mano y armadura ligera. Puede llevar rodela (+1 
pto) o escudo (+2 ptos) Puede llevar o bien jabalinas (+2 ptos), o 
bien arco (+3 ptos), así como lanza o venablo (+2 ptos). Puede 
montar un caballo (+8 ptos)  

Reglas especiales: Todos los personajes eslavos a 
caballo cuentan con la regla Huida Fingida. Un 
Voevodo puede ser mejorado a Portaestandarte de 
Batalla (+15 ptos). 
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GUERREROS ESLAVOS Y BÚLGAROS 
Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv pts 
Bandidos eslavos 5 (12,5) 2 2 3 3 1 2 1 4  3 
Guerrero 5 (12,5) 3 3 3 3 1 3 1 4  4 
Equipo: Armas mixtas (se consideran arma de mano y jabalinas), y escudo. Cualquier otra unidad 
de Guerreros puede tener venablos (+1 pto), o arcos (+2 ptos) en lugar de jabalinas. Dos unidades 
de guerreros eslavos puede tener alabardas (+2 ptos) o bien armas a dos manos (+3 ptos). 
 
Opción de hostigadores: cualquier unidad de guerreros eslavos pueden designarse como hostiga-
dores, por +1 punto. Tendrán Huida Fingida. 

Reglas especiales: Infante-
ría Ligera. Partida de Gue-
rra. La infantería eslava 
(guerreros y bandidos) tie-
nen Subterfugio. 

�
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JINETES BÚLGAROS 
Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv pts 
0 – 2 Nobles 8 (20) 4 4 3 3 1 4 1 8  28 
Arquero a caballo de élite 8 (20) 3 4 3 3 1 4 1 7  25 
Arquero a caballo 8 (20) 3 3 3 3 1 3 1 7  21 

Equipo: Arma de mano y arco (los Nobles también llevan arma-
dura ligera). Puede llevar rodela (+1 pto). Pueden lanza o vena-
blo (+2 ptos). Los Nobles pueden llevar semibarda (+2 ptos)  

Reglas especiales: Caballería Ligera. Los jinetes búlgaros 
con armadura ligera son Jinetes Expertos con Huida Fingi-
da, mientras que el resto de la caballería búlgara es Caba-
llería Nómada. Si se escogen Nobles, al menos debe elegir-
se también una unidad de Arqueros a caballo. 

�
JINETES ESLAVOS 
Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv pts 
0 – 3 Nobles eslavos 8 (20) 3 3 3 3 1 3 1 7  17 
Caballería eslava 8 (20) 3 3 3 3 1 3 1 6  15 
Equipo: Arma de mano, jabalinas y rodela. los Nobles pueden 
llevan armadura ligera (+2 ptos). Puede llevar escudo en vez de 
rodela (+1 pto). Pueden venablo (+2 ptos).   

Reglas especiales: Hostigadores. Huida Fingida. Si 
se incluyen Nobles, también debe escogerse al menos 
una unidad de Caballería Eslava 

�
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Personajes: Hasta un 33% del total de puntos del ejército pueden gastarse en Companions, Jeques y Portaestandarte. 
Ghulams:  Ninguno 
Caballería:  Hasta un 33% de los puntos se pueden invertir en caballería. No puede escogerse caballería ligera Abbasiya. 
Infantería: Al menos un 50% de los puntos deben invertirse en infantería. No pueden escogerse Levas ni Guardias. Pueden 
escogerse cuatro unidades de Mutatawwi’a. 
Unidades especiales: Ninguna. 
  
Reglas especiales de los árabes conquistadores 
* Como General solo se permite un Companion mejorado a General del Ejército (+25 ptos). Los personajes no pueden mon-
tar caballos, ni emplear sus opciones (barda, semibarda, etc…) 
* Los hostigadores de la Milicia Ciudadana solo pueden escoger arcos cortos. 
* Los Mutatawwi’a y los Voluntarios en formación están sujetos a la regla completa de Partida de Guerra y pueden ser Tozu-
dos (+2 ptos). Los hostigadores Voluntarios tienen un Liderazgo de 7 (sin coste), y pueden llevar vonablos (+1 pto). Dos 
unidades de hostigadores voluntarios pueden mejorarse a Matadores de Elefantes (+2 ptos), y pasan a estar Acostumbra-
dos a los elefantes y a ser Tozudos cuando combatan contra elefantes. 
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Personajes: Hasta un 25% del total de puntos del ejército. No pueden escogerse Companions. 
Ghulams:  Ninguno 
Caballería:  Hasta un 50% de los puntos se pueden invertir en caballería. No puede escogerse caballería ligera Abbasiya. 
Infantería: Al menos un 33% de los puntos deben invertirse en infantería. No pueden escogerse Guardias. Pueden escoger-
se hasta dos unidades de Mutatawwi’a. 
Unidades especiales: Pueden escogerse hasta dos unidades de montañeses. 
  
Reglas especiales del califato Umayyad 
* Los personajes no pueden montar caballos, ni emplear sus opciones (barda, semibarda, etc…) 
* Los Mutatawwi’a y los Voluntarios en formación están sujetos a la regla completa de Partida de Guerra. 
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Personajes: Hasta un 25% del total de puntos del ejército. No pueden escogerse Companions. 
Ghulams:  Hasta el 40% de los puntos del ejército 
Caballería:  Hasta un 50% de los puntos se pueden invertir en caballería.  
Infantería: Hasta el 75% de los puntos pueden invertirse en infantería. No pueden escogerse Guardias si se han escogido 
Ghulams. Puede escogerse solo una unidad de Mutatawwi’a. 
Unidades especiales: Hasta un 33% de los puntos del ejército. 
  
Reglas especiales del los abbasid tempranos 
* Los ejércitos liderados por un General pueden usar la regla especial Estratagema. 
* Para representar la caballería buyid y otros tipos de caballería armados con espadas, la Caballería Regular puede ser me-
jorada a Caballería Superior Árabe (+2 ptos), pero no podrá llevar lanza. 
* La rivalidad entre los Turcos, y los Buyids y Daylamitas, dificultó la eficiencia del ejército abbasid. Si ambas etnias apare-
cen en un mismo ejército, estarán sujeras a la regla especial Rivalidad. 
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Personajes: Hasta un 25% del total de puntos del ejército. No pueden escogerse Companions. 
Ghulams:  Hasta el 66% de los puntos del ejército 
Caballería:  Hasta un 50% de los puntos se pueden invertir en caballería. No puede escogerse caballería ligera abbasiya. 
Infantería: Hasta el 33% de los puntos puede invertirse en infantería. No pueden escogerse Guardias ni Mutatawwi’a. 
Unidades especiales: Hasta un 33% de los puntos. Pueden escogerse dos unidades de caballería pesada Hamdanida. 
  
Reglas especiales del los abbasid tardíos 
* Los ejércitos liderados por un General pueden usar la regla especial Estratagema. 
* Para representar la caballería buyid y otros tipos de caballería armados con espadas, la Caballería Regular puede ser me-
jorada a Caballería Superior Árabe (+2 ptos), pero no podrá llevar lanza. 
* La rivalidad entre los Turcos, y los Buyids y Daylamitas, dificultó la eficiencia del ejército abbasid. Si ambas etnias apare-
cen en un mismo ejército, estarán sujeras a la regla especial Rivalidad. 
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Personajes: Hasta un 25% del total de puntos del ejército pueden invertirse en Jeques, un Emir y un Estandarte de Batalla. 
Ghulams:  Hasta un 33% de los puntos del ejército pueden invertirse en Caballería pesada Griega o conversos italo-
lombardos. Para la lista italo-lombarda, solo pueden escogerse Milites montados, Stipendiarii y Pueri. 
Caballería:  Hasta un 33% de los puntos se pueden invertir en caballería. Puede escogerse, como máximo, una unidad de 
caballería ligera abbasiya. 
Infantería: Al menos el 33% de los puntos deben invertirse en infantería. No pueden escogerse Guardias. Pueden escoger-
se dos unidades de Mutatawwi’a. 
Unidades especiales: Hasta un 25% de los puntos del ejército pueden invertirse en Caballería Khurasan. 
  
Reglas especiales: 
* La Milicia Ciudadana no puede usar el Liderazgo del General del Ejército. 
* La Milicia ciudadana Aghlabid y la Infantería voluntaria hostigadora tienen Huida Fingida. 
 

�12�	
������
��
����*�
B��
�
�����787��!	��12�	
������
��
����*�
B��
�
�����787��!	��12�	
������
��
����*�
B��
�
�����787��!	��12�	
������
��
����*�
B��
�
�����787��!	�6 666�)8)��!	#�)8)��!	#�)8)��!	#�)8)��!	#� ���
 
Personajes: Hasta un 25% del total de puntos del ejército pueden invertirse en Jeques, un Emir y un Estandarte de Batalla. 
Ghulams:  Hasta un 33% de los puntos del ejército pueden invertirse en caballería. No pueden escogerse Armenios ni Day-
lamitas. 
Caballería e infantería:  Hasta un 66% de los puntos se pueden invertir en tropas descritas como “árabes”, “voluntarios” y 
“milicia ciudadana” (como Abids, ver reglas especiales). También pueden escogerse dos unidades de Guardia. 
Unidades especiales: Solo pueden escogerse Naffatun. 
  
Reglas especiales: 
* Representando a las mejores unidades de la infantería ‘Abid, dos unidades de Guardias pueden incluirse en el ejército. 
Todos las demás unidades ‘Abid, pueden representarse usando los perfiles de la Milicia Ciudadana. 
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Personajes: Hasta un 25% del total de puntos del ejército. No puede elegirse Companion. 
Ghulams:  Hasta un 33% de los puntos del ejército pueden invertirse en este tipo de tropas. 
Caballería e infantería:  Hasta un 66% de los puntos se pueden invertir en tropas descritas como “árabes”, “voluntarios” y 
“milicia ciudadana” (como Abids, ver reglas especiales). También pueden escogerse dos unidades de Guardia. 
Unidades especiales: Solo pueden escogerse Naffatun. 
  
Reglas especiales: 
* Representando a las mejores unidades de la infantería ‘Abid, dos unidades de Guardias pueden incluirse en el ejército. 
Todos las demás unidades ‘Abid, pueden representarse usando los perfiles de la Milicia Ciudadana 
* Los ‘Abid (Milicia Ciudadana) hostigadores pueden incluir hasta dos Naffaton (no solo uno) 
* La caballería pesada y ligera no puede escoger lanza como opción. 
* La rivalidad entre los Turcos, los Daylamitas y los ‘Abid del Norte de África, dificultó la eficiencia del ejército fatamid. Si dos 
o más de estas etnias aparecen en un mismo ejército, estarán sujetas a la regla especial Rivalidad. 
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Personajes: Hasta un 25% del total de puntos del ejército pueden invertirse en un Emir, Jeques y un Estadarte de Batalla. 
Ghulams:  Hasta un 50% de los puntos totales. 
Caballería:  Hasta un 75% de los puntos se pueden invertir en caballería. No puede escogerse caballería ligera Abbasiya. 
Infantería: Al menos un 25% de los puntos deben invertirse en infantería. No pueden escogerse Guardias. Puede escogerse 
solo una unidad de Mutatawwi’a. 
Unidades especiales: Hasta un 33% de puntos pueden invertirse en estas unidades. No pueden escogerse unidades Khu-
rasan. 
  
Reglas especiales del califato Umayyad 
* Es ejércitos Hamdanidos liderados por un General de Ejército, puede utilizarse la regla Estratagema. 
* La caballería pesada hamdanida cuesta 23 puntos, tiene HA4 y se considera Caballería Superior Árabe. Puede llevar ar-
madura pesada (+1 pto) y kontarion (+1 pto). 
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SI dos o más grupos étnicos rivales se encuentran en el mismo ejército, lanza 1D6 por cada unidad rival en el ejército, 

al comienzo del primer turno. Con un resultado de 1, la unidad permanecerá quieta durante el primer turno y deberá lanzarse 
de nuevo al comienzo del siguiente turno propio (con un nuevo resultado de 1, seguirá quieta y deberá lanzar de nuevo…) 

 
A pesar de permanecer estacionaria, podrá cambiar de formación encarándose a las unidades enemigas que se 

aproximen, defenderse en combate cuerpo a cuerpo y disparar a las unidades que le carguen. 
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Con un resultado de 2+, la unidad decidirá tomar parte en la batalla y actuará normalmente, no teniendo que lanzar el 

dado de nuevo. 
 
Las Partidas de Guerra que estén sujetas a la regla de Rivalidad, no aplicarán la regla 2 mientras no tomen parte activa 

de la batalla y permanezca estacionarias. 
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GENERALES Y COMANDANTES 
Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv pts 
0 -1 Califa 4 (10) 5 5 4 3 3 6 2 10  165 
0 – 2 Emir 4 (10) 5 5 4 3 3 5 2 9  110 
Equipo: Arma de mano. Pueden montar un caballo (+8 ptos) o caballo de 
guerra (+16). Pueden llevar armadura ligera (+3 ptos), pesada (+4 ptos), es-
cudo (+2 ptos), arco corto (+2 ptos) o arco compuesto (+3 ptos). Los Emires 
pueden llevar lanza (+2 ptos). Los personajes a caballo pueden equipar se-
mi-barda (+2 ptos), o barda (+4 ptos). Los personajes liderando infantería o 
caballería a pie pueden montar caballos o montar camellos (+2 ptos). 

Reglas especiales: Si no hay Califa, un Emir 
puede ser mejorado a General del ejército (+25 
ptos). El Califa es General del Ejército, y puede 
incluirse en ejércitos umayyad, abbasid o fatimid 
de más de 2000 puntos. 

 
SUBCOMANDANTES Y LÍDERES 
Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv pts 
0 – 3 Companion 5 (12,5) 4 4 4 3 2 5 3 9  85 
Marzban 4 (10) 4 5 3 3 2 5 2 8  55 
Jeque / Caíd 5 (12,5) 4 4 4 3 2 4 2 8  55 
Equipo: Arma de mano. Pueden montar un caballo (+8 ptos) o caballo de guerra 
(+16). Pueden llevar armadura ligera (+3 ptos), pesada (+4 ptos), escudo (+2 ptos), 
arco corto (+2 ptos) o arco compuesto (+3 ptos). A pie, pueden llevar arma a dos 
manos (+2 ptos).Los Emires pueden llevar lanza (+2 ptos). Los Marzban pueden 
equipar semi-barda (+2 ptos), o barda (+4 ptos). Los personajes liderando infantería 
o caballería a pie pueden montar caballos o montar camellos (+2 ptos). 

Reglas especiales: Las unidades lideradas por 
un Companion pueden repetir los chequeos de 
pánico fallados. No está sujeto a la regla Parti-
da de Guerra. Los Marzban deben liderar 
siempre unidades de caballería Khurasan. 

 
0 – 1 PORTAESTANDARTE DE BATALLA 
Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv pts 
Estandarte de batalla 4 (10) 4 4 4 3 2 5 2 8  75 
Equipo: Arma de mano. Pueden montar un caballo (+8 ptos) o caballo de guerra (+16). Pueden llevar armadura 
ligera (+3 ptos), pesada (+4 ptos), y escudo (+2 ptos). Puede equipar semi-barda (+2 ptos), o barda (+4 ptos). 
Los personajes liderando infantería o caballería a pie pueden montar caballos o montar camellos (+2 ptos). 

Reglas especia-
les: Portaestan-
darte de Batalla 
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CABALLERÍA GHULAM TURCA 
Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv pts 
0 – 1 Ghulam veteranos 8 (20) 4 4 3 3 1 4 1 8  26 
Ghulam noveles 8 (20) 3 4 3 3 3 3 1 7  23 
Equipo: Arma de mano, escudo, armadura ligera y arco. Pueden tener armadura pesada (+1 pto), y, o 
bien lanza (sin coste) o kontarion (+1 pto). Los Ghulam veteranos pueden escoger mazas ‘amud (+1 pto, 
se considera una maza pesada) y barda para sus monturas (+4 ptos). 
 
Opción de Ghulam desmontados: Pueden ir a pie (-12 ptos, M4), y pueden montar en caballos (+1 pto). 

Reglas especiales: Caba-
llería Superior Turca. 
Los veteranos siempre 
deben estar ligerador por 
el General del Ejército. 
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CABALLERÍA GHULAM ARMENIA Y GRIEGA 
Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv pts 
0 – 1 Armenios 8 (20) 4 3 3 3 1 4 1 8  24 
Caballería griega 8 (20) 3 3 3 3 3 3 1 7  21 
Equipo: Arma de mano, escudo, ar-
madura ligera y kontarion. Pueden te-
ner armadura pesada (+1 pto). 

Reglas especiales: Caballería Superior Bizantina. Formación combinada: Has-
ta la mitad de cualquier unidad de caballería pesada griega puede cambiar, sin 
coste, su kontarion por arco; los arqueros se sitúan en las filas posteriores. 

 
INFANTERÍA LIGERA DAYLAMITA 
Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv pts 
Daylamita 5 (12,5) 3 3 3 3 1 4 1 6  8 
Opción de Lanceros: Las Daylamitas pueden desplegarse como lanceros; se 
equipan con arma de mano, lanza o venablo y escudo. Pueden tener armadu-
ra ligera (+2 ptos) y montar en camello (+1 pto). 
 
Opción de Arqueros: Las Daylamitas pueden desplegarse como arqueros y 
serán Infantería Ligera; se equipan con arma de mano, arco y escudo, y pue-
den llevar solenarion (+2 ptos) 

Reglas especiales: Los Daylamitas sin armadura ligera 
pueden señalarse, sin coste, como Infantería Ligera. 
Partida de Guerra. Subterfugio. Los lanceros pueden 
usar Muro de escudo y ser Tozudos (+3 ptos). Forma-
ción combinada: Hasta la mitad de los lanceros Day-
lami pueden cambiar sus lanzas por arcos, sin coste; los 
arqueros se sitúan en las filas traseras. 

 
 

	�	�	� 	���

��3���

��3���

��3���

��3� ����
 

CABALLERÍA REGULAR, VOLUNTARIOS Y MILICIA 
Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv pts 
Regulares 8 (20) 3 3 3 3 1 3 1 7  19 
Voluntarios 8 (20) 3 3 3 3 1 3 1 6  17 
Milicia ciudadana 8 (20) 2 3 3 3 1 3 1 6  15 

Opción de Caballería Pesada: La caballería de Regulares puede designarse como caballería pe-
sada (+2 ptos). Lleva arma de mano, armadura ligera y escudo, y puede llevar lanza (+1 pto). 
 
Opción de Caballería Ligera: Cualquier unidad puede designarse, sin coste, como caballería li-
gera. Llevan arma de mano, jabalinas y escudo, y pueden cambiar las jabalinas por lanza o vena-
blo, sin coste, o por un arco (+1 pto). 

Reglas especiales: La caballe-
ría pesada cuenta como Caba-
llería Superior Árabe. La lige-
ra cuenta como Caballería Li-
gera, como es evidente, y tie-
ne Huida Fingida. 

 
0 – 2 CABALLERÍA LIGERA ABBASIYA 
Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv pts 
Abbasiya 8 (20) 3 4 3 3 1 3 1 7  21 
Equipo: Arma de mano, escudo y arco. Pueden tener lanza o 
venablo (+1 pto), y pueden tener armadura ligera (+3 ptos). 

Reglas especiales: Caballería Ligera. Disparo Parto. 
Solo pueden reclutarse en ejércitos Abbasid o Aghlabid. 

 
JINETES DE CAMELLO ÁRABES 
Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv pts 
Jinetes de camellos 6 (15) 3 3 3 3 1 3 1 6  16 
Equipo: Arma de mano y jabalinas. Pueden tener venablo (+1 pto), y bien escudo (+1 pto), o 
gran escudo (+2 ptos). Pueden cambiar las jabalinas por arco corto, sin coste, o por arco (+1 pto). 

Reglas especiales: Causa miedo 
en la caballería enemiga. 
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VOLUNTARIOS 
Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv pts 
Mutatawwi’a 5 (12,5) 3 3 3 3 1 3 1 7  6 
Voluntarios 5 (12,5) 2 3 3 3 1 3 1 6  5 
Equipo: Armas mixtas (cuentan como arma de mano y jabalinas), y escudo. Pueden llevar venablo en vez 
de jabalinas (+1 pto). Cualquier otra unidad puede llevar gran escudo (+1 pto), y armadura ligera (+2 ptos). 
 
Opción de Hostigadores: Cualquier unidad puede ser designada como hostigadores, sin coste. Pueden 
cambiar sus jabalinas, bien por una honda o un arco corto, sin coste, o bien por un arco (+2 ptos). No pue-
den llevar más equipo. 

Reglas especiales: 
Sujetos a las reglas 1 
y 2 de Partida de 
Guerra. 
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LANCEROS Y ESPADACHINES 
Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv pts 
Guardia 4 (10) 3 3 3 3 1 3 1 7  6 
Milicia Ciudadana 4 (10) 2 3 3 3 1 3 1 6  5 
Levas 4 (10) 2 2 3 3 1 2 1 5  3 

Equipo: Armas mixtas (cuentan como arma de mano y jabalinas), y 
escudo. Pueden llevar venablo en vez de jabalinas (+1 pto). La 
Guardia y la Milicia puede llevar gran escudo en vez de escudo (+1 
pto). Los Guardias también pueden llevar lanzas en lugar de jabali-
nas (+1 pto). Cualquier unidad pueden montar en camellos (+1 pto). 

Reglas especiales: Formación combinada: En los ejér-
citos Umayyad, Abbasid, Aghlabid y Fatimid, hasta la 
mitad de las miniaturas pueden cambiar sus armas mix-
tas por arco, sin coste; los arqueros se sitúan en las filas 
posteriores y no pueden llevar más equipamiento. Las 
Levas cuentan como levas y campesinos. 

 

HOSTIGADORES Y TROPAS LIGERAS 
Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv pts 
0 – 2 Guardia 4 (10) 3 3 3 3 1 3 1 7  7 
Milicia Ciudadana 4 (10) 2 3 3 3 1 3 1 5  4 
Levas 4 (10) 2 2 3 3 1 2 1 5  2 
Equipo: Arma de mano, rodela, y honda o jabalinas. Pueden cambiar las hondas o 
las jabalinas por arcos cortos (+1 pto), arcos compuestos (+2 ptos), o cambiar la ro-
dela por escudo, sin coste. Cualquier unidad pueden montar en camellos (+1 pto). 
Los Guardias pueden cambiar las jabalinas o las hondas por venablos (+1 ptos) 
 
Opción de solenarion: En los ejércitos Abbasid, Hamdanid y Fatimid, dos unidades 
pueden cambiar sus hondas o jabalinas por solenarion (+3 ptos). 

Reglas especiales: Los Guardias son In-
fantería Ligera y la milicia y las levas son 
hostigadores. Las tropas ligeras con arcos 
no pueden superar en número a las tropas 
ligeras armadas con otras armas. Las levas 
son levas y campesinos 
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0 – 1 MONTAÑESES 
Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv pts 
Montañeses 5 (12,5) 3 3 3 3 1 3 1 6  6 
Equipo: Arma de mano, honda o jabalinas, y un escudo. Pueden 
cambiar hondas o jabalinas por un arco (+1 pto). 

Reglas especiales: Infantería ligera. Subterfugio. 

 

CABALLERÍA KHURASAN 
Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv pts 
Khurasan 8 (20) 3 4 3 3 1 3 1 7  24 
Equipo: Arma de mano, armadura ligera y arco. Pueden llevar venablo (+1 pto), y rodela (+1 
pto) o escudo (+2 ptos). Los caballos pueden llevar semibarda (+2 ptos) o barda (+4 ptos). 

Reglas especiales: Ca-
ballería Superior Persa. 

 

CABALLERÍA TURCOMANA 
Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv pts 
Turcomano 8 (20) 3 4 3 3 1 3 1 6  22 
Equipo: Arma de mano y arco. Pueden llevar venablo (+1 pto), jabalinas (+1 
pto) y escudo (+2 ptos).  

Reglas especiales: Hostigadores. Caba-
llería Nómada. 

 

NAFFATUN 
Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv pts 
Naffatun 5 (12,5) 2 3 3 3 1 3 1 6  12 

Equipo: Arma de mano, 
escudo y proyectiles in-
cendiarios.  

Reglas especiales: Hostigadores. Los Naffatun deben incluirse en unidades de Milicia Ciudadana hosti-
gadora, uno por unidad. Los proyectiles incendiarios se consideran jabalinas con Fuerza 4, y sin salva-
ción por armadura debido al líquido inflamable que los compone. Una unidad que sufre una herida por 
un Naffatun debe chequear inmediatamente pánico; si la unidad huye por pánico, añadirá 1D6 a su dis-
tancia de huida para procurar poner tierra de por medio respecto del pirómano enemigo… 
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Personajes: Hasta un 25% del total de puntos del ejército pueden gastarse en personas. Debe incluirse un General 
Caballería:  Ninguna 
Infantería: Al menos un 25% de los puntos deben invertirse en infantería. Debe escogerse al menos una unidad de Varjazi. 
Aliados: Hasta un 25% de los puntos puede invertirse en aliados de estas listas: Ávaros, Pechenegs, Magiares y Khazares 
tardíos. También bárbaros del Este (ver Fall of the West), Bizantinos de las dinastías Isauria y Phrygia, Eslavos Balcánicos, 
Vikingos Daneses (Shieldwall) y bárbaros del reglamento básico. 
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Personajes: Hasta un 25% del total de puntos del ejército pueden gastarse en personas. Debe incluirse un General 
Caballería:  Al menos un 25% de los puntos deben gastarse en caballería. No pueden escogerse ni Grid Druzhina ni Chern-
ye Klobuki (capuchas negras) 
Infantería: Hasta un 50% de los puntos pueden invertirse en infantería.  
Aliados: Hasta un 25% de los puntos puede invertirse en aliados de estas listas: Pechenegs, Magiares y Khazares tardíos. 
También bárbaros del Este (ver Fall of the West), Bizantinos de las dinastías macedonia, sucesores macedonios o komne-
nios, Búlgaros Balcánicos, Vikingos Daneses (Shieldwall) y bárbaros del reglamento básico.  
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Personajes: Hasta un 25% del total de puntos del ejército pueden gastarse en personas. Debe incluirse un General 
Caballería:  Al menos un 50% de los puntos deben gastarse en caballería.  
Infantería: Hasta un 50% de los puntos pueden invertirse en infantería 
Aliados: Hasta un 25% de los puntos puede invertirse en aliados de estas listas: Cumanos, Magiares y Khazares tardíos. 
También bárbaros del Este (ver Fall of the West), Bizantinos de las dinastías komnenia, Vikingos Daneses (Shieldwall), y 
bárbaros del reglamento básico. También Poles Tempranos (usa la variante carolingia de los Francos del Oeste en el libro 
Shieldwall). 
  
Reglas especiales de la gran Rutenia 
* Los Malaia Druzhina pueden tener caballos de guerra en vez de caballos (+3 ptos). 
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Personajes: Hasta un 25% del total de puntos del ejército pueden gastarse en personas. Debe incluirse un General 
Caballería:  Al menos un 50% de los puntos deben gastarse en caballería.  
Infantería: Hasta un 50% de los puntos pueden invertirse en infantería 
Aliados: Hasta un 25% de los puntos puede invertirse en aliados de estas listas: Bárbaros del Este (ver Fall of the West), 
Bizantinos de la dinastía palaelogan (Bizantinos Tardíos en la lista de Armies of Chivalry), Vikingos Daneses (Shieldwall), y 
bárbaros del reglamento básico. También Poles Tempranos (usa la variante carolingia de los Francos del Oeste en el libro 
Shieldwall). 
  
Unidades disponibles durante la invasión mongola 
* Todas salvo los Varzaji, los Smerd y los Voi. 
  
Reglas especiales del los ejércitos de la invasión mongola. 
* Los Malaia Druzhina pueden tener caballos de guerra en vez de caballos (+3 ptos). 
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Las hachas danesas, en término de juego, se clasifican como sigue: 
 
* Las hachas más pequeñas, a una mano, se consideran armas de mano a todos los efectos. 
* Las hachas danesas  propiamente dichas se consideran alabardas. 
* Las hachas largas entran en la categoría de armas a dos manos. 
����
����
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COMANDANTES Y SUBCOMANDANTES 
Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv pts 
0 – 1 Señor de la Guerra 4 (10) 6 5 4 4 3 6 3 9  175 
Voevodo 4 (10) 6 5 4 4 2 6 3 8  110 
Tysiatski 4 (10) 5 4 4 4 2 5 2 8  90 

Equipo: Arma de mano, armadura ligera y escudo. Pue-
den llevar armadura pesada (+4 ptos), lanza o venablo 
(+2 ptos), y bien jabalinas (+2 ptos) o arco (+3 ptos). A 
pie, puede llevar hacha a dos manos (+2 ptos), arma de 
mano adicional (+3 ptos) o hacha danesa (+2 ptos). 
Puede montar un caballo de guerra (+16 ptos). 

Reglas especiales: General del Ejército. Si el ejército lo dirige un 
Señor de la Guerra, debe incluir una unidad de Malaia Druzhina o de 
Varzaji; el señor de la Guerra deberá unirse a una de estas unidades y 
no abandonarla mientras se encuentren en el campo de batalla. 
 
Opciones de General: Si no hay otro General, un Voevodo puede 
ser mejorado a General (+25 ptos). En ejércitos de menos de 2000 
puntos, un Tysiatski puede ser mejorado a General (+25 ptos). 

 

0 – 1 PORTAESTANDARTE DE BATALLA 
Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv pts 
Estandarte de batalla 4 (10) 4 4 4 4 2 5 2 8  95 
Equipo: Arma de mano, armadura ligera y escudo. Pueden llevar armadura pesada 
(+4 ptos), jabalinas (+2 ptos). Puede montar un caballo de guerra (+16 ptos). 

Reglas especiales: Portaestan-
darte de Batalla 

 

BERSERKERS RUTENOS 
Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv pts 
Berserker ruteno 4 (10) 4 3 4 3 1 4 2 8  20 

Equipo: Arma de mano y escudo. Pueden llevar 
armadura ligera (+2 ptos), lanza o venablo (+2 
ptos), jabalinas (+2 ptos), hacha a dos manos (+2 
ptos), arma de mano adicional (+2 ptos) o hacha 
danesa (+2 ptos). Si se incluye junto a infantería 
montada, puede montar a caballo (+1 pto). 

Reglas especiales: Puede incluirse solo en unidades de Varzaji. No 
abandonar la unidad en la que se encuentran, ni utilizar su Liderazgo 
en lugar del de aquella. No cuenta contra el número de personajes en 
una cuña. En combate, los enemigos en contacto base con base con 
un berserker deben luchar contra él; todo exceso de bajas se aplican a 
los Varzaji a menos de que el combate sea un desafío, en cuyo caso 
se aplican las reglas normales de desafío. 
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DRUZHINA 
Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv pts 
0 – 1 Malaia Druzhina 8 (20) 4 4 3 3 1 4 1 8  27 
Grid Druzhina 8 (20) 4 4 3 3 1 4 1 8  22 
Equipo: Arma de mano, armadura ligera y escudo. Los Ma-
laia pueden llevar armadura pesada (+1 pto). Pueden  llevar 
lanza (+2 ptos), y bien jabalinas (+1 pto) o arco (+2 ptos).  

Reglas especiales: Caballería Superior Bizantina. Los Malaia 
son Temibles, tienen Instrucción marcial y, si son destruidos, 
aportan +100 puntos de victoria al rival. 
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CHERNYE KLOBUKI (CAPUCHAS NEGRAS) 
Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv pts 
Capuchas negras 8 (20) 4 3 3 3 1 4 1 7  22 
Equipo: Arma de mano y arco. Pueden llevar armadura 
ligera (+3 ptos), lanza (+2 ptos), y bien rodela (+1 pto) 
o escudo (+2 ptos).  

Reglas especiales: Caballería Ligera. Jinetes Expertos. Huidas Fin-
gida. Disparo parto. Puede escogerse una unidad de Capuchas Ne-
gras por cada dos unidades de Caballería Ligera Tribal o Miliciana. 

 

CABALLERÍA LIGERA TRIBAL Y MILICIANA 
Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv pts 
Caballería tribal 8 (20) 3 3 3 3 1 3 1 7  18 
Caballería miliciana 8 (20) 3 3 3 3 1 3 1 6  14 
Equipo: Arma de mano. Pueden llevar bien rodela (+1 pto) o 
escudo (+2 ptos). Pueden  llevar lanza (+2 ptos), y bien jabali-
nas (+1 pto) o arco (+2 ptos).  

Reglas especiales: Caballería Ligera. La caballería 
tribal cuenta con las reglas de Jinetes Expertos. Huidas 
Fingida. Disparo parto.  
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VARZAJI (Guerreros Rutenos y Varangios) 
Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv pts 
Guerrero varzaji 4 (10) 4 3 3 3 1 4 1 8  15 

Equipo: Arma de mano, armadura ligera y escudo. Pue-
den  llevar lanza o venablo (1 ptos, y jabalinas (+1 pto). 
Pueden llevar arma a dos manos (+2 ptos), o hacha danesa 
(+2 ptos). Una unidad puede montar a caballo (+1 pto).  

Reglas especiales: Temibles. Equipo Diferente /hasta un 25% de 
las miniaturas en la unidad pueden equiparse con arma a dos ma-
nos, situándose en las filas delanteras. Pueden formar una cuña 
Svinfylking o un Muro de Escudos, pero no ambos al mismo tiem-
po. Cada unidad puede contener hasta 3 berserkers. 

 

 
 
 

MILICIA CIUDADANA 
Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv pts 
Milicia 4 (10) 3 3 3 3 1 3 1 7  7 
Equipo: Arma de mano y escudo. Pueden  llevar lanza 
(+1 pto), y jabalinas (+1 pto) o arco (+2 ptos). Pueden 
llevar armadura ligera (+2 ptos)  

Reglas especiales: Muro de escudos. Formación combinada 
(hasta un 50% de las miniaturas pueden ser arqueros, si-
tuándose en las filas posteriores). 

 

ALIADOS DE LAS TRIBUS NORTEÑAS 
Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv pts 
Voi 5 (12,5) 3 3 3 3 1 3 1 5  5 
Equipo: Armas mixtas (cuentan como armas de mano y jabalinas), y es-
cudo. Pueden  llevar lanza (+1 pto) o arco (+2 ptos).  
 
Variante de las tribus del sur: Cualquier unidad de Voi puede designarse 
como Voi del Sur, sin coste, que se consideran Infantería ligera. 

Reglas especiales: Partida de Guerra. Levas y 
Campesinos. Formación combinada (hasta un 50% 
de las miniaturas pueden ser arqueros, situándose 
en las filas posteriores). 

 



WAB: BIZANCIO en Español – Edición 2009 

 44 

SMERD – LEVAS DE CAMPESINOS 
Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv pts 
Campesinos 4 (10) 2 2 3 3 1 2 1 5  3 
Equipo: Aperos de granja (se consideran armas de mano), y escudos. Pue-
den llevar lanzas (+1 pto). 

Reglas especiales: Levas y campesinos. No pueden 
incluir portaestandarte ni músico. 

 

HOSTIGADORES 
Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv pts 
Rutenos 4 (10) 3 3 3 3 1 3 1 7  7 
Eslavos 5 (12,5) 2 3 3 3 1 3 1 5  5 

Equipo: Arma de mano y arco. Pueden cambiar sus arcos por 
jabalinas y escudos, sin coste. En los ejércitos de la Invasión 
Mongola, los hostigadores rotenos pueden cambiar sus arcos por 
ballestas (+4 ptos), y pueden llevar armaduras ligeras (+2 ptos). 

Reglas especiales: Hostigadores. Levas y campesinos. Se deben 
incluir al menos tantas miniaturas de Milicia como de hostigadores 
rutenos, y tantas miniaturas de Tribus del Norte como de hostiga-
dores eslavos. En los ejércitos de la invasión Mongola, no puede 
haber más miniaturas de hostigadores con ballestas que con arcos.  
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Personajes: Hasta un 25% del total de puntos del ejército pueden gastarse en personas.  
Caballería:  Al menos un 25% de los puntos. Pueden escogerse hasta dos unidades de Skithikoi. 
Infantería: Hasta un 75% de los puntos. 
Unidades especiales:  Hasta un 25% de los puntos.  
Aliados: Hasta un 33% de los puntos puede invertirse en Pechenegs y Alanos. No pueden escogerse tropas listadas más 
adelante como Aliados y Mercenarios. 
 
Reglas especiales de los Sucesores Macedonios: 
* Una unidad de Pronoiarios ligeros puede mejorarse a Prokousatores (+1 punto). En esta unidad, no más del 25% de las 
miniaturas pueden escoger arco en vez de lanza. Los Prokousatores tienen Huida Fingida. 
* Para representar a los poco hábiles comandantes en los ejércitos bizantinos en decadencia, hasta dos personajes pueden 
escogerse de la lista Themática Bizantina. Solo Comandantes Themata, incluyendo un Strategos, pueden escogerse (a pe-
sar de que no podrán ser mejorados a General del Ejército). 
* La Guardia Englino-Varangoi puede ser Temible (+2 ptos). 
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Personajes: Hasta un 25% del total de puntos del ejército pueden gastarse en personas.  
Caballería:  Hasta un 75% de los puntos. Por cada unidad de Guardias Kavallaroi, debe escogerse una unidad de Kavallaroi 
regular o irregular. 
Infantería: Hasta un 50% de los puntos. 
Unidades especiales:  Hasta un 33% de los puntos.  
Aliados: Hasta un 33% de los puntos puede invertirse en Aliados o Mercenarios de la lista, así como Cumanos, Pechenegs 
y Alanos. También pueden escogerse aliados occidentales de las Cruzadas Tempranas y los Estados Cruzados (ver Armies 
of Antiquities) 
 
Reglas especiales de los Komnenios: 
* La Guardia Kavallaroi y la Guardia del Emperados puede cambiar el kontarion por lanza de justa (+2 ptos). De este modo, 
las unidades imitaban a los caballeros occidentales, aunque no podrán combinarse con arqueros ni será Caballería Bizanti-
na Superior; a pesar de esto, pueden contar su bonificador por filas hasta +1. 
* La caballería Latinikoi puede montar caballos con barda (+4 ptos). 
* En lugar de escoger solenarion, una unidad de Psiloi regulares puede cambiar sus jabalinas u hondas por ballestas (+4 
ptos). 

�
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0 – 1 GENERAL 
Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv pts 
Megas Domestikos 8 (20) 5 5 4 3 3 6 2 9  150 
Equipo: Arma de mano. Monta un caballo de guerra. Puede portar armadura li-
gera (+3 ptos), armadura pesada (+4 ptos), lanza o venablo (+2 ptos), y arco (+3 
ptos). Puede equipar kontarion (+3 ptos), lanza de justa (+4 ptos), escudo (+2 
ptos), y bien semibarda (+2 ptos) o barda (+4 ptos). 

Reglas especiales: General del Ejército. Pue-
de ser ascendido a Basileus (Emperador; +10 
ptos, R4). 

 

COMANDANTES  
Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv pts 
Dux 8 (20) 5 5 4 3 2 5 2 8  85 
Kastrophylax 8 (20) 4 4 4 3 2 5 2 8  60 
Noble latino 8 (20) 5 4 4 3 2 5 2 8  70 
Equipo: Arma de mano. Monta un caballo de guerra. Puede portar armadura ligera (+3 ptos), armadura 
pesada (+4 ptos), lanza o venablo (+2 ptos), y arco (+3 ptos). Puede equipar kontarion (+3 ptos), lanza 
de justa (+4 ptos), escudo (+2 ptos), y bien semibarda (+2 ptos) o barda (+4 ptos). 
 
Dux como General: Si no hay otro general, un Dux puede mejorarse a General del Ejército (+25 ptos) 

Reglas especiales: Los 
Nobles Latinos deben li-
derar unidades de caba-
llería Latinikoi. 
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0 – 1 PORTAESTANDARTE DE BATALLA 
Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv pts 
Estandarte de batalla 4 (10) 4 4 4 3 2 5 2 8  75 
Equipo: Arma de mano. Monta un caballo de guerra. Puede portar armadura ligera (+3 ptos), 
armadura pesada (+4 ptos), escudo (+2 ptos), y bien semibarda (+2 ptos) o barda (+4 ptos). 

Reglas especiales: Portaestan-
darte de Batalla 
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KAVALLAROI 
Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv pts 
0 – 2 Guardia 8 (20) 4 3 3 3 1 3 1 7  21 
Regulares 8 (20) 3 3 3 3 1 3 1 7  20 
Irregulares 8 (20) 3 3 3 3 1 3 1 6  17 
Equipo: Arma de mano, kontarion, armadura ligera y escudo. La Guar-
dia puede llevar armadura pesada (+1 pto). 
 
Opción de Caballería Ligera: Cada otra unidad de regulares o irregula-
res puede designarse, sin coste, como Caballería Ligera. No pueden lle-
var equipo extra. 

Reglas especiales: Formación Combinada: Hasta la mitad 
de las miniaturas pueden cambiar su lanza por arco, sin 
coste, pero no podrán tener equipamiento extra si hacen es-
to; los arqueros se sitúan en las filas posteriores. Los Guar-
dias y los Regulares son Caballería Superior Bizantina. 

����
SKYTHIKOI y TURCOPOLES 
Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv pts 
Skythikoi / Turcopoles 8 (20) 3 4 3 3 1 4 1 7  25 
Equipo: Arma de mano y arco. Pueden llevar venablos (+1 pto), jabalinas 
(+1 pto), y bien rodela (+1 pto) o escudo (+2 ptos). 

Reglas especiales: Caballería Ligera. 
Caballería Nómada 
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KONTARATOI / HOPLITAS 
Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv pts 
Regulares 4 (10) 3 3 3 3 1 3 1 6  6 
Irregulares 4 (10) 2 2 3 3 1 2 1 6  4 

Equipo: Arma de mano, lanza o vena-
blo y escudo. Pueden llevar jabalinas 
(+1 pto), y armadura ligera (+2 ptos). 

Reglas especiales: Formación Combinada: Hasta la mitad de las miniaturas pueden 
cambiar su lanza por arco, sin coste, pero no podrán tener equipamiento extra si hacen 
esto; los arqueros se sitúan en las filas posteriores. Muro de Escudos. Los irregulares se 
consideran Levas y campesinos. 

 

INFANTERÍA LIGERA 
Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv pts 
0 – 2 Guardia 4 (10) 3 3 3 3 1 3 1 7  7 
Regulares 4 (10) 3 3 3 3 1 3 1 6  5 
Equipo: Arma de mano y escudo. Pueden llevar una de estas opciones: venablo (+1 pto), 
jabalinas (+1 pto) y hondas (+1 pto). La Guardia puede llevar armadura ligera (+2 ptos). 

Reglas especiales: Infan-
tería Ligera. 

 

 
PSILOI  
Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv pts 
Regulares 4 (10) 3 3 3 3 1 3 1 5  5 
Irregulares 4 (10) 2 2 3 3 1 2 1 5  3 
Equipo: Arma de mano, jabalinas u hondas y rodela. Pueden cambiar hondas o jabalinas por arco (+1 pto). 
 
Opción de solenarios: Dos unidades de Regulares pueden cambiar las jabalinas o las hondas por solenarion 
(+3 ptos) 

Reglas especiales: In-
fantería Ligera. Los 
irregulares son Levas y 
campesinos. 
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CABALLEROS LATINOS 
Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv pts 
Montados 8 (20) 4 3 3 3 1 3 1 8  34 
Desmontados 4 (10) 4 3 3 3 1 4 1 8  14 
Equipo: Arma de mano, armadura ligera y escudo. A pie llevan lanza, a caballo 
llevan lanza de justa y caballo de guerra. Montados pueden equipar armadura 
pesada (+1 pto). 

Reglas especiales: Carga feroz los caballeros mon-
tados; también pueden contar su bonificador por fi-
las hasta +1 

 

0 – 2 INFANTERÍA LATINA 
Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv pts 
Latinikoi 4 (10) 3 3 3 3 1 3 1 7  7 
Equipo: Arma de mano, lanza y escudo. Pueden 
equipar armadura ligera (+2 ptos). Dos unidades 
pueden cambiar su escudo y su lanza por arco, sin 
coste, o por ballesta (+4 ptos). 

Reglas especiales: Formación combinada: Los lanceros pueden combinarse con 
hasta un 50% de arqueros o ballesteros. A menos que se combinen con lanceros, 
los arqueros y ballesteros son Infantería Ligera. La infantería Latina solo puede 
escogerse si al menos se incluye una unidad de Caballeros latinos en el ejército. 

 

GUARDIAS ENGLINO - VARANGOI 
Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv pts 
Varangios 4 (10) 4 3 3 3 1 4 1 9  15 
Equipo: Arma de mano, lanza y armadura ligera. Pueden equipar escudo (+1 pto), ja-
balinas (+1 pto) y armadura pesada (+1 pto). Pueden cambiar su lanza por arma a dos 
manos (+2 ptos), o por hacha danesa (+1 pto). Pueden montar en caballos (+1 pto). 

Reglas especiales: Tozudos. Muro de 
Escudos. Solo pueden incluirse en ejérci-
tos liderados por el General del Ejército. 

 

0 – 1 GUARDIA DEL EMPERADOR 
Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv pts 
Guardia 8 (20) 4 4 3 3 1 4 1 8  25 
Equipo: Arma de mano,escudo, armadura ligera y 
kontarion o mazas pesadas. Pueden equipar arma-
dura pesada (+1 pto) y montar en caballos de gue-
rra (+3 ptos). Pueden equipar a sus caballos con 
semibarda (+2 ptos) o barda (+4 ptos) 

Reglas especiales: Caballería Superior Bizantina. Formación Combinada: 
Cualquier otro modelo puede cambiar su kontarion o maza por arco, pero no in-
cluirá más equipo; los arqueros se sitúan en las filas posterirores. La Guardia del 
Emperador debe ser la unidad de caballería más pequeña del ejército y siempre 
debe ser liderada por el Emperador. 
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CABALLERÍA TURCOMANA 
Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv pts 
Turcomano 8 (20) 3 4 3 3 1 3 1 6  22 
Equipo: Arma de mano y arco. Pueden llevar venablo (+1 pto), jabalinas (+1 
pto) y escudo (+2 ptos).  

Reglas especiales: Hostigadores. Caba-
llería Nómada. 

 

0 – 2 TRIBUS MERCENARIAS 
Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv pts 
Guerrero tribal 5 (12,5) 3 3 3 3 1 3 1 5  5 
Equipo: Armas mixtas (se consideran jabalinas y armas de mano), y escudos. Pueden llevar venablos (+1 pto). 
 
0-1 unidades pueden cambiar jabalinas y escudos por arco y rodela (+2 ptos), pero no podrán llevar equipa-
miento adicional. 

Reglas especiales: 
Infantería Ligera.. 
Partida de Guerra, 
regla 1 y 2. 

 

CABALLERÍA BALCÁNICA 
Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv pts 
Caballería pesada 8 (20) 4 3 3 3 1 3 1 7  23 
Caballería ligera 8 (20) 3 3 3 3 1 3 1 6  16 

Equipo: Arma de mano, arco y escudo. La caballería pesada también tiene armadura li-
gera, venablo o lanza y pueden llevar armadura pesada (+1 pto). La caballería ligera 
puede llevar lanza o venablo (+1 pto) o jabalinas (+1 pto). 
 
Opción de caballería Vlach: La caballería ligera puede mejorarse a Vlach (+1 pto). 

Reglas especiales: La caballería pesa-
da pueden contar su bonificador por fi-
las hasta +1. La caballería ligera y los 
Vlach son Caballería Ligera; estos úl-
timos también tienen Huida fingida. 

 


