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A MODO DE INTRODUCCION...

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

Es un duro trabajo ponerse manos a la obra caistema de juego que cambia en buena medida abtlestal que
estdbamos acostumbrados: Reglas nuevas, plantéasnimvedosos y una miriada de listas de ejéicdia vez mas com-
pleta, que ponen a prueba la paciencia del madadde corazén, agrademos vuestras aportacionesamo a fallos y
erratas que podais detectar, puesto que nuedbadras humilde y casi artesanal, y aprendemosralgwo cada dia frente
a los perfiles de atributos, las reglas especialas descripciones de unidades.

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

Un cordial saludo.

JOSE VILASECA

EL JUEGO

Los que hayais seguido este proyecto, desde smieatd en el Foro de nuestra tiendaCorazén del Ledn,
http://elcorazondelleon.foro.stya sabréis cual ha sido nuestro objetivo, naestforzada labor y como se ha venido des-
arrollando. Aquellos que nos conozcais por otroivoptomentar que étroyecto Warhammer Ancienten Espafolnace
de una ausencia y una necesidad: La ausencia tdgtorcomo este en la lengua de Cervantes, y kesitad de ir mas alla
en unas reglas que, en ocasiones, acababan lagp@da supremacia de la magia, de los objetoscogy de los persona-
jes demasiado poderosos.

Nuestro deseo no es realizar una traduccion alasplptira, palabra por palabra, de las reglag/denammer An-
cients Battles (en adelan®¥AB), entre otras cosas porque ni nos pagan por e§ombos poseedores de las patentes nece-
sarias en Espafia. Mas bien lo que tratamos de dacegra adaptacion, una sencilla aproximacion d®dieglamento a los
jugadores y a los aficionados que quieran darl&l shreglamento histérico. Por supuesto, esteajmesta sujeto a posi-
bles fallos tanto de traduccién como de tipografiendo obviamente la versién correcta en todosdasidos la oficial que
se puede hallar en el correspondiente manual grsatas oficiales, disponibles en la web de la enpropietaria de los de-
rechos. Recomendamos siempre la consulta de latefueriginales en inglés para aquel que el idinomsea un problema.

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

lgina Warhammer Historical (que presentaremos derastd) y todas las posibles dudas e interpretesioecogidas de
diversas fuentes (que veréis en formato distintexdb y sera indicado cuando sea pertinente).dstepores publicaciones
podéis encontrar la traduccion al espafiol de @upsementos con listas de ejércitos de diferemesas histéricas. Tam-
bién se han tenido en cuenta las correccionesat#f;ide forma que salvo error u omisién, el ptesdacumento esta to-
talmente actualizado a las Ultimas correccionesigadas. En caso de conflicto se han tenido entadas Ultimas correc-
ciones oficiales publicadas en la web.

Para los que no hayan jugado nunca a este reglajmer@stra invitacion personal a visitar nuestada y apren-
der el sistema: Tendran jugadores para practioarpeticiones para pulir su estrategia y miniatdeasobra para vaciar sus
bolsillos. Mis disculpas, por tanto, para quienegapa un reglamento completo, cerrado y perfectenisaducido al caste-
llano; cuando tengamos dinero suficiente, nos @edinos a negociar exclusivas y a apalabrar patgntescas registra-
das; hasta entonces, recordad Yerhammeres una marca registrada por Games Workshop Ltd., t@o en Espafa
como en el resto del mundo.El objetivo de esta traduccion no es el animo deoly el reglamento completo original, y
Sus expansiones, son necesarias para jugar a.\BlABodo en que consigas dicho material nos esergtite, pero ekl
Corazén del Ledpodemos conseguir los ejemplares que necesitesredico precio...

Lo dicho, disfrutad del juego.
JOSE VILASECA
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REGLAS GENERALES
U ACLARACIODES

ajustar sus filas y encararse hacia cualquier divac man-

teniendo su centro de unidad en el mismo punto).

COMBATE
Para ganar los siguientes beneficios en el comkmte,

Las listas de ejército en este suplemento se ushn Halange debera tener al menos 16 miniaturas y rcoota

mismo modo que las de cualquier otro del reglambasi-
co. A pesar de ello, cada lista cuenta con una skriop-
ciones de ejército, que representan un periodoedife de
la historia. Las reglas que encontraréis a contidmason
aclaraciones y recomendaciones de las reglas denetal
juego que encontraréis aWarhammer Ancient Battleg
Armies of Antiquities.

Cualquier regla adiciona puede encontrarse en k& we

www.warhammer-historical.com

Recuerda que las listas de ejército de este §bstitu-

yena la lista de Cartago y a los Romanos Republicdeos

la expansiéirmies of Antiquities.

REGLAS OPCIONALES

En la edicién original en inglés d¢annibal and the

un bonificador por filas de +1.

* La Falange puede cargar y seguir luchando enfitiss
por el frente.

* Todos los ataques enemigos, tanto disparos como e

cuerpo a cuerpo, dirigidos al frente de la Falas\gesn un pe-
nalizador de -1 al impactar.

* Las unidades de caballeria, camellos y carradig no
pueden cargavoluntariamente al frente de la Falange.Si una
persecucion o movimiento obligatorio les fuerzaabarse con
una Falange por el frente, la unidad realizara aaimiento de
carga fallido (por ejemplo, movera la mitad de savimiento
de persecucion), o se detendra a 1” de la Faldmggie quede
mas cerca de esta. Si la unidad que debia trabamnska Falan-
ge estaba persiguiendo a un enemigo, lo destruatitisne un
resultado en la tirada de persecucién mayor qué&dda de
huida del enemigo, aunque no recorra la distarmigpteta.

Punic Warsaparecian gran namero de reglas y unidades op-

cionales, que debian contar con la aprobacionivhdl para
Su uso.

Nuestra intencion a la hora de traducir las norems
ofrecer a todos los jugadores una herramienta camod
las reglas de uso comun, en especial con el desape
consigan un original cuya adquisicion nos pareaada de
aconsejable; es por ello que no encontraréis aquatuc-
cion INTEGRA del reglamento y, por tanto, las regim-
cionales de cada faccion, por no ser de uso ofitiakbi-
tual, no seran traducidas.

FALANGE

Los Hoplitas Mercenarios luchaban en este tipo de

formacion especial; es similar a la reglaF#gangedel su-

plementoAlejandro el Grandgpero las unidades en falange
de Anibal y las Guerras Punicagueden tener estandarte

en las unidades y beneficiarse del Portaestandartata-
lla.

MOVIMIENTO Y MANIOBRAS

La Falange puedeivotar normalmente durante un
movimiento de marcha o de carfidota: Observa que, en
la lista de AoA, la falange NO PODIA PIVOTAR).

La Falange puede realizar las siguiente maniolimas:
cararse (efectuar un giro de 180°), Ajustar sus Filas
(cambiar de formacion). Por el contrario, la Fataeg in-
capaz de hacer un giro de 90° a izquierda o derecha

ﬁas

Observa que los Elefantes, asi como los carrosipssa
o con cuchillas, si pueden cargar al frente dalarfge).

PERDIENDO LOS EFECTOS DE COMBATE

Una unidad armada con picas o lanzas solo podra lu-

char en dos filas hacia el frente. Solo una filaotumna
podra luchar contra el flanco o la retaguardia.

Una Falange luchando a través de obstaculos de cual

quier tipos o en terreno dificil (rios, bosques,rosu.),
perdera tanto los bonificadores de filas como kseficios
de la Falange. Los Elefantes y los murosspara persas,
anulan los bonificadores de filas pero NO nieganblenefi-
cios de la Falange en el combate.

CAMPESINOS Y SIERVOS (Levieg

Las tropas de campesinos o siervos siemtiedohacia
tropas enemigas a las que no superen en uparpidn
de 2 a 1 o mejor, lo que refleja su falta de maiiva. Los
siervos y campesina® sienten miedo de otros siervos, de
tropas que huyen o de hostigadores.

SUBTERFUGIO (Stealth

Las tropas con la habilid&ubterfugigpueden mover a
través de terreno dificil, bosques y obstaculos aitsno
normal si se encuentran en formacion cerrada, aungu
mantienen su bonificador al combate si luchan erere
dificil o a través de obstaculos.

Una Falange nunca cambiard su encaramiento cuando La unidades corsubterfugiodeben poder ver a sus

esté trabada por su flanco o retaguardia, en tudaasom-
bate sucesivos tras el primero.

enemigos antes de cargarles como es habitual, edepu
marchar atravesando terreno dificil u obstaculpsnalizan
el movimiento como es habitual cuando cargan\&srae

Una Falange puede reorganizarse completamente (dstaculos o terreno dificil.

dicando todo su movimiento a este proceso, quermife
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ARMAS MIXTAS

FORMACION MANIPULAR

Las tropas armadas con armas mixtas pueden repetir La legion republicana romana desplegaba en una tnic

cualquier tirada para impactar fallada en el pritoeno de
combate. Las armas mixtas se consideran jabalirasng
de mano a efectos de juego.

ARMADURAS MIXTAS

Algunas unidades pueden tener algunas miniatunas c%ab

armaduras distintas a otras en la misma unidadoBErbate
cuerpo a cuerpo, usa la tirada de salvacién poadum de
aquellas figuras que han sido efectivamente heritin-
tras que, en disparo, utiliza la salvacion por auma del ti-
po de miniatura mas numeroso en la unidad. El ptapo
de la unidad decide qué figuras quiere retirar cbajes.

HUIDA FINGIDA

formacion consistente en pequefias unidademipula$ o
diferentes tipos de tropas formadas en lineasdetras de
otras. Esto permite a las manipulas cansadas qgelecsen-
tren en la linea de batalla retirarse y ser sudésupor tro-
pas de refresco situadas en la retaguardia.

La profundidad de la formacién manipular proporcio
a a la legién romana una considerable fortadezéos
combates prolongados, incluso sin que las tropaptachn
una formacién cerrada como la falange macedoniamue
ro de escudos barbaro, los legionarios romanos ctamo
bien su formacion y eran instruidos en ella, pudieereti-
rarse de la linea de combate si estaban cansatlabian
sufrido bajas importantes.

Las siguientes reglas suponen una pequefia aproxima-
cion a los beneficios de esta tactica. Observasquelige-

Una unidad con esta regla, que huya o dispare % huijgmente complicadas, por lo que recomendamos urm par

COmo reaccion a una carga, se reagrupara automaética
al final de su movimiento de huida, y podra reoizmse
libremente encarandose en cualquier direcciéon g&iban
en formacién hostigadora, mantendran esta formacién

dos de partidas de prueba para realizarlas comecta an-
tes de un Torneo o una partida importante.

A efectos del juego, las siguientes unidades sosi€o
deradas unidades manipulareastatii, triarii y princeps.

Esto también significa que un enemigo que le akanc

durante la huida de la carga no lo destruira auicaraente
en la fase de combate, sino que tendran que lugel teir-
no de combate. A pesar de esto, el enemigo secutan-
do con todos los beneficios de la carga.

MINIATURAS MONTADAS

Las formaciones manipulares en WAB reciben los si-
guientes beneficios:

Apoyo de filas de la formacién manipular

Para recibir apoyo, una unidad manipular debe tener
una unidad aliada, igualmente manipular, en su asero

Nota: Las siguientes reglas se aplican solo a miniaturgsque cuente con las siguientes condiciones (estatue,

elegidas de los ejércitos de este libro.

1. Algunas miniaturas pueden ir montadas a caballm i&s
crementa su movimiento a 8", previamente a cuatqoémaliza-
cién por armadura.

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

M HATHP JF R [ H [I A
8 (20) 3 0 3| nla nld 3 1

Caballo de
guerra

DAGAS Y ARMAS IMPROVISADAS

para una unidad manipular que apoye al mismo tieenpo
mas de una unidad manipular aliada)

* Al menos parte del arco de carga de la unidadipodar
que apoya debe estar en el arco trasero de ladunide recibe
apoyo.

* La unidad de apoyo debe estar a 4” 0 menos dmidad
gue recibe apoyo.

* La unidad de apoyo no debe estar trabada en dema
huyendo, y debe contar con bono por filas (es dpoir ejemplo,
no puede estar en terreno dificil).

Si todas estas condiciones se dan, la unidad @ilgere
apoyo puede contar con el bono de combate por dills
cionales de la unidad que apoya sumado al suyoigqrop

Este término incluye las dagas y las armas impaevishasta el maximo habitual de +3.

das, como piedras y mazas rudas. Las dagas y anpes
visadas son facilmente evitadas por las armaduhasne-
migo herido por este tipo de armas obtendra un su mo-
dificador en la tirada de salvacion.

Ejemplo: Un guerrero equipado con armadura ligera y

escudo, normalmente salvaria a 5+, pero contra astaas
salvaria a 4+. Las miniaturas que no tienen sawapor
armadura, tendran una salvacion de 6+ contra dagasas
improvisadas.

Una unidad manipular no recibe apoyo en las sigegen
circunstancias:

* Esta en columna.
* No tiene bono al combate debido al terreno, lbs-0
taculos o ha sido cargada por el flanco o la retatia.

* Esta trabada en combate con un elefante.
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Gaul

La unidad D esta a 4" de las unidades romanas A y:BPuede proporcionar su propio bono de
filas (+1) a ambas. Igualmente, podra sustituir aal unidad A (pero no a la B, ya que no esta
completamente en su arco trasero, ni la B en el fntal de la D)

La unidad E no puede apoyar a la ud. B, pero si pde hacerlo con la C, asi como sustituirla

Huyendo a través de unidades manipulares

Ademas de proporcionar un refresco considerable en

combate, este tipo de formaciones manipulares geata
las tropas aliadas que huyen de un combate debjmmizo
0 a un chequeo de desmoralizacién fallado.

Si una unidad manipular trabada se ve obligaddrayhu
hay una unidad manipular aliada detras de la ungle=l
huye, y que reune las condiciones habituales pestiigria
en combate, la unidad que huye podra sumar unla-@ra-
da de dados en la huida.

Recordar que se deben resolver todos los chequeos d

panico y desmoralizacién antes de mover las unglade

Sustitucion de unidades en formacion manipular

Una unidad manipular situada tras otra unidad mani
lar aliada ya trabada en combate, puede sustitilis&ama-
radas durante la lucha. Para ser reemplazada, nidadu
manipular debe, al comienzo del turno del jugadonano,
estar trabada en combate, no encontrarse huyendoen-
contrarse en formacion de columna.

Si hay una unidad manipular aliada situada en t&ep
trasera y no esta trabada, no estd huyendo y acerdor-
macion de columna, ademas de encontremsepletamente
en el interior del arco trasero de la unidad alieal@aprome-

Roman B

Roman ¢

En el caso de la izquierda, las condiciones se culeyp: Esta completamente en el arco trasero
de la unidad Ay tiene a ésta totalmente en su arémntal (puede sustituir)
En el segundo caso, las condiciones no se dan (s@e&ompletamente en el arco trasero de A,
ni A esta totalmente en el arco frontal de C)

tida y a 8” o0 menos de dicha unidad, asi comotsi @sne

completamenteen el interior del arco de carga a la unidad

aliada comprometida, las dos unidades cambiarapasis
ciones en el turno del jugador romano (consultguesa
para comprobar la situacion)

La unidad posterior solo puede intercambiar su-po
cién con la otra si se dan las siguientes condegspRodria
declarar una carga de forma habitual en el turhgudador
romano (es decir, puede trazar una linea de vigi§pecto
del enemigo, considerando que la unidad aliadashwiera
presente, y la ruta de carga no se encuentra kddquegor
ninguna unidad amina o enemiga.

Observa que, a estos efectos, la unidad manipukar
esta en el frente no bloquea la linea de visiéal movi-
miento de las unidades que estan detras: las esdqge
estan en el frente mueven hacia atras y las despefrhacia
adelante.

. : ., h
La unidad reemplazada mantiene su formacion y se e&i

cara exactamente como esta, mientras que la unigada
sustituye puede adoptar cualquier formacién queepagd
legalmente, tomar si estuviera cargando directaansoibre
el enemigo.

Una unidad no puede ser sustituida si esta trapada
mas de un encaramiento. La unidad de refresco rjue en
combate por la otra se considera que ha cargado.

Esta regla puede ocasionar situaciones extrafiaso po
gue los jugadores deben encontrarse siempre poezapa-
ra improvisar llegado el caso.

Formaciones manipulares resistentes al panico

Las manipulas estan entrenadas para relevar aasus ¢

maradas exhaustos, por lo que muchas tropas vasesan
lfan quedar en reserva. Para representar est@riloseps

sF5ueden repetir todos los chequeos de panico casigamo

unidades de hastari desmoralizadas, aniquiladas/endo,
mientras que los triarii pueden repetir las tiradagpanico
provocadas por la huida, desmoralizacion o destinate
unidades de hastatii y princeps.

Los personajes romanos en solitario pueden relpstir

chequeos de panico causados por las unidades ti loas
Gprinceps destruidas, desmoralizadas o huyendo.

Mejoras de unidad

Las unidades bésicas de la legién romana republican
astatii, princeps vy triarii) pueden incluir misigortaes-
ndarte y campedn en sus unidades sin coste alguno

Este beneficio deberia animar a los jugadores roman
republicanos a desplegar un gran nimero de pequeitas

dades manipulares, en lugar de grandes bloquesgaméb-

ros.
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ROMA REPUBLICADA

OPCIiONES O€ LiSTAS O SIERCITO

Esta lista de ejército puede utilizarse para creao de estos ejércitos

- La Primera Guerra Punica = La Segunda Guerra Punica en Hispania
- La Segunda Guerra Punica en ltalia - La Segunda Yy Tercera Guerra Panica en Africa
- Camparfias de Roma en el Este - Camparfias Romanas en el Oeste

LA PRIMERA GUERRA PUNICA
(264 a.C — 241 a.C)

PERSONAJES: Hasta un 25% del valor del ejército. El ejército debe tener al menos un personaje que sirva como Gene-
ral del Ejército.

TROPAS COMUNES: Al menos un 75% de los puntos del ejército deben ser invertidos en estas tropas, de entre las siguientes:

* L evas * Hastati
* Princeps * Triarii
* Caballeria italiana y romana * Lanceros ltalianos

TROPAS INFRECUENTES: Hasta un 10%, de los puntos del ejército pueden ser invertidos en estas tropas, entre las siguientes:
* Rorarii * Accensi

LA SEGUNDA GUERRA PUNICA EN HISPANIA

PERSONAJES: Hasta un 25% del valor del ejército. El ejército debe tener al menos un personaje que sirva como Gene-
ral del Ejército.

TROPAS COMUNES: Al menos un 75% de los puntos del ejército deben ser invertidos en estas tropas, de entre las siguientes:

* Leves O Velites (no los dos al mismo tiempo) * Hastati
* Princeps * Triarii
* Caballeria italiana y romana * Lanceros ltalianos

TROPAS INFRECUENTES: Hasta un 10%, de los puntos del ejército pueden ser invertidos en estas tropas, entre las siguientes:
* Infanteria Hispana * Caballeria Hispana (R: Caballeria italiana y romana)

LA SEGUNDA GUERRA PUNICA EN ITALIA

PERSONAJES: Hasta un 25% del valor del ejército. El ejército debe tener al menos un personaje que sirva como Gene-
ral del Ejército.

TROPAS COMUNES: Al menos un 75% de los puntos del ejército deben ser invertidos en estas tropas, de entre las siguientes:

* Levas O Velites (no los dos al mismo tiempo) * Hastati
* Princeps * Triarii
* Caballeria italiana y romana * Lanceros ltalianos

TROPAS INFRECUENTES: Hasta un 10%, de los puntos del ejército pueden ser invertidos en estas tropas, entre las siguientes:
* Arqueros Cretenses * Hostigadores de Siracusa
* Caballeria Tarentina (R: Caballeria italiana y romana)

LA SEGUNDA Y TERCERA GUERRA PUNICA EN AFRICA

PERSONAJES: Hasta un 25% del valor del ejército. El ejército debe tener al menos un personaje que sirva como Gene-
ral del Ejército.

TROPAS COMUNES: Al menos un 75% de los puntos del ejército deben ser invertidos en estas tropas, de entre las siguientes:
* Velites * Hastati

* Princeps * Triarii

* Caballeria italiana y romana

TROPAS INFRECUENTES: Hasta un 5%, de los puntos del ejército pueden ser invertidos en estas tropas, entre las siguientes:
* Hostigadores de Siracusa
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CAMPANAS ROMANAS EN EL OESTE

PERSONAJES: Hasta un 25% del valor del ejército. El ejército debe tener al menos un personaje que sirva como Gene-
ral del Ejército.

TROPAS COMUNES: Al menos un 65% de los puntos del ejército deben ser invertidos en estas tropas, de entre las siguientes:
* Velites * Hastati

* Princeps * Triarii

* Caballeria italiana y romana

TROPAS INFRECUENTES: Hasta un 20%, de los puntos del ejército pueden ser invertidos en estas tropas, entre las siguientes:

* Caballeria Tarentina (R: Caballeria italiana y romana) * Caballeria Numida (R: Caballeria italiana y romana)
* Caballeria Hispana (R: Caballeria italiana y romana) * infanteria Gala

* Caballeria gala (R: Infanteria Gala)

CAMPANAS ROMANAS EN EL ESTE

PERSONAJES: Hasta un 25% del valor del ejército. El ejército debe tener al menos un personaje que sirva como Gene-
ral del Ejército.

TROPAS COMUNES: Al menos un 65% de los puntos del ejército deben ser invertidos en estas tropas, de entre las siguientes:

* Velites * Hastati
* Princeps * Triarii
* Caballeria italiana y romana * Peltastas y Thureophoroi

TROPAS INFRECUENTES: Hasta un 20%, de los puntos del ejército pueden ser invertidos en estas tropas, entre las siguientes:

* Caballeria Tarentina (R: Caballeria italiana y romana) * Caballeria Numida (R: Caballeria italiana y romana)
* Caballeria Hispana (R: Infanteria hispana) * Infanteria Gala

* Caballeria gala (R: Infanteria Gala) * Arqueros cretenses

* Infanteria Hispana * Infanteria lllyriana

* Caballeria lllyriana (R: Infanteria lllyriana) * Infanteria Liguria

* 0-1 Elefante

CROPAS RESTRIDGIOAS (R{

En el caso del ejército romano republicano, muchas de las tropas estan disponibles en distintos tipos de lis-
tas, a pesar de que, en ocasiones, se marcan como tropas restringidas respecto de otros tipos de tropas en el
ejército.

Esto significa que si se incluyen tropas restringidas en un ejército, al menos una unidad de las indicadas
junto a ellas debe incluirse en el ejército igualmente. Por ejemplo —Caballeria Tarentina (R: Caballeria italiana y
romana)- significa que para incluir unidades de caballeria tarentina, debe incluirse al menos una unidad de ca-
balleria italiana y romana.

PERSO cS

0 — 1 GENERAL DEL EJERCITO

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

General del Ejército 4 (10) 5 5 4 3 3 6 2 9 145
Reglas especialesGene-

Equipo: Arma de mano. Puede llevar armadura ligefaptos),escudd+2 ptos)y/o — ral del ejército. Tozudo|

solo si va a pie-, gran escugiB ptos) Puede llevar un caballo, gratis, y pasa a mover Instrucccion marcial,
Generales alternativos

GENERALES ALTERDALIVOS

Después de escoger el ejército, pero antes del despue, y solo si el general romano lo desea, puddeazar 1D6. Si obtiene 1-2, mantendra e
General habitual. Si obtiene 3-4, lo sustituira eberfil de Bestia de la Politicandicado abajo, mientras que si obtiene 5-6 lo stitsira el Militar de
Carrera. Este lanzamiento de dado no tiene efecto alguno selel Consul, si es escogido por el jugador romano.

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

Bestia de la Politica 4 (10) 4 4 4 3 3 4 2 8 145

Reglas especialesGeneral del EjércitoSiempre debe desplegar primero su ejército. Eldaganemigo lanza 1D6 al comienzo
de la partida, y estas son las veces que el engmiente exigir al jugador Romano que repita un cheqle Liderazgo durante
partida (solo una repeticion por tirada, como ma&jirkEn compensacion, el jugador Romano recibe ed@ratuita y automati
ca un Tribuno Militar o un Prefecto Aliado (tanstd miniatura basica de coste 69 puntos, sin ogsi@xtra)

Equipo: ldéntico
al del General es-
tandar

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

Militar de Carrera 4 (10) 6 6 4 4 3 6 3 10 145

Equipo: Idéntico al del General es| Reglas especialesGeneral del Ejército. Tozudo. Instruccion Marcigiempre debe desplegar su ejército en
tédndar. Si va montado, puede ir s¢ gundo lugar. El jugador Romano lanza 1D6 al conuethe la partida, y estas son las veces que el gudzo-
bre un caballo de guerra. mano puede repetir un chequeo de Liderazgo dulaptatida (solo una repeticion por tirada, comaima).

0 -1 PORTAESTANDARTE DE BATALLA

Tropa M HA HP F R H | A Ld Sv Pts
Portaestandarte 4 (10) 4 4 4 3 2 5 2 8 80
Equipo: Arma de mano. Puede llevar armadura ligefaptos),escudq+2 Reglas especialesPortaestandarte de

ptos) y/o —solo si va a pie-, gran escu@® ptos) Puede llevar caballo, gratis| Batalla. Tozudo. Instruccion Marcial.

0-1 CONSUL
Tropa M HA | HP F R H | A Ld | Sv | Pts
Consul 4 (10) 5 5 4 3 3 6 2 9 145

Equipo: Arma de mano. Puede llevar armadura ligefa
ptos), escudq+2 ptos)y/o —solo si va a pie-, gran escudo

Reglas especialesGeneral del ejército. Tozudo. Instruc
cion marcial. Solo puede escogerse si el ejército suf

era

(+3 ptos) Puede llevar un caballo, gratis, y pasa a move| los 2000 puntos, y actlla como un 2° General detifge

0 —1 PREFECTO DE CABALLERIA

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

Prefecto de caballeria | 8 (20) 5 5 4 3 2 5 2 8 86

Equipo: Arma de mano, armadura ligera y escudo. Mon{ Reglas especialedJn prefecto de caballeria solo aplica
caballo. Puede llevar lanza pe2 ptos. bonificador de Liderazgo a la caballeria romarnal@ana

TRIBUNO MILITAR

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

Tribuno militar 4 (10) 4 4 4 3 2 5 2 8 69

Equipo: Arma de mano y armadura ligera. Puede llevar es¢t@iptos)y/o —solo si va a Reglas especialesTozudo.
pie-, gran escud@+3 ptos) Puede llevar un caballo, gratis, y pasa a mover 8 Instrucccién marcial

PREFECTO ALIADO
Tropa M HA HP F R H | A Ld Sv Pts
Prefecto aliado 4 (10) 4 4 4 3 2 5 2 8 69
Equipo: Arma de mano, escudo grande y armadura ligera Reglas especialesiinstrucceién  marcial.

quipo- ' 9 y gera. Puede sefozudagpor +3 ptos.

ALAE€ U LeGgiones

1+ LEVAS
Tropa M HA HP F R H [ A Ld Sv Pts
Levas 5(12,5)| 2 3 3 3 1 3 1 5 4

Equipo: Jabalinas. Pueden llevar escyéla Reglas espemale_si,ﬂogtlgadoresDebe haber al menos una unid
de Levas en el gjército, a menos de que hayanhgstiiricamente

ad

pto) y lanza (libre) reemplazado por Velites (I&eorganizaciérmas abajo)
Nota: El perfil basico de las levas sirve para repsentar los Rorari, incluidas sus habilidades espees (salvo la obligatoriedad
de su inclusién en el ejército).

1+ HASTATI

Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv Pts
Hastati 4 (10) 3 3 3 3 1 3 1 7 9
Hastati rasos 4 (10) 2 3 3 3 1 3 1 5 7

Reglas especialesManipula. Pueden teneinstruccion Marcial (+2 ptos)

Equipo: Espadapilumy escudo grande. Debe haber al menos una unidad de Hastati en reitej@or cada unidad d

Pueden llevar armadura liggre2 ptos). Princeps. Puede tener Campedn, Estandarte y Miisicoste.
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1+ PRINCEPS
Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv Pts
Princeps 4 (10) 3 3 3 3 1 3 1 7 8

Reglas especialesManipula. Pueden teneinstruccién Marcial
(+2 ptos) Debe haber al menos una unidad de Princeps eérel-gj
to por cada unidad de Triarii. Puede tener CampEétandarte
Musico sin coste.

Equipo: Espada, lanza y gran escudo. Pue
llevar armadura liger@+2 ptos).Puede reem-
plazar su lanza pgilum (+1 pto).

1+ TRIARII
Tropa M HA HP F R H [ A Ld Sv Pts
Triarii 4 (10) 3 3 3 3 1 3 1 8 13

Reglas especialesManipula. Instruccion Marcial. TozudoBebe
haber al menos una unidad de Triarii en el ejérétoede tener
Campeon, Estandarte y MUsico sin coste.

Equipo: Espada, lanza y gran escudo. Pue
llevar armadura ligeré+2 ptos).

ACCENSUS
Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv Pts
Accesnsu 4 (10) 2 2 3 3 1 3 1 5 4

Equipo: Lanza y gran escudo. |

REORGADIZACION

En algiin momento durante este periodo, aunque no sabemos con exactitud cuando, las legiones romanas se reorgani-
zaron; ahora se formaban de 10 manipulas de 120 hastati, otras 10 de 120 princeps y 10 manipulas mas pequefias de 60
triari. Alrededor del 211 antes de Cristo, posiblemente coincidiendo con la reorganizacién de las legiones, la infanteria ligera
hostigadora se convirtié en 1200 velites perfectamente entrenados, seguramente formados por una combinacion de levas y
rorarii. Los accensi ya no son mencionados en relacion con dicha reorganizacion.

Para mostrar estos cambios, utiliza el perfil de los Velites para sustituir a las Levas, y reduce el nUmero de Triatii en re-
lacion con los Principes y Hastati, de este modo: debe haber dos unidades de Princeps por cada unidad de Triarii en el ejér-
cito. Para permitir el uso de unidades pequefias, incluye una unidad de Triatii por cada dos unidades de Hastati y dos de
Princeps.

VELITES
Tropa M HA | HP F R H I A Ld Sv Pts
Velites 5(125)| 3 3 3 3 1 3 1 7 7
Equipo: Espada, jabalinas y escudo. Puede Reglas especialesdostigadoresNo pueden utilizarse si el ejército
llevar venablog+1 pto). incluye Levas, Rorarii 0 Accensi.

AUXiLiARES
CABALLERIA ROMANA E ITALIANA
Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv Pts
Caballeria 6 (15) 3 3 3 3 1 3 1 7 13

Equipo: Espada, venablo y escudo. Pueden llevar armadera(i+2 ptos)y jabalinag+1 pto).

LANCEROS ITALIANOS

Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv Pts
Lancero 5(125)| 3 3 3 3 1 3 1 7 7
0-1 Extraordinario 5(12,5)| 4 4 3 3 1 3 1 8 12

Equipo: Espada, venablo y escudo. Pueq Reglas especialesta unidad de Lanceros Extraordinarios no pugde
llevar armadura liger@+2 ptos)y gran es- | tener mas miniaturas que la mas pequefia de laadesdle Lanceros
cudo(+1 pto). Italianos.
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PELTASTAS Y THUREOPHOROI

Tropa M HA | HP F R H I A Ld Sv Pts
Peltasta 5(12,5)| 2 3 3 3 1 2 1 5 5
Thureophoroi 5(125)| 3 3 3 3 1 3 1 7 7

Equipo: Espadas y jabalinas. Los peltastas también llesdela, que pueden cambiar por e Reglas especialesin-
cudos(+1 ptos).Los Thureophoroi portan escudos y, ademas, puéslar lanzag+1 pto). fanteria Ligera

UNIODADES €SPECIALISTAS

ARQUEROS CRETENSES

Tropa

M

HA

HP

F

R

H

A

Ld

Sv

Pts

Cretenses

5 (12,5)

3

4

3

3

1

3

1

6

10

Equipo: Espadas, rodelas y arcos compuestos

HOSTIGADORES DE SIRACUSA

Reglas especialeddostigadoresNo pueden ser la mas grande én-

tre las unidades de hostigadores en el ejército

Tropa

M

HA

HP

F

R

H

A

Ld

Sv

Pts

Tropas de Siracusa

5 (12,5)

2

3

3

3

1

3

1

5

5

Equipo: Hondas. Pueden llevar rodelad pto) ‘

HONDEROS BALEARES

Reglas especialeddostigadoresNo pueden ser la mas grande én-

tre las unidades de hostigadores en el ejército

Tropa

M

HA

HP

F

R

H

A

Ld

Sv

Pts

Honderos baleares

5 (12,5)

3

4

3

3

1

3

1

7

10

Equipo: Espadas y hondas. Pueden llevar rodel

Reglas especialesHostigadores. Partida de GuerrdNo pueden

(+1 pto) ser la mas grande entre las unidades de hostigadorel ejército
CABALLERIA TARENTINA

Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv Pts
Tarentino 8 (20) 2 4 3 3 1 3 1 7 20

Equipo: Espadas, jabalinas y escudos
Pueden portar escudos grantes pto).

Reglas especialesCaballeria ligera. Huida Fingida. Disparo Partdlo pue-
de tener mas miniaturas que cualquier otra unigachBalleria en el ejército

CABALLERIA NUMIDA

Tropa

M

HA

HP

F

R

H

A

Ld

Sv

Pts

Numida

8 (20)

3

4

3

3

1

4

1

7

21

Equipo: Cuchillo, jabalinas y rodela. Pueden

reemplazar la rodela por escud®s pto).

Reglas especialesCaballeria ligera. Huida Fingida. Disparo Partg.
No puede tener mas miniaturas que cualquier otidadrde caballeri
en el ejército

SCUTARII
Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv Pts
Scutarii 5(125)| 3 3 3 3 1 3 1 7 9

Equipo: Espada, venablo y escudos. Pueden reemplazaraileen
por pilum / soliferrum(+2 ptos)y pueden llevar jabalings-1 pto).

Reglas especialesSubterfugio.Pueden mejo
rarse dnstruccion marcial+2 ptos)

CABALLERIA HISPANA

Tropa

M

HA

HP

F

R

H

A

Ld

Sv

Pts

Caballeria Ligera

8 (20)

3

3

3

3

1

3

1

7

17

Equipo: Llevan espada, rodela y vena{ Reglas especialesCaballeria ligera. No puede tener mas miniaturas que
blo. Pueden llevar jabalingsl pto).

cualquier otra unidad de caballeria en el ejército
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INFANTERIA GALA

Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv Pts
Guerrero galo 4 (10) 3 3 3 3 1 3 1 5 6
Equipo: Armas mixtas y escudo. | Reglas especialefartida de Guerra. Subterfugio.
CABALLERIA GALA

Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv Pts
Caballeria Noble 8(20)| 4 4 3 3 1 4 1 6 19
Equipo: Armas mixtas y escudo. Pueden llevar arm Reglas especialesPartida de GuerraNo pueden superar gn
dura ligera(+2 ptos). miniaturas a ninguna otra caballeria en el ejército
INFANTERIA ILLYRIA

Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv Pts
lllyriano 4 (10) 3 3 3 3 1 3 1 5 6
Equipo: Espadas, jabalinas, venablos y escud{ Reglas especiale®artida de Guerra. Subterfugio. Infanteria Ligefa

CABALLERIAILLYRIA

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

lllyriano a caballo 8(20)| 4 4 3 3 1 4 1 7 16

Reglas especiale?artida de Guerra. Caballeria ligerdNo pueden su

EJAIPER B, [RISIES 7 CEeleles: perar en miniaturas a ninguna otra caballeria eféetito.

GUERREROS LIGURIOS

Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv Pts
Guerreros Ligurios 5(125)| 3 3 3 3 1 3 1 6 7
Equipo: Armas mixtas y escudos. | Reglas especiale®artida de Guerra. Infanteria Ligera. Subterfugio.

0 — 1 ELEFANTES NUMIDAS

Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv Pts
Elefante africano 6 (15) 4 0 6 5 5 3 4 4 116
Mahout 2 2 3 3 1 3 1 7

Dotacion 3 3 3 3 1 3 1 7

0-10 Acompanantes 3 3 3 3 1 3 1 7 10

Reglas especialesElefante.Puede entrar en estampida. Capsa
miedoen la infanteria yterror en la caballeriaLos Elefantes
africanos sientemiedode todos los Elefantes de origen indig (a
pesar de la inmunidad general a la psicologia seliefantes)
Los acompafiantes son Infanteria Ligera. Si los padiantes se
encuentra con el elefante cuando se traba en ca@eqerpo,
cualquier acompafiante en contacto con una minigeaiga
puede luchar también. Los acompafantes no puedssr |te
miembros del grupo de mando.

Equipo: El Elefante lleva un mahout desarmado y d
miembros de la dotacién con jabalinas situadosnen
torreta (salvacion de 5+ para la dotacion). Puedbeh
hasta 10 acompafiantes; la mitad como maximo dg
cuales estan armados con hondas y rodela, y el res
estan equipados con espadas y rodelas.

11
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CARCTAGO

OPCIiONES O€ LiSTAS O€ €JERCITO

Esta lista de ejército puede utilizarse para creao de estos ejércitos

- La Primera Guerra Punica = La Segunda Guerra Punica en Hispania
= La Segunda Guerra Punica en Italia - La Segunda Guerra Punica en Africa
- La Tercera Guerra Punica en Africa

LA PRIMERA GUERRA PUNICA

PERSONAJES: Hasta un 25% del valor del ejército. El ejército debe tener al menos un personaje que sirva como Gene-
ral del Ejército.

TROPAS COMUNES: Al menos un 50% de los puntos del ejército deben ser invertidos en estas tropas, de entre las siguientes:

* Campesinos Africanos * Hoplitas Mercenarios
* Guerreros Galos (R: Hoplitas Mercenarios) * Infanteria Hispana (R: Hoplitas Mercenarios)
* Hostigadores * Caballeria Nimida (R: Caballeria Pesada Punica)

TROPAS INFRECUENTES: Hasta un 33%, de los puntos del ejército pueden ser invertidos en estas tropas, entre las siguientes:

* Peltastas y Thureophoroi (R: Hoplitas Mercenarios) * Caballeria Pesada Punica
* Caballeria Campania (R: Hoplitas Mercenarios) * Elefantes

* Honderos baleares * Infanteria Liguria

* Arqueros Sardos * Artilleria

LA SEGUNDA GUERRA PUNICA EN HISPANIA

PERSONAJES: Hasta un 25% del valor del ejército. El ejército debe tener al menos un personaje que sirva como Gene-
ral del Ejército, que No puede ser un General Mercenario.

TROPAS COMUNES: Al menos un 50% de los puntos del ejército deben ser invertidos en estas tropas, de entre las siguientes:

* Africanos entrenados * Guerreros Galos
* Infanteria Hispana * Hostigadores
* Caballeria Nimida (R: Africanos Entrenados) * Scutarii Celtiberos (R: Infanteria Hispana)

TROPAS INFRECUENTES: Hasta un 25%, de los puntos del ejército pueden ser invertidos en estas tropas, entre las siguientes:

* Caballeria Hispana * Caballeria Gala
* Elefantes (R: Africanos Entrenados) * Honderos baleares
* Artilleria

LA SEGUNDA GUERRA PUNICA EN ITALIA

PERSONAJES: Hasta un 25% del valor del ejército. El ejército debe tener al menos un personaje que sirva como Gene-
ral del Ejército, que No puede ser un General Mercenario.

TROPAS COMUNES: Al menos un 50% de los puntos del ejército deben ser invertidos en estas tropas, de entre las siguientes:

* Africanos entrenados * \Veteranos

* Guerreros Galos (R: Africanos Entrenados, Veteranos) * Infanteria Osca

* Veteranos Galos (R: Africanos Entrenados, Veteranos) * Infanteria Italiana
* Infanteria Hispana (R: Africanos Entrenados, Veteranos) * Hostigadores

* Caballeria Numida (R: Africanos Entrenados, Veteranos, Infanteria Osca, Infanteria Italiana)

TROPAS INFRECUENTES: Hasta un 33%, de los puntos del ejército pueden ser invertidos en estas tropas, entre las siguientes:
* Caballeria Campania (R: Infanteria Osca, Infanteria Italiana) * Caballeria Hispana

* Caballeria Gala * Honderos baleares

* Elefantes (Solo UNO, y, ademas, R: Africanos Entrenados, Veteranos)

* Scutarii Celtiberos (R: Veteranos, Africanos Entrenados) * Desertores Romanos
* Infanteria Liguria * Artilleria

12
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LA SEGUNDA GUERRA PUNICA EN AFRICA

PERSONAJES: Hasta un 25% del valor del ejército. El ejército debe tener al menos un personaje que sirva como Gene-

ral del Ejército, que No puede ser un General Mercenario.

TROPAS COMUNES: Al menos un 50% de los puntos del ejército deben ser invertidos en estas tropas, de entre las siguientes:

* Africanos entrenados * Ciudadanos

* Campesinos Africanos (R: Ciudadanos) * Veteranos

* Infanteria Osca * Veteranos Bruttios o Cretenses (R: Veteranos)
* Hostigadores * Caballeria Pesada Punica

* Caballeria Numida (R: Africanos Entrenados, Campesinos Africanos, Veteranos)

TROPAS INFRECUENTES: Hasta un 33%, de los puntos del ejército pueden ser invertidos en estas tropas, entre las siguientes:

* Caballeria Hispana (R: Veteranos, Africanos Entrenados) * Elefantes

* Caballeria Gala (R: Veteranos, Africanos Entrenados) * Honderos baleares
* Artilleria * Scutarii Celtiberos
* Infanteria Liguria * Arqueros Moros

LA TERCERA GUERRA PUNICA EN AFRICA

PERSONAJES: Hasta un 25% del valor del ejército. El ejército debe tener al menos un personaje que sirva como Gene-

ral del Ejército, que No puede ser un General Mercenario.

TROPAS COMUNES: Al menos un 75% de los puntos del ejército deben ser invertidos en estas tropas, de entre las siguientes:
* Africanos entrenados * Ciudadanos

* Campesinos Africanos * Hostigadores

* Caballeria Numida (R: Africanos Entrenados, Campesinos Africanos)

TROPAS INFRECUENTES: Hasta un 25%, de los puntos del ejército pueden ser invertidos en estas tropas, entre las siguientes:
* Caballeria Pesada Punica * Artilleria

CROPAS RESTRIDGIOAS (R{

Debido a la naturaleza “poliglota” de los ejércitos Cartagineses a lo largo de sus
historia, muchas de las tropas estan disponibles en distintos tipos de listas, a pesar de
que, en ocasiones, se marcan como tropas restringidas respecto de otros tipos de tro-
pas en el gjército.

Esto significa que si se incluyen tropas restringidas en un ejército, al menos una
unidad de las indicadas junto a ellas debe incluirse en el ejército igualmente. Por
ejemplo —Infanteria Hispana (R: Africanos Entrenados, Veteranos)- significa que para
incluir unidades de Infanteria Hispana, debe incluirse al menos una unidad de Africa-
nos Entrenados y/o de Veteranos.

PERSODAIJES

Nota: Observa que los beneficios del Portaestandatde Batalla y del General, en los ejércitos Cartatgses,

pueden usarse por todas las unidades del ejércitocluidas aquellas con origen mercenarios

0 — 1 GENERAL DEL EJERCITO

Tropa

M

HA

HP

F

R

H

A

Ld

Sv

pts

General del Ejército

4 (10)

5

5

4

3

3

6

2

9

140

Equipo: Arma de mano. Puede llevar armadura ligefaptos),escudq+2 ptos)y/o —
solo si va a pie-, gran escu(8 ptos) Puede llevar un caballo, gratis, y pasa a moVer ral del ejércita

0 -1 GENERAL MERCENARIO

Reglas especialesGene-

Tropa

M

HA

HP

F

R

A

Ld

Sv

Pts

General mercenario

4 (10)

5

4

4

3

H
2

5

2

8

85

Equipo: Arma de mano. Puede llevar armadura ligefaptos),lanza(+2

ptos), escudq(+2 ptos)y/o gran escud¢+3 ptos) Puede llevar un caballo,
gratis, y pasa a mover 8”, en cuyo caso no podvaillanza ni gran escud

Reglas especialef?or +25 ptospuede sef

General, si no se escoge la opcion de Ge-

neral del Ejército, salvo limitaciones del

periodo de la lista de ejército.
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0 -1 PORTAESTANDARTE DE BATALLA

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

Portaestandarte 4 (10) 4 4 4 3 2 5 2 8 75

Equipo: Arma de mano. Puede llevar armadura ligefaptos),escudq+2 ptos)y/o — Reglas especiales:Por-
solo si va a pie-, gran escugi8 ptos) Puede llevar un caballo, gratis, y pasa a mover taestandarte de Batalla

SUBORDINADO

Tropa M HA HP F R H | A Ld Sv Pts
Subordinado 4(10)| 4 4 4 3 2 5 2 8 63
Equipo: Arma de mano y armadura ligera. Puede llevar es¢t@lptos)o — % Reglas especialesPor +25 ptos puede
solo si va a pie-, gran escu@8 ptos) Puede llevar un caballo, gratis, y pg ser General, si no se escoge la opcion de
a mover 8” General del Ejército
IDFADCTERIA
INFANTERIA CIUDADANA / CIUDADANOS
Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv Pts
Ciudadanos 4(10)| 3 3 3 3 1 3 1 7 7
Equipo: Espada, venablo y escudo | Reglas especialesnfanteria ligera
INFANTERIA AFRICANA
Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv Pts
Campesinos Africanos| 4 (10)| 2 2 3 3 1 2 1 5 6
Africanos Entrenados | 4 (10) | 3 3 3 3 1 3 1 7 10

v

Equipo: Arma de mano, lanza, armadur

ligera y gran escudo Los Africanos Entrenados pueden luchar en dositesel fren-

Reglas especialed.os Campesinos soBiervos y Campesino
te con sus lanzas en el turno en que cargan.

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

cudo. Pueden reemplazar sus lanzas por venab| +2 ptos.Los Veteranos pueden luchar en dos filas por atdreon
(pasan a costdrs puntosen lugar de 17)

Equipo: Espada, lanza, armadura ligera y gran 1 Reglas especialestozudosPueden tenenstruccion Marcialpor

sus lanzas en el turno en que cargan.

HOPLITAS MERCENARIOS

Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv Pts
Hoplita mercenario 4(10)| 3 3 3 3 1 3 1 7 10
Equipo: Espada, lanza y gran escudo. Pueden llevar armégera(+1 pto). | Reglas especialesalange
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PELTASTAS Y THUREOPHOROI

Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv Pts
Peltasta 5(125)| 2 3 3 3 1 2 1 5 5
Thureophoroi 5(125)| 3 3 3 3 1 3 1 7 7
Equipo: Espadas y jabalinas. Los peltastas también llesdela, que pueden cambiar por ey Reglas especialesin-
cudos(+1 ptos).Los Thureophoroi portan escudos y, ademas, puéslar lanzag+1 pto). fanteria Ligera
INFANTERIA OSCA
Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv Pts
Hoplita Osco 4 (10) 3 3 3 3 1 2 1 7 10
Guerrero Osco 5(125)| 3 3 3 3 1 3 1 7 7

. . _| Reglas especialesi.os Hoplitas son
Equipo: Los Hoplitas llevan espada,' lanza y e§cudo grdrmteGuerreros lle falange y puede haber una unidad for
van espada, venablo y escudo, pudiendo equipadegrandg+2 ptos).Las cada ofra unidad de Guerreros. Los
dos unidades pueden mejorarse con armadura [igénato) Guerreros somfanterfa Ligera

INFANTERIA ITALIANA

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

Lanceros italianos 5(125)| 3 3 3 3 1 3 1 7 7

Equipo: Espada, venablo y escudo. Pueden llevar armadyema(i+1 pto). | Reglas especialesnfanteria ligera

VETERANOS BRUTTIOS

Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv Pts
Veteranos brutitos 5(125)| 4 4 3 3 1 4 1 8 14
Equipo: Espada, venablo, armadura ligera y escudo | Reglas especialednfanteria ligera
INFANTERIA GALA
Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv Pts
Guerrero galo 5(12,5)| 3 3 3 3 1 3 1 5 6
Veterano galo 4 (10) 4 3 3 3 1 4 1 5 10
o . . Reglas especiales?artida de Guerra.,
Equipo: Armas mixtas y escudo. Los Veteranos llevan arnaltigera. Subterfugio.
INFANTERIA HISPANA
Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv Pts
Scutarii 5(125)| 3 3 3 3 1 3 1 7 9
Caetratii 5(12,5)| 3 3 3 3 1 3 1 7 7
Equipo: Los Scutarii llevan espada, venablo y escudo. Ruedstituir el ve- REJES e§peC|aIesLos §cutaru ATy
. . . : Subterfugio.Los Caetratii sorHostiga-
nablo pomilum (+2 ptos).Pueden llevar jabalings1 pto) y armadura ligera .
(+1 pto). Los Caetratii llevan escudo, jabalinas y rodela C1SIEERY SO (IS8 Wl k) UIilisiel [y
' ' ’ cada otra unidad de Scutarii.
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HOSTIGADORES

Tropa

M

HA

HP

F

R

H

A

Ld

Sv

pts

Hostigadores

5 (12,5)

2

3

3

3

1

3

1

5

4

Reglas especialeDebe haber al menos una unidad de estos hostigad( Equipo: Cuchillo, jabalina 'y

por cada otra unidad con la reglahaestigadoresn el gjército. rodela.

CABALLERIA Y €ELEFADCES
CABALLERIA PESADA PUNICA
Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv Pts
Caballeria Pesada 8(20)| 3 3 3 3 1 3 1 7 21
Equipo: Espada, venablo, armadura ligera y escudo
CABALLERIA CAMPANIA
Tropa M HA | HP F R H I A Ld Sv Pts
Caballeria campania | 8 (20)| 4 3 3 3 1 4 1 7 20

Equipo: Espada y jabalinas. Pueden llevar armadura ligetatos),
escuddq+1 pto) y reemplazar libremente las jabalinas por lanzas.

CABALLERIA NUMIDA

Reglas especialesCaballeria ligera.No pue-
den superar en miniaturas a ninguna otra c
lleria en el ejército.

aba-

Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv Pts
Numida 8(20)| 3 4 3 3 1 4 1 7 21
Equipo: Cuchillo, jabalinas y rodela. Pueden reemplazaodiela por | Reglas especialesCaballeria ligera. Huidal
escudog+1 pto). Fingida. Disparo Parto.

CABALLERIA HISPANA

Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv Pts
Caballeria Pesada 8 (20) 4 4 3 3 1 3 1 7 23
Caballeria Ligera 8 (20) 3 3 3 3 1 3 1 7 17

Equipo: Llevan espada y venablo. La Caballeria Pesada titewhién escu-

do, mientras que la Ligera lleva rodela. Puedesaflgabalinag+1 pto). La
Caballeria Pesada puede reemplazar sus venabltapas, libremente, y

puede llevar armadura ligefa2 ptos).

Reglas especialesta Caballeria Ligerd
es, evidentement&aballeria ligera.No
pueden superar en miniaturas a ning
otra caballeria en el ejército.

|

Una

CABALLERIA GALA
Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv Pts
Caballeria Noble 8(20)| 4 4 3 3 1 4 1 6 19

Equipo: Armas mixtas y escudo. Pueden llevar arm Reglas especialesPartida de GuerraNo pueden superar

dura ligera(+2 ptos).

miniaturas a ninguna otra caballeria en el ejército

n

ELEFANTES

Tropa M HA | HP F R H I A Ld Sv Pts
Elefante africano 6 (15) 4 0 6 5 5 3 4 4 120
Mahout 2 2 3 3 1 3 1 7

Dotacion -- 3 3 3 3 1 3 1 7

Equipo: El Elefante lleva un mahout desarmado y dos miembeola dotacion
con espadas y jabalinas. Puede equiparse con wetttsalvacion de 5+ para

dotacion,+15 ptog. Se pueden incluir escudos en el exterior derleta(+4

ptos, afiaden un +1 a la salvacién de la dotacién).edret miembro de la dota

cién, armado como estos, puede afiadirse a la up@a ptos.

Reglas especialesElefante. Puede entrar en es-
tampida. Causmiedoen la infanteria yerror en la
caballeriaLos Elefantes africanos sienteriedode

todos los Elefantes de origen indio (a pesar d

la

inmunidad general a la psicologia de los elefantgs)
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ELEFANTES NO ENTRENADOS

Tropa

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

Elefante no entrenado

6 (15) 4 0 6 5 5 3 4 4 90

Mahout

2 2 3 3 1 3 1 5

Equipo: El Elefante lleva un

mahout desarmado

Reglas especiale€lefante.Puede entrar en estampida. Camsedoen la infanteria
terror en la caballerid_os Elefantes africanos sientemedode todos los Elefantes de
origen indio (a pesar de la inmunidad generalgsieologia de los elefantes).

UNIDADES €SPECIALISCAS
HONDEROS BALEARES

Tropa

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

Honderos baleares

5(125)| 3 4 3 3 1 3 1 7 10

Equipo: Espada y hondas. Pueden Ilew Reglas especiale®?artida de Guerra. Hostigadoreblo pueden ser la unidad

rodelag(+1 pto).

de hostigadores mas numerosa del ejército.

SCUTARII CELTIBEROS

Tropa

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

Celtiberos

5(25)| 3 3 3 3 1 3 1 5 7

Equipo: Espada, venablo y escudos. Pueden reemplazaraiioe
por pilum (+2 ptos)y pueden llevar armadura liggrel pto).

Reglas especiale®artida de Guerra. Subterfugi

DESERTORES ROMANOS

Tropa

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

Desertor

4 (10) 3 3 3 3 1 3 1 7 9

Equipo: Espada y gran escudo. Puede
llevar lanza(+2 ptos)o pilum (+3 ptos),
asi como armadura ligefa2 ptos).

Reglas especialegddio a los Romano#plican la regla 2 y 3 deddio si luchan con Ro
manos Republicanos (repiten los impactos falladosl gmimer turno de combate y estan
obligados a perseguir a sus enemigos si vencenegpaa cuerpo y los hacen huir.

HONDEROS LIGURIOS

Tropa

Hondero

M HA | HP F R H I A Ld Sv Pts
5(125)| 2 3 3 3 1 3 1 6 5

Equipo: hondas

Reglas especialegdostigadoresNo pueden ser la unidad de
hostigadores mas numerosa del ejército.
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GUERREROS LIGURIOS

Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv Pts
Guerreros Ligurios 5(12,5)| 3 3 3 3 1 3 1 6 7
Equipo: Armas mixtas y escudos. Pueden llevar army Reglas especiale®artida de Guerra. Infanteria Ligera. Sub-
dura ligera(+2 ptos). terfugio.

ARQUEROS SARDOS

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

Arqueros sardos 5(125)| 2 3 3 3 1 3 1 5 5

Equipo: Arcos | Reglas especialesdostigadoresNo pueden ser la unidad de hostigadores mas nuanéebjército.

ARQUEROS MOROS

Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv Pts
Arqueros moros 5(125)| 2 3 3 3 1 3 1 5 5
Equipo: Arcos | Reglas especialesdostigadoresNo pueden ser la unidad de hostigadores mas nuangebgjército.
ARTILLERIA

Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv Pts
Balista pesada - - - - 6 2 - - - 42
Dotacion 4 (10) 3 3 3 3 1 3 1 7

Equipo: Dos miembros de la dotacién armados | Reglas especialesComo en el reglamento basico. Alcance = 48"
con espadas, pudiendo afiadirse un tergego Fuerza = 5/-1 por fila, sin salvacién por armaddi4 heridas po
ptos).La dotacion puede llevar escudos grandeq impacto no salvado. Solo puede haber una Balistagaa unida
(+2 ptos)y armadura ligeré+2 ptos). de Ciudadanos o Infanteria Africana en el ejército.
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hISPADIA

OPCIiONES O€ LiSTAS O€ €JERCITO

Esta lista de ejército puede utilizarse para creap de estos tres ejércitos

- [BEROS - CELTIBEROS - LUSITANOS

IBEROS

PERSONAJES: Hasta un 25% del valor del ejército. El ejército debe tener al menos un personaje que sirva como Gene-
ral del Ejército.

INFANTERIA: Al menos un 50% de los puntos del ejército deben ser invertidos en estas tropas, de entre las siguientes:
Scutarii, Tribus Salvajes y Caetratii.

CABALLERIA: Hasta un 25% de los puntos del ejército pueden ser invertidos en estas tropas, de entre las siguientes:
Caballeria Ligera y 0-1 Caballeria Pesada

UNIDADES ESPECIALES: Hasta un 25% de los puntos del ejército pueden ser invertidos en estas tropas, de entre las
siguientes: Honderos, Honderos Baleares y Guerreros Celtiberos

CELTIBEROS

PERSONAJES: Hasta un 25% del valor del ejército. El ejército debe tener al menos un personaje que sirva como Gene-
ral del Ejército.

INFANTERIA: Al menos un 50% de los puntos del ejército deben ser invertidos en estas tropas, de entre las siguientes:
Guerreros Celtiberos, Tribus Salvajes y Caetratii (ninguna unidad de Caetrati puede tener mas miniaturas que la mas pe-
quefia de las unidades de Celtiberos).

CABALLERIA: Hasta un 25% de los puntos del ejército pueden ser invertidos en estas tropas, de entre las siguientes:
Caballeria Ligera y 0-1 Caballeria Pesada

UNIDADES ESPECIALES: Hasta un 10% de los puntos del ejército pueden ser invertidos en estas tropas, de entre las
siguientes: Honderos.

LUSITANOS

PERSONAJES: Hasta un 25% del valor del ejército. El ejército debe tener al menos un personaje que sirva como Gene-
ral del Ejército.

INFANTERIA: Al menos un 50% de los puntos del ejército deben ser invertidos en estas tropas, de entre las siguientes:
Lusitanos y Caetratii (una unidad de Lusitanos como maximo por cada dos unidades de Caetratii. Ademas, ninguna unidad
de Caetratii puede tener mas miniaturas que la mas pequefia unidad de los Lusitanos).

CABALLERIA: Hasta un 25% de los puntos del ejército pueden ser invertidos en estas tropas, de entre las siguientes:
Caballeria Ligera (que puede tener armadura ligera por +2 ptos) y 0-1 Caballeria Pesada

UNIDADES ESPECIALES: Hasta un 10% de los puntos del ejército pueden ser invertidos en estas tropas, de entre las
siguientes: Honderos.

CERRENO

En el caso de que se use el método recomendado para colocar escenografia (segun el Reglamento Basico), el general
Hispano puede colocar el terreno que él genere, durante su turno, en el lado controlado por el oponente, si asi lo desea.

SOMNBOSCADA

Al principio del despliegue, el jugador Hispano puede escoger una unidad de su ejército y situarla oculta en cualquier lu-
gar del tablero, fuera de la visién de cualquiera que se pueda encontrar dentro de la zona de despliegue enemiga. Apuntalo
en un papel para evitar confusiones. Esta unidad se coloca de forma efectiva sobre el tablero al comienzo del primer turno
del jugador Hispano.
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PERSODAJES
0 — 1 GENERAL DEL EJERCITO
Tropa M HA | HP F R H I A Ld Sv pts
General del Ejército 4 (10) 5 5 4 4 3 6 3 9 145

Equipo: Arma de mano y escudo. Puede llevar jabalinas ahles(+2 ptos),armadura

ligera(+2 ptos)y/o —so

za pesada-+3 ptos) Puede llevar un caballo, gratis, y pasa a mover 8

0 -1 PORTAESTANDARTE DE BATALLA

Reglas especialesGene-

lo si va a piepilum o soliferrum—se considera una lanza arroja e
ral del ejército. Tozudo

Tropa M HA HP F R H | A Ld Sv Pts
Portaestandarte de batal 4 (10) | 4 4 4 3 2 5 2 8 80
Equipo: Arma de mano y escudo. Puede llevar armadura l{g&ratos),y ‘ Reglas especialesTozudo. Estandarte de
montar un caballo, gratis, y pasa a mover 8. Batalla.

LIDERES HEROICOS

Tropa M HA | HP F R H I A Ld Sv pts
Lider heroico 4 (10) 5 5 4 4 2 5 3 8 85

Equipo: Arma de mano y escudo. Puede llevar jabalinas ahles(+2 ptos),armadura

ligera(+2 ptos)y/o —so

za pesada-+3 ptos) Puede llevar un caballo, gratis, y pasa a mover 8

Reglas especialesPuede
ser General del ejércitg
por +25 ptos. Tozudo

lo si va a piepilum o soliferrum—se considera una lanza arroja

CABALLERIA

CABALLERIA HIS

PANA

Tropa M HA | HP F R H I A Ld Sv Pts
Caballeria Pesada 8 (20) 4 4 3 3 1 3 1 7 23
Caballeria Ligera 8 (20) 3 3 3 3 1 3 1 7 17

Equipo: Llevan espada y venablo. La Caballeria Pesadatitewhién escu- | Reglas especialesta Caballeria Ligera
do, mientras que la Ligera lleva rodela. Puedesafigabalinag+1 pto). La es, evidentement&aballeria ligera.La
Caballeria Pesada puede reemplazar sus venabltanpas, libremente, y | Caballeria pesada puede mejorardeoa

puede llevar armadura ligefa2 ptos). zuda(+3 ptos)
IDFANDCTERIA
SCUTARII
Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv Pts
Scutarii 5(125)| 3 3 3 3 1 3 1 7 9

Equipo: Espada, venablo y escudos. Pueden reem

zar el venablo pgpilum
den llevar jabalinag+1

Reglas especialediuida Fingida(salvo que estén armados con
pilum/soliferrum). SubterfugidJna unidad en el ejército puede
mejorarse dozuda(+3 ptos)

/ soliferrum(+2 ptos)y pue-
pto).

TRIBUS SALVAJES

Tropa

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

Salvajes

5(25)| 3 3 3 3 1 3 1 5 6

Equipo: Espada, venablo y escudos. Pueden |

var jabalinag+1 pto).

Reglas especiale®?artida de Guerra. Subterfugio.

CAETRATI
Tropa M HA HP F R H [ A Ld Sv Pts
Caetratus 5(12,5) 3 3 3 3 1 3 1 7 8

Equipo: Espada, ja-
balinas y rodela

Reglas especialedduida Fingida. HostigadoresUn ejército de iberos no puede tener mag de
una unidad de Caetrati por cada dos de Scutamief@s que no se use ningln Scutarii), y nirjgu-
na unidad de Caetrati puede superar en numeraradad mas pequefia de Scutarii.
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GUERREROS CELTIBEROS

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

Celtiberos 5(12,5| 3 3 3 3 1 3 1 5 8

Equipo: Espada, venablo y escudos. Pueden reem
zar el venablo papilum / soliferrum(+1 ptos)y pue-
den llevar jabalinag+1 pto).

Reglas especialediuida Fingida(salvo que estén armados con
pilum/soliferrum). Subterfugio. Partida de Guerra

LUSITANOS
Tropa M HA HP F R H [ A Ld Sv Pts
Luistanos 5(125)| 3 3 3 3 1 3 1 7 9

Equipo: Espada, venablo, armadura ligera y rodela. Puesemplazar el ve
nablo pormilum / soliferrum(+2 ptos)y pueden llevar jabalings-1 pto).

Reglas especialedduida Fingida(salvo
gue estén armados cpitum/soliferrum).

También pueden cambiar las rodelas por esc{idiopto). Subterfugio.

UDIDADES €SPECIALES
HONDEROS
Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv Pts
Honderos 5(125)| 2 3 3 3 1 3 1 5 4
Honderos baleares 5(125)| 3 4 3 3 1 3 1 7 10

Reglas especialesiostigadores. Para incluir honderos baleares, dieicksr
al menos una unidad de honderos. Los Honderos i@alé@mbién soRartida
de Guerray no pueden superar en nimero a ninguna unidadsteyadores.

Equipo: Espadas y hondas. Pueden
llevar rodelag+1 pto).
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GALOS

PERSONAJES: Hasta un 25% del valor del ejército. El ejército debe tener al menos un personaje que sirva como Gene-

ral del Ejército.

INFANTERIA: Al menos un 50% de los puntos del ejército deben ser invertidos en estas tropas

CABALLERIA y CARROS: Hasta un 25% de los puntos del ejército pueden ser invertidos en estas tropas.

INFANTERIA DE APOYO: Hasta un 20% de los puntos del ejército pueden ser invertidos en estas tropas.

PESRSODAIJES

0 -1 GRAN JEFE

Tropa

M

HA

HP

F

R

H

A Ld Sv

pts

Gran Jefe

5 (12,5)

6

6

4

4

3

6

3 7 140

Equipo: Arma de mano. Puede llevar lanza o venabt@sptos),jabalina(+2 ptos),es-
cudo(+2 ptos),armadura liger&+3 ptos).Puede llevar un caballo, gratis, y pasa a mo
8", 0 un caballo de guerfa4 ptos). También pueden montar un carro ligero, escogidg

la seccién de carros y caballeria, con los purdasanales que cueste el mismo.

Reglas especialesGene-
ral del ejército. Partida|
de Guerra. Subterfugio

0 -1 PORTAESTANDARTE DE BATALLA

Tropa

M

HA

HP

F

R

H

A Ld Sv

Pts

Portaestandarte de batall

5 (12,5)

4

4

4

3

1

4

2 5 50

Equipo: Arma de mano. Puede llevar lanza o venabt@sptos),jabalina(+2 ptos),
escudq+2 ptos),armadura liger&+3 ptos).Puede llevar un caballo, gratis, y pasa
mover 8. También pueden montar un carro ligero, escogida deccién de carros y.

caballeria, con los puntos adicionales que cuéstéseno.

Reglas especiale€standar-
te de Batalla.. Partida dg
Guerra. Subterfugio

D

JEFE
Tropa M HA | HP F R H I A Ld Sv pts
Jefe 5(12,5) 5 5 4 4 2 5 3 6 70

Equipo: Arma de mano. Puede llevar lanza o venabt@sptos),jabalina(+2
ptos), escudq(+2 ptos),armadura liger&+3 ptos).Puede llevar un caballo, gratis
y pasa a mover 8También pueden montar un carro ligero, escogida deccion

de carros y caballeria, con los puntos adiciorgescueste el mismo.

Reglas especialesPuede selGe-
neral del ejércitopor +25 ptos.
Partida de Guerra. Subterfugio

iDFADCTERIA
GUERREROS
Tropa M HA | HP F R H I A Ld Sv pts
Guerreros 5(125)| 3 3 3 3 1 3 1 5 6

Equipo: Armas mixtas y escudo. Hasta un 25% de las mirdiaten cada
unidad pueden tener armadura ligeta ptos)—observa las reglas para
armas mixtas y armaduras mixtas en la seccion spoadiente-

Reglas especiale?artida de Guerra,
Subterfugio Una unidad en el ejérci

puede mejorarse Bozudog+3 ptos)

FANATICOS
Tropa M HA | HP F R H I A Ld Sv pts
Fanaticos 5(125)| 3 3 3 3 1 3 1 5 10

Equipo: Armas mixtas y
escudo.

Reglas especialesPartida de Guerra. Subterfugio. Furia asesirizebe incluirse al meno
una unidad de Carros para escoger Fanaticos coaidnoge tropas. La cantidad total de n
niaturas de Fanaticos no puede ser superior antalad total de miniaturas de Guerreros.

)
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CARROS {J CABALLERIA

CABALLERIA

Tropa M HA | HP F R H I A Ld Sv pts
Caballeria noble 8 (20) 4 4 3 3 1 4 1 6 21
Equipo: Armas mixtas, armadura ligera y escudo. | Reglas especialedartida de Guerra.

CARROS

Tropa M HA | HP F R H I A Ld Sv Pts
Carros de nobles 8 (20) 4 4 3 4 1 4 2 6 36
Equipo: Un carro tirado por dos caballos y su dotaciomnida | Reglas especialeCarros Ligeros.Se pueden
por un auriga y un guerrero noble. El guerrero ast@do con es-| formar en escuadrones de al menos 3 miniatu-
pada, jabalinas y equipa armadura ligera y escudo. ras.NO tienen la reglaPartida de guerra

iDFADTERIA D€ APOUO
HOSTIGADORES

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

Hostigador 50125 2 3 3 3 1 3 1 5 3

Equipo: Una daga u otras armas improvisadas. Pueden lledalar | Reglas especialed:lostigadoresUna unidad de honde
(+1 pto). Pueden escoger una de estas opciones de arm&areidis| ros o arqueros no podra tener mas miniaturas gale cu
Jabalinag+1 pto), honda(+2 ptos)o arco(+3 ptos) quier otra unidad de hostigadores en el ejército.
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LIGURIA

PERSONAJES: Hasta un 25% del valor del ejército. El ejército debe tener al menos un personaje que sirva como Gene-
ral del Ejército.

GUERREROS: Al menos un 50% de los puntos del ejército deben ser invertidos en estas tropas

HOSTIGADORES: Hasta un 25% de los puntos del ejército pueden ser invertidos en estas tropas.

E€SCADNDARTE O€ CUCNUsS

En ocasiones, los Ligurios portaban estandartes con forma de cisne, que en la antigua Hiperboria significa-
ban luz y pureza. A efectos de juego, mientras un Portaestandarte de Batalla con estandarte de Cycnus se en-
cuentre en una unidad, esta unidad se considera Tozuda hasta que dicho personaje muera o abandone la uni-
dad.

BARDOS LiGURiOS

Una unidad en la que se encuentre un bardo ligurio, se encontrara sujeta a la regla de Odio.

PEDDACO

Los pueblos de aquella tierra solian usar una herramienta similar a la hoz moderna, que se empufiaba de
una forma similar a la romphaia tracia o al falx dacio. El pennato puede usarse a una mano (se considera arma
de mano a efectos de juego), 0 a dos manos (en cuyo caso, se considera una alabarda, con un bonificador de
+1 a Fuerza, requiriendo ambas manos para empufarse).

Piclecs Oc ADIMALES SALVAIES

Se describe a los ligurios como barbaros que se vestian con pieles de animales salvajes. Estas pieles les
proporcionan una salvacién de +1 contra disparos de proyectiles, y pueden combinarse con escudo normalmen-
te.

PERSO €S
0 — 1 PRINCIPE
Tropa M HA | HP F R H I A Ld Sv pts
Principe 5(125)| 6 6 4 4 3 6 3 8 150

Equipo: Arma de mano (espada o hacha). Puede llevar armédera(+3
ptos),y escudd+2 ptos).Puede equiparse con lanza, venablo o jabafirias
ptos).si es Principe de los Apuanos, puede llevgoermato(+2 ptos).

Reglas especialesGeneral del
ejército. Partida de Guerra.

0 -1 PORTAESTANDARTE DE BATALLA DE CYCNUS

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

Portaestandarte de batall{ 5 (12,5) 4 4 4 3 1 5 2 7 85

Reglas especialesEstandarte
de Batalla. Partida de Guerrg.
Estandarte de Cycnus

Equipo: Arma de mano (espada o hacha). Puede llevar armégdeara(+3 ptos),y
escudq+2 ptos).Puede equiparse con lanza, venablo o jabafifaptos).

JEFES DE CLAN

Tropa M HA | HP F R H I A Ld Sv pts
Jefes de Clan 5(12%5)| 5 5 4 4 2 5 3 7 80
Equipo: Arma de mano (espada o hacha). Puede llevar armdidara(+3 Reglas especialePuede sete-
ptos),y escudd+2 ptos).Puede equiparse con lanza, venablo o jabafirias neral del ejércitopor +25 ptos
ptos).si es Principe de los Apuanos, puede llevapemmato(+2 ptos). Partida de Guerra.
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0 -1 BARDO LIGURIO

Tropa

M

HA

HP

F

R

H

A

Ld

Sv

pts

Bardo

5 (12,5)

3

4

3

4

2

5

2

8

80

Equipo: Arma de mano. Puede llevar hor{@2 ptos),escuda+2 ptos)y jabali-
nas(+2 ptos).Si es el Bardo de los Apuanos, puede llevapemmato(+2 ptos).

Reglas especialesBardo Ligu-
rio. Partida de Guerra.

GUERREROS
GUERREROS
Tropa M HA | HP F R H I A Ld Sv pts
Guerreros 5(125)| 3 3 3 3 1 3 1 6 7

Equipo: Armas mixtas y escudos. Pueden llevar pieles diabesalvajes
(+1 pto) y reemplazar las armas mixtas por venabtdspto).

Reglas especialeartida de Guerra.
Subterfugio. Infanteria Ligera

0-1 VETERANOS

Tropa

M

HA

HP

F

R

H

A

Ld

Sv

pts

Veteranos

5 (12,5)

4

3

3

3

1

3

1

6

11

Equipo: Arma de mano, venablo, armadura ligera y escuded&ureem-

plazar el venablo por lanza sin coste adicional.

Reglas especialed?artida de Guerra.

0 -1 APUANOS

Tropa

M

HA

HP

F

R

H

A

Ld

Sv

pts

Apuanos

5 (12,5)

3

3

3

3

1

3

1

7

8

Equipo: Pennatoy escudo. Pueden llevar pieles de bestias sal{g]esto)

y jabalinag+1 pto).

Reglas especiale?artida de Guerra,
Subterfugio. Infanteria Ligera

0 -1 CAPILLATTI

Tropa

M

HA

HP

F

R

A

Ld

Sv

pts

Capillati

5 (12,5)

3

3

3

3

3

1

6

9

Equipo: Armas mixtas y escudo. Pueden llevar pieles dedsesalvajes

Reglas especialeartida de Guerra.
Subterfugio. Infanteria LigeraCausan|

(+1 pto). miedo.
bOSCTiIGADORES
HOSTIGADORES
Tropa M HA | HP F R H I A Ld Sv pts
Hostigadores 5(125)| 2 3 3 3 1 3 1 6 4

Equipo: Cuchillo. Pueden llevar jabalingésl pto), hondas
(+1 pto) o arcos compuest@s2 ptos).

Reglas especialesHostigadores. Huida Fingida.
NO sufren la regl&artida de Guerra
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* *
DUMOIA

PERSONAJES: Hasta un 25% del valor del ejército. El ejército debe tener al menos un personaje que sirva como Gene-
ral del Ejército.

INFANTERIA: hasta un 50% de los puntos del ejército pueden ser invertidos en estas tropas
CABALLERIA: Al menos un 25% de los puntos del ejército deben ser invertidos en estas tropas

UNIDADES ESPECIALES: Hasta un 25% de los puntos del ejército pueden ser invertidos en estas tropas

CERRENO

En el caso de que se use el método recomendado para colocar escenografia (segun el Reglamento Basico), el general
Hispano puede colocar el terreno que él genere, durante su turno, en el lado controlado por el oponente, si asi lo desea. Si
el jugador Numida obtiene un 9 (Muros/ setos o vallas), en el Generador de Escenografia, puede colocar cualquier otro te-
rreno distinto a su eleccién, puesto que la regla siguiente de Fortificaciones supondra suficientes obstaculos lineales para su
proteccion.

FORTIFICACIiONES

Los Numidas podian levantar rapidas empalizadas para protegerse en posicion defensiva. Después de colocar el terre-
no en el tablero, el jugador NUmida puede colocar obstaculos lineales, muros, setos, vallas, etc... de una longitud total de
4D6", sin coste, y en su propia mitad del terreno de juego.

SOMNBOSCADA

Al principio del despliegue, el jugador Nimida puede escoger una unidad de su ejército y situarla oculta en cualquier lu-
gar del tablero, fuera de la visién de cualquiera que se pueda encontrar dentro de la zona de despliegue enemiga. Apuntalo
en un papel para evitar confusiones. Esta unidad se coloca de forma efectiva sobre el tablero al comienzo del primer turno
del jugador NUumida

PERSO €S
0 — 1 GENERAL DEL EJERCITO
Tropa M HA | HP F R H I A Ld Sv pts
General del Ejército 8 (20) 5 5 4 4 3 6 3 9 140

Reglas especialesGene-
ral del ejército. Huida
Fingida. Disparo Parto.

Equipo: Arma de mano y rodela. Puede llevar jabaliftésptos),venablog+2 ptos),
armadura liger+3 ptos)y escudo en lugar de rodglel pto). Monta un caballo.

0 -1 PORTAESTANDARTE DE BATALLA

Tropa M HA HP F R H | A Ld Sv Pts
Portaestandarte de batal 4 (10) | 4 4 4 3 2 5 2 8 80
Equipo: Arma de mano y rodela. Puede llevar armadura lige8atos)y | Reglas especiale€Estandarte de Batalla..
escudo en lugar de rod€hel pto). Monta un caballo. Huida Fingida. Disparo Parto.

0 — 2 LIDERES TRIBALES

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

Lider tribal 8 (20) 5 5 4 4 2 5 3 8 80

Equipo: Arma de mano y rodela. Puede llevar jabaliftésptos),
venabloq+2 ptos),armadura liger&+3 ptos)y escudo en lugar dg
rodela(+1 pto). Monta un caballo.

Reglas especialesPuede seGeneral del ejércitg
por +25 ptos.Huida Fingida. Disparo Parto.
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iDFADCERIA

INFANTERIA ENTRENADA

Tropa M HA | HP F R H I A

Ld Sv

pts

Infanteria entrenada 5(125)| 3 3 3 3 1 3 1

7

7

Equipo: Arma de mano , ja- | Reglas especialednfanteria ligera.La cantidad total de miniaturas de Infante-
balinas y escudo. ria Entrenada no puede superar a la cantidaddetaliniaturas de Guerreros.

GUERREROS
Tropa M HA | HP F R H I A Ld Sv pts
Guerreros 5(125)| 2 3 3 3 1 3 1 5 5

Equipo: Jabalinas y rodela, que puede su
tuir por escudo (libremente)

Reglas especialesSubterfugio. Partida de Gueri@olo regla 1)

HOSTIGADORES

Tropa M HA | HP F R H I A

Ld Sv

pts

Hostigadores 5125 2 3 3 3 1 3 1

5

5

Equipo: Jabalinas y rodela, que puede sustituir por esflimemente). Cualquier tercera unid
puede sustituir la jabalina por ar@el pto) u hondas (libremente). Ninguna unidad de arquer

Reglas especialed:
Hostigadores. Hui

honderos puede tener mas miniaturas que la maepaaquidad de hostigadores. da Fingida.
CABALLERIA

CABALLERIA NUMIDA

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

Caballeria ligera 8 (20) 3 4 3 3 1 4 1 7 21

Equipo: Cuchillo, jabalinas y

rodela. Puede reemplazar la| Reglas especialeCaballeria Ligera. Disparo Parto. Huida Fingida.

rodela por escud@r1 pto).

SIERVOS A CABALLO

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

Siervos 8 (20) 2 3 3 3 1 3 1 5 10

Equipo: Jabalinas y rodela.

Puede reemplazar la rodela | Reglas especialeCaballeria Ligera. Siervos y campesinos.

por escudd+1 pto).
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UNIODADES ESPECIALES

ELEFANTES

Tropa M HA HP F R H I A Ld Sv Pts
Elefante africano 6 (15) 4 0 6 5 5 3 4 4 114
Mahout - 2 2 3 3 1 3 1 7

Dotacion -- 2 3 3 3 1 3 1 7

Eqw.po: EI Elefgnte lleva un mahout desarma}(jo y dos mlembegl'a dotacion Reglas especialesElefante. Puede entrar en es-
con jabalinas situados en una torreta (salvaciddeara la dotacion). Se pue tampida. Causeniedoen la infanterfa yerror en la
den incluir escudos en el exterior de la torfetaptos afiaden un +1 a la salv cabgllerl;aLos Elefantes africanos sienteiedode
cion de la dotacion). Puede reemplazar las jalmafioa arcog+1 pto por cada todos los Elefantes de origen indio (a pesar de la
miembro). Un tercer miembro de la dotacién, armado como eptesde afiadir{ . : 19€n I P

; : inmunidad general a la psicologia de los elefantes)
se a la unidad par7 ptos (+8 ptossi va armado con arco).
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