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La Edad de Aníbal
 Aclaraciones

CARRO (P. 13)

Se ha omitido el tamaño de las bases de los carros. Para los carros 
pesados cartagineses la base debe entrar completamente dentro 
de un círculo de 120 de diámetro. Para los carros galos, la base 
debe entrar completamente en un círculo de 100 mm.

SUELDO REGULAR (P. 25) ARDID

En el texto de este Ardid se debe ignorar la frase “si varias unidades 
tienen este Ardid…”. Ya que los Ardides solo se pueden incluir una 
vez en la banda.

POLEMOS (P. 48)

Obsérvese que lo que se tiene en cuenta es el resultado modificado 
de los dados. Así que es un resultado de exactamente 1, después de 
aplicar el modificador.

GUERRILLA (P. 54)

Diodoro afirma que existe una limitación para poder descansar 
mediante el uso de la Guerrilla, pero esta nota se refiere a una 
versión anterior y se dejó por error. Puedes usar la Guerrilla para 
descansar con una de tus unidades, incluso si se activó durante su 
turno.

MERCENARIOS (P. 66)

Cada unidad de mercenarios sólo puede ser reclutada una vez en 
la misma banda.

 Correcciones
SARISAS (P. 13) NUEVO

Sustituir todo por:

 Sarisas
Solo las figuras de infantería pueden estar equipadas con sarisas. 

Una unidad equipada con sarisas ve su distancia de movimiento 
reducida a CC, aunque su distancia de carga sigue siendo MM. Una sarisa 
otorga los siguientes beneficios, siempre que la unidad equipada no 
se encuentre sobre terreno accidentado o peligroso, aunque sea 
parcialmente.

•  Una sola vez por turno, una unidad equipada con sarisas puede 
activarse gratuitamente para un disparo que no genera FATIGA a 
una distancia de CC. Ten en cuenta que la sarisa no se considera un 
arma de disparo, y a excepción de esta activación especial, una 
unidad equipada con sarisas no puede activarse para disparar.

•  Mientras no tenga FATIGA, una unidad equipada con sarisas posee 
un bonificador de +1 a sus dados de ataque en cuerpo a cuerpo 
contra Elefantes o figuras que tengan la regla Monturas (X).

Una unidad equipada con sarisas solo puede Cerrar filas si se 
encuentra totalmente en terreno abierto. Si una figura de la unidad 
se encuentra (incluso parcialmente) sobre terreno accidentado o 
peligroso, la unidad no podrá Cerrar filas.

MANÍPULO (P. 28)

Sustituir la primera frase del tercer punto por:

Contiene un máximo de 8 figuras cuando la unidad fue desplegada.

EXALTACIÓN (P. 28) NUEVO

Sustituir el último punto por:

•  Una unidad agotada no puede obtener nuevos marcadores de 
exaltación pero puede mantener los que ya tiene.

HOJA DE COMBATE CARTAGINESA NUEVO 

 Alumno de Jantipo
Sustituir la capacidad por:

Alumno de jantipoAlumno de jantipo

    
Órdenes u Órdenes/Reacción Órdenes u Órdenes/Reacción 

Hasta el inicio de tu siguiente turno, todas las unidades 
amigas en cuerpo a cuerpo a MM de tu Señor deben elegir 
antes de comenzar cada combate, entre dado de defensa 

o de ataque.

Después de lanzar los dados elegidos puedes añadir +1 a 
2 dados o +2 a un único dado.

      
TemporizaciónTemporización

    
Activación/ReacciónActivación/Reacción

Activa esta capacidad después de que una unidad 
enemiga que tenga al menos una FATIGA se haya 

activado, pero antes de la resolución de esta activación.

Anula la activación de esta unidad. Si utilizas , no 
puede activarse por lo que queda de turno.

      
batallón SAgradobatallón SAgrado

Cuerpo a CuerpoCuerpo a Cuerpo

Tu adversario debe relanzar 1 dado de defensa exitoso 
(3 dados si tu unidad está compuesta por Ciudadanos).

      
RodearRodear

  
ActivaciónActivación

Activa dos unidades para un movimiento o una carga 
(hasta 3 unidades si poseen la regla Montura (caballo) 

y/o son Elefantes). 
      

Ojo de águilaOjo de águila

    
DisparoDisparo

Gana 2 dados de ataque (4 si utilizas ). Tu objetivo no 
puede beneficiarse de cobertura para este disparo.

Precio de la sangrePrecio de la sangre

Cuerpo a Cuerpo o Disparo/Reacción  Cuerpo a Cuerpo o Disparo/Reacción  
CiudadanosCiudadanos

Retira una miniatura de una unidad amiga a MM para 
anular 1 baja sufrida por la unidad (hasta 2 miniaturas 

para anular dichas bajas si retiras las miniaturas de una 
unidad de Contingente).

      
Tácticas combinadasTácticas combinadas

    
Cuerpo a CuerpoCuerpo a Cuerpo

Si tu unidad esta compuesta de Ciudadanos,  
retira una de sus FATIGAS.

Si tu unidad es de Contingente,
inflinge una FATIGA a tu adversario.

      
CoordinaciónCoordinación

Cuerpo a CuerpoCuerpo a Cuerpo

Si tu unidad es Ciudadanos,  
cada dado de ataque con un resultado de 6  
infligirá dos impactos en lugar de uno solo. 

Si tu unidad es Contingente, 
 cada dado de defensa con un resultado de 6, 
 anulará dos impactos en lugar de solo uno. 

      
TenacidadTenacidad

Cuerpo a Cuerpo o Disparo/ReacciónCuerpo a Cuerpo o Disparo/Reacción

Vuelve a lanzar hasta 2 dados de defensa que no hayan 
anulado un impacto (hasta 4 si se trata de una  

unidad del Contingente) .      
RedespliegueRedespliegue

  
Órdenes/ReacciónÓrdenes/Reacción

Escoge 1 unidad y actívala para un movimiento de una 
distancia de CC como máximo (2 unidades si utilizas ).  
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ActivaciónActivación

Activa una unidad de 
Ciudadanos.

CartaginesesCartagineses
ActivaciónActivación

Activa una unidad 
de Contingente o 

Mercenarios.

AuxiliaresAuxiliares
ActivaciónActivación

Activa una unidad
 de Levas.

AliadosAliados

ÓrdenesÓrdenes

Coge 2 de tus dados SAGA 
disponibles, lánzalos y 
añádelos a tus dados 

SAGA inactivos.  

Reserva de Reserva de 
activaciónactivaciónCuerpo a Cuerpo,  Cuerpo a Cuerpo,  

Disparo o  Disparo o  
Disparo/ReacciónDisparo/Reacción

Gana 1 dado de 
ataque o de defensa 

(2 si utilizas  ).

Reserva de Reserva de 
COMBATeCOMBATe
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 Coordinación
Sustituir la capacidad por:

Alumno de jantipoAlumno de jantipo

    
Órdenes u Órdenes/Reacción Órdenes u Órdenes/Reacción 

Hasta el inicio de tu siguiente turno, todas las unidades 
amigas en cuerpo a cuerpo a MM de tu Señor deben elegir 
antes de comenzar cada combate, entre dado de defensa 

o de ataque.

Después de lanzar los dados elegidos puedes añadir +1 a 
2 dados o +2 a un único dado.

      
TemporizaciónTemporización

    
Activación/ReacciónActivación/Reacción

Activa esta capacidad después de que una unidad 
enemiga que tenga al menos una FATIGA se haya 

activado, pero antes de la resolución de esta activación.

Anula la activación de esta unidad. Si utilizas , no 
puede activarse por lo que queda de turno.

      
batallón SAgradobatallón SAgrado

Cuerpo a CuerpoCuerpo a Cuerpo

Tu adversario debe relanzar 1 dado de defensa exitoso 
(3 dados si tu unidad está compuesta por Ciudadanos).

      
RodearRodear

  
ActivaciónActivación

Activa dos unidades para un movimiento o una carga 
(hasta 3 unidades si poseen la regla Montura (caballo) 

y/o son Elefantes). 
      

Ojo de águilaOjo de águila

    
DisparoDisparo

Gana 2 dados de ataque (4 si utilizas ). Tu objetivo no 
puede beneficiarse de cobertura para este disparo.

Precio de la sangrePrecio de la sangre

Cuerpo a Cuerpo o Disparo/Reacción  Cuerpo a Cuerpo o Disparo/Reacción  
CiudadanosCiudadanos

Retira una miniatura de una unidad amiga a MM para 
anular 1 baja sufrida por la unidad (hasta 2 miniaturas 

para anular dichas bajas si retiras las miniaturas de una 
unidad de Contingente).

      
Tácticas combinadasTácticas combinadas

    
Cuerpo a CuerpoCuerpo a Cuerpo

Si tu unidad esta compuesta de Ciudadanos,  
retira una de sus FATIGAS.

Si tu unidad es de Contingente,
inflinge una FATIGA a tu adversario.

      
CoordinaciónCoordinación

Cuerpo a CuerpoCuerpo a Cuerpo

Si tu unidad es Ciudadanos,  
cada dado de ataque con un resultado de 6  
infligirá dos impactos en lugar de uno solo. 

Si tu unidad es Contingente, 
 cada dado de defensa con un resultado de 6, 
 anulará dos impactos en lugar de solo uno. 

      
TenacidadTenacidad

Cuerpo a Cuerpo o Disparo/ReacciónCuerpo a Cuerpo o Disparo/Reacción

Vuelve a lanzar hasta 2 dados de defensa que no hayan 
anulado un impacto (hasta 4 si se trata de una  

unidad del Contingente) .      
RedespliegueRedespliegue

  
Órdenes/ReacciónÓrdenes/Reacción

Escoge 1 unidad y actívala para un movimiento de una 
distancia de CC como máximo (2 unidades si utilizas ).  
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ActivaciónActivación

Activa una unidad de 
Ciudadanos.

CartaginesesCartagineses
ActivaciónActivación

Activa una unidad 
de Contingente o 

Mercenarios.

AuxiliaresAuxiliares
ActivaciónActivación

Activa una unidad
 de Levas.

AliadosAliados

ÓrdenesÓrdenes

Coge 2 de tus dados SAGA 
disponibles, lánzalos y 
añádelos a tus dados 

SAGA inactivos.  

Reserva de Reserva de 
activaciónactivaciónCuerpo a Cuerpo,  Cuerpo a Cuerpo,  

Disparo o  Disparo o  
Disparo/ReacciónDisparo/Reacción

Gana 1 dado de 
ataque o de defensa 

(2 si utilizas  ).

Reserva de Reserva de 
COMBATeCOMBATe

c
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L’Âge d’HannibalL’Âge d’Hannibal
 Clarification des capacités

• GUÉRILLA (P. 54)

Diodore précise qu’une limitation existe afin de de pouvoir 
se reposer via l’utilisation de la Guérilla mais cette note fait 
référence à une précédente version et a été laissée par erreur. 
Vous pouvez utiliser la Guérilla pour reposer une de vos unités, 
même si elle a été activée durant votre tour.

• POLEMOS (P. 48)

Notez que c’est le résultat des dés modifié qui est pris en compte. 
Donc c’est un résultat de 1 exactement, après application des 
modificateurs. 

• MERCENAIRES (P.66)

Chaque unité de Mercenaires ne peut être recrutée qu’une seule 
fois dans une même bande.

 Clarification des Ruses

• RUSES SOLDE RÉGULIÈRE (P.25)

Dans le texte de la ruse « Solde Régulière », ne tenez pas compte 
de la phrase précisant « Si plusieurs unités ont cette Ruse…». 
Comme toutes les Ruses, Solde régulière ne peut être intégrée 
qu’en un seul exemplaire au sein de votre bande.

• CHARS (P. 13)

La taille des socles de char a été omise. Pour le char lourd 
carthaginois, le socle doit pouvoir être contenu dans un cercle de 
12 0mm de diamètre. . Pour le char gaulois, le socle doit pouvoir 
être contenu dans un cercle de 100 mm de diamètre. 

 Corrections 
• SARISSES (P. 13) New
Remplacez par :

Seules les figurines de piétons peuvent être équipées de Sarisses.

Une unité équipée de Sarisses voit sa distance de mouvement 
réduite à CC bien que sa distance de charge reste de MM. Une Sarisse 
amène les deux bénéfices suivants tant que l’unité qui en est 
équipée ne se trouve pas (même partiellement) dans un terrain 
accidenté ou dangereux.

•  Une seule fois par tour, une unité équipée de Sarisses peut être 
activée gratuitement pour un tir qui ne génère pas de fatigue, 
avec une portée de CC. Notez bien qu’une Sarisse n’est pas 
considérée comme une arme de tir, et à l’exception de cette 
activation spéciale, une unité équipée de Sarisses ne peut être 
activée pour un tir.

•  Tant qu’elle n’a pas de fatigue, une unité équipée de Sarisses 
dispose d’un bonus de +1 à ses dés d’attaque lors d’un corps-
à-corps contre les figurines d’Éléphant ou disposant de la règle 
Monture (X).

Une unité équipée de Sarisses ne peut Serrer les Rangs que si elle 
se trouve intégralement en terrain dégagé. Si une figurine de 
l’unité se trouve (même partiellement) en terrain accidenté ou 
dangereux, l’unité ne pourra pas Serrer les rangs. 

• LES MANIPULES  (P. 28)

Composée de 8 figurines au maximum lors du déploiement de la 
bande (ainsi si vous déployez une unité de 10 Guerriers, elle ne 
gagnera pas la règle Manipule si elle est réduite à 8 figurines ou 
moins à cause des pertes). 

• L’EXALTATION &  (P. 36)   New  

Remplacer le dernier point par : 

•  Une unité épuisée ne peut pas acquérir de nouveaux marqueurs 
d’exaltation, mais conserve les marqueurs qu’elle avait déjà. 

• PLATEAU DE COMBAT CARTHAGINOIS  New

 Élève de Xanthippe 
Remplacez la capacité par :  

ÉLÈVE de XanthippeÉLÈVE de Xanthippe

    
Ordres Ordres 

Jusqu’au début du prochain tour, au début  
de chaque corps-à-corps impliquant une unité amie  

à MM de votre Seigneur, choisissez entre  
dés d’attaque et dés de défense.

L’unité pourra, après avoir lancé  
les dés du type choisi, augmenter le résultat  

de 2 dés de +1 ou d’un dé de +2.  

FAQ FAQ 20232023
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HOJA DE COMBATE GALA NUEVO

 Antes de la oleada
Sustituir la capacidad por:

¡Vae Victis!¡Vae Victis!

Cuerpo a CuerpoCuerpo a Cuerpo

Si ganas este cuerpo a cuerpo, después de retirar las 
bajas, cada unidad enemiga a CC de tu unidad deberá 

lanzar tantos dados como el número de & de tu unidad. 
Si la unidad obtiene al menos un 6 en uno de los dados, 

sufre una baja.  

& Gana 1 dado de ataque.       
ParadaParada

    
Cuerpo a CuerpoCuerpo a Cuerpo

Gana 2 dados de defensa.

&& Anula la primera baja sufrida en este cuerpo a 
cuerpo. (Las dos primeras si utilizas ).      

Desafío ritualDesafío ritual

Cuerpo a CuerpoCuerpo a Cuerpo • Guerreros o guardias • Guerreros o guardias

Lanza 1 dado: con un resultado de 4 o más (3 o más si 
tu unidad es de Guardias) inflige una baja a la unidad 

enemiga. Con un resultado de 1, tu unidad sufre una baja.

& Si infliges una baja, puedes volver a lanzar los 
resultados de 1 de tus dados de ataque y de defensa 

durante este combate.      
Tumultus GALLICUSTumultus GALLICUS

Órdenes Órdenes 

Retira todos los marcadores de Exaltación de una unidad. 
Al principio de tu fase de activación, antes de cualquier 

activación, esta unidad se activará gratuitamente. 

O
Retira hasta un marcador de Exaltación 

de cada una de tus unidades.      
Furor galoFuror galo

Cuerpo a CuerpoCuerpo a Cuerpo

Gana 2 dados de ataque (3 si eres el atacante). 

 &&  Tu adversario pierde cualquier beneficio 
 de cobertura pesada .

Antes de la oleadaAntes de la oleada

Activación Activación ••  Unidad a pie sin arma de disparoUnidad a pie sin arma de disparo

Activa una de tus unidades para un movimiento.  
Se considera como equipada con jabalinas 

 hasta el final del turno.
 & Durante el siguiente disparo realizado por esta 
unidad este turno, añade un impacto automático.      
Fuerza de los dioses Fuerza de los dioses 

antiguosantiguos

    
Cuerpo a Cuerpo Cuerpo a Cuerpo ••  Unidad que no sea LevasUnidad que no sea Levas

Gana 2 dado de ataque. Gana un dado extra por cada 
otra unidad que esté a MM de tu unidad (dado de defensa 
por unidad amiga y dado de ataque por unidad enemiga). 

& Puedes relanzar hasta 2 de tus dados de ataque  
y hasta 2 de tus dados de defensa.       
Golpe giratorioGolpe giratorio

    
Cuerpo a Cuerpo Cuerpo a Cuerpo • Atacante• Atacante

Disminuye la armadura de tu unidad en 1 para que tus 
dados de ataque tengan un bonificador de +1.

&  Gana 2 dados de ataque.      
Oleada galaOleada gala

      
ActivaciónActivación

Escoge 1 de tus unidades, y a continuación otras 2 
unidades amigas a CC de la unidad escogida. Activa cada 
una de estas unidades para una carga, un movimiento o 

un disparo. Cada unidad activada de esta forma 
 puede exaltarse (&) para añadir MC MC 
 a su distancia de carga o movimiento.       

PerseveranciaPerseverancia

  
Activación/ReacciónActivación/Reacción

Activa esta capacidad después de la activación de una 
unidad enemiga para una carga o un disparo, pero antes de 
su resolución. Retira una FATIGA O hasta dos marcadores & 

de una de tus unidades.

 Aplica ambos efectos si utilizas .   

            

ActivaciónActivación

Activa una unidad de 
Guardias o un Héroe.

AsdgeniosAsdgenios
ActivaciónActivación

Activa una unidad  
de Guerreros.

CateruaCaterua
ActivaciónActivación

Activa una unidad
 de Levas.

CamulosCamulos

ÓrdenesÓrdenes

Coge 2 de tus dados SAGA 
disponibles, lánzalos y 
añádelos a tus dados 

SAGA inactivos.   

Reserva de Reserva de 
activaciónactivaciónCuerpo a Cuerpo,  Cuerpo a Cuerpo,  

Disparo o  Disparo o  
Disparo/ReacciónDisparo/Reacción

Gana 1 dado de 
ataque o de defensa 

(2 si utilizas   ).

Reserva de Reserva de 
CombateCombate
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 Fuerza de los dioses antiguos
Sustituir la capacidad por:

¡Vae Victis!¡Vae Victis!

Cuerpo a CuerpoCuerpo a Cuerpo

Si ganas este cuerpo a cuerpo, después de retirar las 
bajas, cada unidad enemiga a CC de tu unidad deberá 

lanzar tantos dados como el número de & de tu unidad. 
Si la unidad obtiene al menos un 6 en uno de los dados, 

sufre una baja.  

& Gana 1 dado de ataque.       
ParadaParada

    
Cuerpo a CuerpoCuerpo a Cuerpo

Gana 2 dados de defensa.

&& Anula la primera baja sufrida en este cuerpo a 
cuerpo. (Las dos primeras si utilizas ).      

Desafío ritualDesafío ritual

Cuerpo a CuerpoCuerpo a Cuerpo • Guerreros o guardias • Guerreros o guardias

Lanza 1 dado: con un resultado de 4 o más (3 o más si 
tu unidad es de Guardias) inflige una baja a la unidad 

enemiga. Con un resultado de 1, tu unidad sufre una baja.

& Si infliges una baja, puedes volver a lanzar los 
resultados de 1 de tus dados de ataque y de defensa 

durante este combate.      
Tumultus GALLICUSTumultus GALLICUS

Órdenes Órdenes 

Retira todos los marcadores de Exaltación de una unidad. 
Al principio de tu fase de activación, antes de cualquier 

activación, esta unidad se activará gratuitamente. 

O
Retira hasta un marcador de Exaltación 

de cada una de tus unidades.      
Furor galoFuror galo

Cuerpo a CuerpoCuerpo a Cuerpo

Gana 2 dados de ataque (3 si eres el atacante). 

 &&  Tu adversario pierde cualquier beneficio 
 de cobertura pesada .

Antes de la oleadaAntes de la oleada

Activación Activación ••  Unidad a pie sin arma de disparoUnidad a pie sin arma de disparo

Activa una de tus unidades para un movimiento.  
Se considera como equipada con jabalinas 

 hasta el final del turno.
 & Durante el siguiente disparo realizado por esta 
unidad este turno, añade un impacto automático.      
Fuerza de los dioses Fuerza de los dioses 

antiguosantiguos

    
Cuerpo a Cuerpo Cuerpo a Cuerpo ••  Unidad que no sea LevasUnidad que no sea Levas

Gana 2 dado de ataque. Gana un dado extra por cada 
otra unidad que esté a MM de tu unidad (dado de defensa 
por unidad amiga y dado de ataque por unidad enemiga). 

& Puedes relanzar hasta 2 de tus dados de ataque  
y hasta 2 de tus dados de defensa.       
Golpe giratorioGolpe giratorio

    
Cuerpo a Cuerpo Cuerpo a Cuerpo • Atacante• Atacante

Disminuye la armadura de tu unidad en 1 para que tus 
dados de ataque tengan un bonificador de +1.

&  Gana 2 dados de ataque.      
Oleada galaOleada gala

      
ActivaciónActivación

Escoge 1 de tus unidades, y a continuación otras 2 
unidades amigas a CC de la unidad escogida. Activa cada 
una de estas unidades para una carga, un movimiento o 

un disparo. Cada unidad activada de esta forma 
 puede exaltarse (&) para añadir MC MC 
 a su distancia de carga o movimiento.       

PerseveranciaPerseverancia

  
Activación/ReacciónActivación/Reacción

Activa esta capacidad después de la activación de una 
unidad enemiga para una carga o un disparo, pero antes de 
su resolución. Retira una FATIGA O hasta dos marcadores & 

de una de tus unidades.

 Aplica ambos efectos si utilizas .   

            

ActivaciónActivación

Activa una unidad de 
Guardias o un Héroe.

AsdgeniosAsdgenios
ActivaciónActivación

Activa una unidad  
de Guerreros.

CateruaCaterua
ActivaciónActivación

Activa una unidad
 de Levas.

CamulosCamulos

ÓrdenesÓrdenes

Coge 2 de tus dados SAGA 
disponibles, lánzalos y 
añádelos a tus dados 

SAGA inactivos.   

Reserva de Reserva de 
activaciónactivaciónCuerpo a Cuerpo,  Cuerpo a Cuerpo,  

Disparo o  Disparo o  
Disparo/ReacciónDisparo/Reacción

Gana 1 dado de 
ataque o de defensa 

(2 si utilizas   ).

Reserva de Reserva de 
CombateCombate
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 Desafío ritual
Sustituir la capacidad por:

¡Vae Victis!¡Vae Victis!

Cuerpo a CuerpoCuerpo a Cuerpo

Si ganas este cuerpo a cuerpo, después de retirar las 
bajas, cada unidad enemiga a CC de tu unidad deberá 

lanzar tantos dados como el número de & de tu unidad. 
Si la unidad obtiene al menos un 6 en uno de los dados, 

sufre una baja.  

& Gana 1 dado de ataque.       
ParadaParada

    
Cuerpo a CuerpoCuerpo a Cuerpo

Gana 2 dados de defensa.

&& Anula la primera baja sufrida en este cuerpo a 
cuerpo. (Las dos primeras si utilizas ).      

Desafío ritualDesafío ritual

Cuerpo a CuerpoCuerpo a Cuerpo • Guerreros o guardias • Guerreros o guardias

Lanza 1 dado: con un resultado de 4 o más (3 o más si 
tu unidad es de Guardias) inflige una baja a la unidad 

enemiga. Con un resultado de 1, tu unidad sufre una baja.

& Si infliges una baja, puedes volver a lanzar los 
resultados de 1 de tus dados de ataque y de defensa 

durante este combate.      
Tumultus GALLICUSTumultus GALLICUS

Órdenes Órdenes 

Retira todos los marcadores de Exaltación de una unidad. 
Al principio de tu fase de activación, antes de cualquier 

activación, esta unidad se activará gratuitamente. 

O
Retira hasta un marcador de Exaltación 

de cada una de tus unidades.      
Furor galoFuror galo

Cuerpo a CuerpoCuerpo a Cuerpo

Gana 2 dados de ataque (3 si eres el atacante). 

 &&  Tu adversario pierde cualquier beneficio 
 de cobertura pesada .

Antes de la oleadaAntes de la oleada

Activación Activación ••  Unidad a pie sin arma de disparoUnidad a pie sin arma de disparo

Activa una de tus unidades para un movimiento.  
Se considera como equipada con jabalinas 

 hasta el final del turno.
 & Durante el siguiente disparo realizado por esta 
unidad este turno, añade un impacto automático.      
Fuerza de los dioses Fuerza de los dioses 

antiguosantiguos

    
Cuerpo a Cuerpo Cuerpo a Cuerpo ••  Unidad que no sea LevasUnidad que no sea Levas

Gana 2 dado de ataque. Gana un dado extra por cada 
otra unidad que esté a MM de tu unidad (dado de defensa 
por unidad amiga y dado de ataque por unidad enemiga). 

& Puedes relanzar hasta 2 de tus dados de ataque  
y hasta 2 de tus dados de defensa.       
Golpe giratorioGolpe giratorio

    
Cuerpo a Cuerpo Cuerpo a Cuerpo • Atacante• Atacante

Disminuye la armadura de tu unidad en 1 para que tus 
dados de ataque tengan un bonificador de +1.

&  Gana 2 dados de ataque.      
Oleada galaOleada gala

      
ActivaciónActivación

Escoge 1 de tus unidades, y a continuación otras 2 
unidades amigas a CC de la unidad escogida. Activa cada 
una de estas unidades para una carga, un movimiento o 

un disparo. Cada unidad activada de esta forma 
 puede exaltarse (&) para añadir MC MC 
 a su distancia de carga o movimiento.       

PerseveranciaPerseverancia

  
Activación/ReacciónActivación/Reacción

Activa esta capacidad después de la activación de una 
unidad enemiga para una carga o un disparo, pero antes de 
su resolución. Retira una FATIGA O hasta dos marcadores & 

de una de tus unidades.

 Aplica ambos efectos si utilizas .   

            

ActivaciónActivación

Activa una unidad de 
Guardias o un Héroe.

AsdgeniosAsdgenios
ActivaciónActivación

Activa una unidad  
de Guerreros.

CateruaCaterua
ActivaciónActivación

Activa una unidad
 de Levas.

CamulosCamulos

ÓrdenesÓrdenes

Coge 2 de tus dados SAGA 
disponibles, lánzalos y 
añádelos a tus dados 

SAGA inactivos.   

Reserva de Reserva de 
activaciónactivaciónCuerpo a Cuerpo,  Cuerpo a Cuerpo,  

Disparo o  Disparo o  
Disparo/ReacciónDisparo/Reacción

Gana 1 dado de 
ataque o de defensa 

(2 si utilizas   ).

Reserva de Reserva de 
CombateCombate
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HOJA DE COMBATE NÚMIDA NUEVO

 Hostigamiento
Sustituir la capacidad por:

Jinetes natosJinetes natos

ÓrdenesÓrdenes

Hasta el final del turno, cuando actives una unidad 
montada para un movimiento, esta podrá hacerlo con 3 

regletas de MM en lugar de 2.

      
TrampaTrampa

Activación Activación 

Escoge una unidad enemiga y una unidad amiga situada 
a MM una de la otra.

La unidad enemiga debe activarse para un movimiento 
de CC. Debe acercarse tanto como pueda a tu unidad.  

      
ApoyoApoyo

  
Cuerpo a CuerpoCuerpo a Cuerpo

Gana 2 dados de defensa (4 si utilizas  ).

Si tu unidad se encuentra a M M de otra unidad amiga de 
infantería que no sea de Mercenarios, puedes relanzar 

tus dados de defensa que hayan obtenido un 1.

      
COMBATE AGOTADORCOMBATE AGOTADOR

Activación/ReacciónActivación/Reacción

Activa esta habilidad después de la activación de una 
unidad enemiga que se encuentre a CC de una de tus 
unidades montadas pero antes de la resolución de la 

activación. La unidad enemiga debe escoger entre sufrir 
una FATIGA o anular su activación.  

      
Disparo incapacitadorDisparo incapacitador

DisparoDisparo

Vuelve a lanzar tus dados de ataque con un resultado de 
1 o 2. Si tu unidad inflige al menos 2 bajas, el objetivo 

sufre una FATIGA tras la resolución del disparo.

HallaliHallali

ÓrdenesÓrdenes

Hasta el final de tu turno, tus unidades no Mercenarias 
que generen 4 dados de ataque o menos durante un 
disparo, disfrutarán de un dado de ataque adicional  

para cada disparo. 

      
HostigamientoHostigamiento

    
ActivaciónActivación

Activa cualquier número de tus  
unidades montadas para un movimiento.

      
AvidezAvidez

Cuerpo a CuerpoCuerpo a Cuerpo

Gana 2 dados de ataque por cada FATIGA  
que posea la unidad enemiga. 

      
Lluvia de proyectilesLluvia de proyectiles

    
Activación Activación ••  Unidad montadaUnidad montada

Activa una de tus unidades para un disparo que no 
genera FATIGA. Obtiene 2 dados de ataque adicionales 

para este disparo (4 si has utilizado ).

Puedes gastar una FATIGA de la unidad objetivo del 
disparo para reducir su armadura en 1.

      
EnsañamientoEnsañamiento

Cuerpo a CuerpoCuerpo a Cuerpo

Tu adversario debe volver a lanzar todos sus dados de 
defensa que hayan obtenido un resultado de 6. 

            

ActivaciónActivación

Activa un Héroe.

Reyes y Reyes y 
noblesnobles

ActivaciónActivación

Activa una unidad de 
Guerreros o Elefante.

Jinetes Jinetes 
tribalestribales

ActivaciónActivación

Activa una unidad
 de Levas.

LevasLevas
tribalestribales

ÓrdenesÓrdenes

Coge 2 de tus dados SAGA 
disponibles, lánzalos y 
añádelos a tus dados 

SAGA inactivos.   

Reserva de Reserva de 
ActivaciónActivaciónCuerpo a Cuerpo,  Cuerpo a Cuerpo,  

Disparo o  Disparo o  
Disparo/ReacciónDisparo/Reacción

Gana 1 dado de 
ataque o de defensa 

(2 si utilizas  ).

Reserva de Reserva de 
combatecombate
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 Lluvia de proyectiles
Sustituir la capacidad por:

Jinetes natosJinetes natos

ÓrdenesÓrdenes

Hasta el final del turno, cuando actives una unidad 
montada para un movimiento, esta podrá hacerlo con 3 

regletas de MM en lugar de 2.

      
TrampaTrampa

Activación Activación 

Escoge una unidad enemiga y una unidad amiga situada 
a MM una de la otra.

La unidad enemiga debe activarse para un movimiento 
de CC. Debe acercarse tanto como pueda a tu unidad.  

      
ApoyoApoyo

  
Cuerpo a CuerpoCuerpo a Cuerpo

Gana 2 dados de defensa (4 si utilizas  ).

Si tu unidad se encuentra a M M de otra unidad amiga de 
infantería que no sea de Mercenarios, puedes relanzar 

tus dados de defensa que hayan obtenido un 1.

      
COMBATE AGOTADORCOMBATE AGOTADOR

Activación/ReacciónActivación/Reacción

Activa esta habilidad después de la activación de una 
unidad enemiga que se encuentre a CC de una de tus 
unidades montadas pero antes de la resolución de la 

activación. La unidad enemiga debe escoger entre sufrir 
una FATIGA o anular su activación.  

      
Disparo incapacitadorDisparo incapacitador

DisparoDisparo

Vuelve a lanzar tus dados de ataque con un resultado de 
1 o 2. Si tu unidad inflige al menos 2 bajas, el objetivo 

sufre una FATIGA tras la resolución del disparo.

HallaliHallali

ÓrdenesÓrdenes

Hasta el final de tu turno, tus unidades no Mercenarias 
que generen 4 dados de ataque o menos durante un 
disparo, disfrutarán de un dado de ataque adicional  

para cada disparo. 

      
HostigamientoHostigamiento

    
ActivaciónActivación

Activa cualquier número de tus  
unidades montadas para un movimiento.

      
AvidezAvidez

Cuerpo a CuerpoCuerpo a Cuerpo

Gana 2 dados de ataque por cada FATIGA  
que posea la unidad enemiga. 

      
Lluvia de proyectilesLluvia de proyectiles

    
Activación Activación ••  Unidad montadaUnidad montada

Activa una de tus unidades para un disparo que no 
genera FATIGA. Obtiene 2 dados de ataque adicionales 

para este disparo (4 si has utilizado ).

Puedes gastar una FATIGA de la unidad objetivo del 
disparo para reducir su armadura en 1.

      
EnsañamientoEnsañamiento

Cuerpo a CuerpoCuerpo a Cuerpo

Tu adversario debe volver a lanzar todos sus dados de 
defensa que hayan obtenido un resultado de 6. 

            

ActivaciónActivación

Activa un Héroe.

Reyes y Reyes y 
noblesnobles

ActivaciónActivación

Activa una unidad de 
Guerreros o Elefante.

Jinetes Jinetes 
tribalestribales

ActivaciónActivación

Activa una unidad
 de Levas.

LevasLevas
tribalestribales

ÓrdenesÓrdenes

Coge 2 de tus dados SAGA 
disponibles, lánzalos y 
añádelos a tus dados 

SAGA inactivos.   

Reserva de Reserva de 
ActivaciónActivaciónCuerpo a Cuerpo,  Cuerpo a Cuerpo,  

Disparo o  Disparo o  
Disparo/ReacciónDisparo/Reacción

Gana 1 dado de 
ataque o de defensa 

(2 si utilizas  ).

Reserva de Reserva de 
combatecombate
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 Disparo incapacitador
Sustituir la capacidad por:

Jinetes natosJinetes natos

ÓrdenesÓrdenes

Hasta el final del turno, cuando actives una unidad 
montada para un movimiento, esta podrá hacerlo con 3 

regletas de MM en lugar de 2.

      
TrampaTrampa

Activación Activación 

Escoge una unidad enemiga y una unidad amiga situada 
a MM una de la otra.

La unidad enemiga debe activarse para un movimiento 
de CC. Debe acercarse tanto como pueda a tu unidad.  

      
ApoyoApoyo

  
Cuerpo a CuerpoCuerpo a Cuerpo

Gana 2 dados de defensa (4 si utilizas  ).

Si tu unidad se encuentra a M M de otra unidad amiga de 
infantería que no sea de Mercenarios, puedes relanzar 

tus dados de defensa que hayan obtenido un 1.

      
COMBATE AGOTADORCOMBATE AGOTADOR

Activación/ReacciónActivación/Reacción

Activa esta habilidad después de la activación de una 
unidad enemiga que se encuentre a CC de una de tus 
unidades montadas pero antes de la resolución de la 

activación. La unidad enemiga debe escoger entre sufrir 
una FATIGA o anular su activación.  

      
Disparo incapacitadorDisparo incapacitador

DisparoDisparo

Vuelve a lanzar tus dados de ataque con un resultado de 
1 o 2. Si tu unidad inflige al menos 2 bajas, el objetivo 

sufre una FATIGA tras la resolución del disparo.

HallaliHallali

ÓrdenesÓrdenes

Hasta el final de tu turno, tus unidades no Mercenarias 
que generen 4 dados de ataque o menos durante un 
disparo, disfrutarán de un dado de ataque adicional  

para cada disparo. 

      
HostigamientoHostigamiento

    
ActivaciónActivación

Activa cualquier número de tus  
unidades montadas para un movimiento.

      
AvidezAvidez

Cuerpo a CuerpoCuerpo a Cuerpo

Gana 2 dados de ataque por cada FATIGA  
que posea la unidad enemiga. 

      
Lluvia de proyectilesLluvia de proyectiles

    
Activación Activación ••  Unidad montadaUnidad montada

Activa una de tus unidades para un disparo que no 
genera FATIGA. Obtiene 2 dados de ataque adicionales 

para este disparo (4 si has utilizado ).

Puedes gastar una FATIGA de la unidad objetivo del 
disparo para reducir su armadura en 1.

      
EnsañamientoEnsañamiento

Cuerpo a CuerpoCuerpo a Cuerpo

Tu adversario debe volver a lanzar todos sus dados de 
defensa que hayan obtenido un resultado de 6. 

            

ActivaciónActivación

Activa un Héroe.

Reyes y Reyes y 
noblesnobles

ActivaciónActivación

Activa una unidad de 
Guerreros o Elefante.

Jinetes Jinetes 
tribalestribales

ActivaciónActivación

Activa una unidad
 de Levas.

LevasLevas
tribalestribales

ÓrdenesÓrdenes

Coge 2 de tus dados SAGA 
disponibles, lánzalos y 
añádelos a tus dados 

SAGA inactivos.   

Reserva de Reserva de 
ActivaciónActivaciónCuerpo a Cuerpo,  Cuerpo a Cuerpo,  

Disparo o  Disparo o  
Disparo/ReacciónDisparo/Reacción

Gana 1 dado de 
ataque o de defensa 

(2 si utilizas  ).

Reserva de Reserva de 
combatecombate
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HOJA DE COMBATE IBERA NUEVO

 Guerrilla
Sustituir la capacidad por:

Segundo alientoSegundo aliento

      
ActivaciónActivación

Retira una FATIGA a cada unidad amiga a MM del Señor. 
Gana tantos marcadores de Guerrilla como FATIGAS 

retiradas de esta forma.      
cebocebo

ActivaciónActivación

Gana 1 marcador de Guerrilla, después elige una de tus 
unidades que genere dado SAGA. Gana 1 marcador extra 
por cada unidad enemiga a CC de la unidad escogida, con 

un máximo de 4.       
Como sombrasComo sombras

Órdenes/ReacciónÓrdenes/Reacción

Una vez durante cada disparo o cuerpo a cuerpo iniciado 
por un adversario durante este turno, puedes en lugar 
de utilizar una capacidad SAGA, gastar un marcador 
de Guerrilla para descartar 2 dados de ataque de tu 

adversario.      
CoordinaciónCoordinación

  
ActivaciónActivación

Escoge una unidad montada de Guardias o Guerreros y una 
unidad de infantería que estén a CC una de otra. El número 
de miniaturas de infantería no debe exceder el doble del 

número de miniaturas de la unidad montada. 

Activa estas dos unidades para un movimiento empezando 
por la unidad montada. Para este movimiento, la unidad 
de infantería gana la regla Montura (caballo) pero debe 
terminar este movimiento a CC de la unidad montada. Al 

término de esta activación, gana 1 marcador de Guerrilla.       
FALCATAFALCATA

Cuerpo a Cuerpo Cuerpo a Cuerpo ••  AtacanteAtacante

La unidad enemiga sufre un penalizador de
 -1 a sus dados de defensa. 

Conocimiento del terrenoConocimiento del terreno

ActivaciónActivación

Escoge una zona de terreno accidentado a MCMC de una 
de tus unidades. Hasta el inicio de tu siguiente turno, 

cuenta como terreno abierto para el movimiento o carga 
de todas tus unidades a pie.       
emboscadaemboscada

  
Cuerpo a CuerpoCuerpo a Cuerpo

Gana 2 dados de ataque. Gana 1 marcador de Guerrilla.      
FaláricaFalárica

Cuerpo a Cuerpo o DisparoCuerpo a Cuerpo o Disparo

Tras la resolución de un cuerpo a cuerpo o un disparo, 
gana tantos marcadores de Guerrilla como bajas hayas 

infligido a tu adversario (hasta un máximo de 6).

O
Gasta hasta 3 marcadores de Guerrilla para ganar 2 

dados de ataque por cada marcador así gastado.       
Ataque sorpresaAtaque sorpresa

    
ÓrdenesÓrdenes

Hasta el inicio de tu próximo turno, al inicio de cada 
cuerpo a cuerpo en el que una de tus unidades sea la 

atacante, ganas 1 marcador de Guerrilla (2 si tu unidad 
no posee ninguna FATIGA). 

Tus unidades que empiecen su movimiento de carga 
íntegramente en una zona de terreno accidentado 

disfrutan de un bonificador de +1 a sus dados de ataque.       
SoliferrumSoliferrum

  
ActivaciónActivación

Unidad sin Arma de DisparoUnidad sin Arma de Disparo

Activa una unidad (dos unidades si utilizas )  
para un disparo con un alcance de M M 

 que no genera FATIGA. 

Gana 1 marcador de Guerrilla (2 si utilizas ).
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ActivaciónActivación

Activa una unidad de 
Guardias o un Héroe.

NoblesNobles
ActivaciónActivación

Activa una unidad 
de Guerreros

ScutariiScutarii
ActivaciónActivación

Activa una unidad
 de Levas.

CaetratiiCaetratii

Activación/ReacciónActivación/Reacción

Activa esta capacidad tras la resolución 
de la activación de una unidad enemiga. 

Descarta 2 marcadores de Guerrilla 
para activar para un disparo una de 
tus unidades (no mercenarias) o 3 

marcadores para cualquier 
 otro tipo de activación.  

Una unidad solo puede ser activada 
por Guerrilla una vez por turno. 

GuerrillaGuerrilla

Cuerpo a Cuerpo,  Cuerpo a Cuerpo,  
Disparo o  Disparo o  

Disparo/ReacciónDisparo/Reacción

Gana 1 dado de 
ataque o de defensa 

(2 si utilizas  ).

Reserva de Reserva de 
combatecombate
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 Conocimiento del terreno
Sustituir la capacidad por:

Segundo alientoSegundo aliento

      
ActivaciónActivación

Retira una FATIGA a cada unidad amiga a MM del Señor. 
Gana tantos marcadores de Guerrilla como FATIGAS 

retiradas de esta forma.      
cebocebo

ActivaciónActivación

Gana 1 marcador de Guerrilla, después elige una de tus 
unidades que genere dado SAGA. Gana 1 marcador extra 
por cada unidad enemiga a CC de la unidad escogida, con 

un máximo de 4.       
Como sombrasComo sombras

Órdenes/ReacciónÓrdenes/Reacción

Una vez durante cada disparo o cuerpo a cuerpo iniciado 
por un adversario durante este turno, puedes en lugar 
de utilizar una capacidad SAGA, gastar un marcador 
de Guerrilla para descartar 2 dados de ataque de tu 

adversario.      
CoordinaciónCoordinación

  
ActivaciónActivación

Escoge una unidad montada de Guardias o Guerreros y una 
unidad de infantería que estén a CC una de otra. El número 
de miniaturas de infantería no debe exceder el doble del 

número de miniaturas de la unidad montada. 

Activa estas dos unidades para un movimiento empezando 
por la unidad montada. Para este movimiento, la unidad 
de infantería gana la regla Montura (caballo) pero debe 
terminar este movimiento a CC de la unidad montada. Al 

término de esta activación, gana 1 marcador de Guerrilla.       
FALCATAFALCATA

Cuerpo a Cuerpo Cuerpo a Cuerpo ••  AtacanteAtacante

La unidad enemiga sufre un penalizador de
 -1 a sus dados de defensa. 

Conocimiento del terrenoConocimiento del terreno

ActivaciónActivación

Escoge una zona de terreno accidentado a MCMC de una 
de tus unidades. Hasta el inicio de tu siguiente turno, 

cuenta como terreno abierto para el movimiento o carga 
de todas tus unidades a pie.       
emboscadaemboscada

  
Cuerpo a CuerpoCuerpo a Cuerpo

Gana 2 dados de ataque. Gana 1 marcador de Guerrilla.      
FaláricaFalárica

Cuerpo a Cuerpo o DisparoCuerpo a Cuerpo o Disparo

Tras la resolución de un cuerpo a cuerpo o un disparo, 
gana tantos marcadores de Guerrilla como bajas hayas 

infligido a tu adversario (hasta un máximo de 6).

O
Gasta hasta 3 marcadores de Guerrilla para ganar 2 

dados de ataque por cada marcador así gastado.       
Ataque sorpresaAtaque sorpresa

    
ÓrdenesÓrdenes

Hasta el inicio de tu próximo turno, al inicio de cada 
cuerpo a cuerpo en el que una de tus unidades sea la 

atacante, ganas 1 marcador de Guerrilla (2 si tu unidad 
no posee ninguna FATIGA). 

Tus unidades que empiecen su movimiento de carga 
íntegramente en una zona de terreno accidentado 

disfrutan de un bonificador de +1 a sus dados de ataque.       
SoliferrumSoliferrum

  
ActivaciónActivación

Unidad sin Arma de DisparoUnidad sin Arma de Disparo

Activa una unidad (dos unidades si utilizas )  
para un disparo con un alcance de M M 

 que no genera FATIGA. 

Gana 1 marcador de Guerrilla (2 si utilizas ).
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ActivaciónActivación

Activa una unidad de 
Guardias o un Héroe.

NoblesNobles
ActivaciónActivación

Activa una unidad 
de Guerreros

ScutariiScutarii
ActivaciónActivación

Activa una unidad
 de Levas.

CaetratiiCaetratii

Activación/ReacciónActivación/Reacción

Activa esta capacidad tras la resolución 
de la activación de una unidad enemiga. 

Descarta 2 marcadores de Guerrilla 
para activar para un disparo una de 
tus unidades (no mercenarias) o 3 

marcadores para cualquier 
 otro tipo de activación.  

Una unidad solo puede ser activada 
por Guerrilla una vez por turno. 

GuerrillaGuerrilla

Cuerpo a Cuerpo,  Cuerpo a Cuerpo,  
Disparo o  Disparo o  

Disparo/ReacciónDisparo/Reacción

Gana 1 dado de 
ataque o de defensa 

(2 si utilizas  ).

Reserva de Reserva de 
combatecombate
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 Cebo
Sustituir la capacidad por:

Segundo alientoSegundo aliento

      
ActivaciónActivación

Retira una FATIGA a cada unidad amiga a MM del Señor. 
Gana tantos marcadores de Guerrilla como FATIGAS 

retiradas de esta forma.      
cebocebo

ActivaciónActivación

Gana 1 marcador de Guerrilla, después elige una de tus 
unidades que genere dado SAGA. Gana 1 marcador extra 
por cada unidad enemiga a CC de la unidad escogida, con 

un máximo de 4.       
Como sombrasComo sombras

Órdenes/ReacciónÓrdenes/Reacción

Una vez durante cada disparo o cuerpo a cuerpo iniciado 
por un adversario durante este turno, puedes en lugar 
de utilizar una capacidad SAGA, gastar un marcador 
de Guerrilla para descartar 2 dados de ataque de tu 

adversario.      
CoordinaciónCoordinación

  
ActivaciónActivación

Escoge una unidad montada de Guardias o Guerreros y una 
unidad de infantería que estén a CC una de otra. El número 
de miniaturas de infantería no debe exceder el doble del 

número de miniaturas de la unidad montada. 

Activa estas dos unidades para un movimiento empezando 
por la unidad montada. Para este movimiento, la unidad 
de infantería gana la regla Montura (caballo) pero debe 
terminar este movimiento a CC de la unidad montada. Al 

término de esta activación, gana 1 marcador de Guerrilla.       
FALCATAFALCATA

Cuerpo a Cuerpo Cuerpo a Cuerpo ••  AtacanteAtacante

La unidad enemiga sufre un penalizador de
 -1 a sus dados de defensa. 

Conocimiento del terrenoConocimiento del terreno

ActivaciónActivación

Escoge una zona de terreno accidentado a MCMC de una 
de tus unidades. Hasta el inicio de tu siguiente turno, 

cuenta como terreno abierto para el movimiento o carga 
de todas tus unidades a pie.       
emboscadaemboscada

  
Cuerpo a CuerpoCuerpo a Cuerpo

Gana 2 dados de ataque. Gana 1 marcador de Guerrilla.      
FaláricaFalárica

Cuerpo a Cuerpo o DisparoCuerpo a Cuerpo o Disparo

Tras la resolución de un cuerpo a cuerpo o un disparo, 
gana tantos marcadores de Guerrilla como bajas hayas 

infligido a tu adversario (hasta un máximo de 6).

O
Gasta hasta 3 marcadores de Guerrilla para ganar 2 

dados de ataque por cada marcador así gastado.       
Ataque sorpresaAtaque sorpresa

    
ÓrdenesÓrdenes

Hasta el inicio de tu próximo turno, al inicio de cada 
cuerpo a cuerpo en el que una de tus unidades sea la 

atacante, ganas 1 marcador de Guerrilla (2 si tu unidad 
no posee ninguna FATIGA). 

Tus unidades que empiecen su movimiento de carga 
íntegramente en una zona de terreno accidentado 

disfrutan de un bonificador de +1 a sus dados de ataque.       
SoliferrumSoliferrum

  
ActivaciónActivación

Unidad sin Arma de DisparoUnidad sin Arma de Disparo

Activa una unidad (dos unidades si utilizas )  
para un disparo con un alcance de M M 

 que no genera FATIGA. 

Gana 1 marcador de Guerrilla (2 si utilizas ).
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ActivaciónActivación

Activa una unidad de 
Guardias o un Héroe.

NoblesNobles
ActivaciónActivación

Activa una unidad 
de Guerreros

ScutariiScutarii
ActivaciónActivación

Activa una unidad
 de Levas.

CaetratiiCaetratii

Activación/ReacciónActivación/Reacción

Activa esta capacidad tras la resolución 
de la activación de una unidad enemiga. 

Descarta 2 marcadores de Guerrilla 
para activar para un disparo una de 
tus unidades (no mercenarias) o 3 

marcadores para cualquier 
 otro tipo de activación.  

Una unidad solo puede ser activada 
por Guerrilla una vez por turno. 

GuerrillaGuerrilla

Cuerpo a Cuerpo,  Cuerpo a Cuerpo,  
Disparo o  Disparo o  

Disparo/ReacciónDisparo/Reacción

Gana 1 dado de 
ataque o de defensa 

(2 si utilizas  ).

Reserva de Reserva de 
combatecombate
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 Coordinación
Sustituir la capacidad por:

Segundo alientoSegundo aliento

      
ActivaciónActivación

Retira una FATIGA a cada unidad amiga a MM del Señor. 
Gana tantos marcadores de Guerrilla como FATIGAS 

retiradas de esta forma.      
cebocebo

ActivaciónActivación

Gana 1 marcador de Guerrilla, después elige una de tus 
unidades que genere dado SAGA. Gana 1 marcador extra 
por cada unidad enemiga a CC de la unidad escogida, con 

un máximo de 4.       
Como sombrasComo sombras

Órdenes/ReacciónÓrdenes/Reacción

Una vez durante cada disparo o cuerpo a cuerpo iniciado 
por un adversario durante este turno, puedes en lugar 
de utilizar una capacidad SAGA, gastar un marcador 
de Guerrilla para descartar 2 dados de ataque de tu 

adversario.      
CoordinaciónCoordinación

  
ActivaciónActivación

Escoge una unidad montada de Guardias o Guerreros y una 
unidad de infantería que estén a CC una de otra. El número 
de miniaturas de infantería no debe exceder el doble del 

número de miniaturas de la unidad montada. 

Activa estas dos unidades para un movimiento empezando 
por la unidad montada. Para este movimiento, la unidad 
de infantería gana la regla Montura (caballo) pero debe 
terminar este movimiento a CC de la unidad montada. Al 

término de esta activación, gana 1 marcador de Guerrilla.       
FALCATAFALCATA

Cuerpo a Cuerpo Cuerpo a Cuerpo ••  AtacanteAtacante

La unidad enemiga sufre un penalizador de
 -1 a sus dados de defensa. 

Conocimiento del terrenoConocimiento del terreno

ActivaciónActivación

Escoge una zona de terreno accidentado a MCMC de una 
de tus unidades. Hasta el inicio de tu siguiente turno, 

cuenta como terreno abierto para el movimiento o carga 
de todas tus unidades a pie.       
emboscadaemboscada

  
Cuerpo a CuerpoCuerpo a Cuerpo

Gana 2 dados de ataque. Gana 1 marcador de Guerrilla.      
FaláricaFalárica

Cuerpo a Cuerpo o DisparoCuerpo a Cuerpo o Disparo

Tras la resolución de un cuerpo a cuerpo o un disparo, 
gana tantos marcadores de Guerrilla como bajas hayas 

infligido a tu adversario (hasta un máximo de 6).

O
Gasta hasta 3 marcadores de Guerrilla para ganar 2 

dados de ataque por cada marcador así gastado.       
Ataque sorpresaAtaque sorpresa

    
ÓrdenesÓrdenes

Hasta el inicio de tu próximo turno, al inicio de cada 
cuerpo a cuerpo en el que una de tus unidades sea la 

atacante, ganas 1 marcador de Guerrilla (2 si tu unidad 
no posee ninguna FATIGA). 

Tus unidades que empiecen su movimiento de carga 
íntegramente en una zona de terreno accidentado 

disfrutan de un bonificador de +1 a sus dados de ataque.       
SoliferrumSoliferrum

  
ActivaciónActivación

Unidad sin Arma de DisparoUnidad sin Arma de Disparo

Activa una unidad (dos unidades si utilizas )  
para un disparo con un alcance de M M 

 que no genera FATIGA. 

Gana 1 marcador de Guerrilla (2 si utilizas ).
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ActivaciónActivación

Activa una unidad de 
Guardias o un Héroe.

NoblesNobles
ActivaciónActivación

Activa una unidad 
de Guerreros

ScutariiScutarii
ActivaciónActivación

Activa una unidad
 de Levas.

CaetratiiCaetratii

Activación/ReacciónActivación/Reacción

Activa esta capacidad tras la resolución 
de la activación de una unidad enemiga. 

Descarta 2 marcadores de Guerrilla 
para activar para un disparo una de 
tus unidades (no mercenarias) o 3 

marcadores para cualquier 
 otro tipo de activación.  

Una unidad solo puede ser activada 
por Guerrilla una vez por turno. 

GuerrillaGuerrilla

Cuerpo a Cuerpo,  Cuerpo a Cuerpo,  
Disparo o  Disparo o  

Disparo/ReacciónDisparo/Reacción

Gana 1 dado de 
ataque o de defensa 

(2 si utilizas  ).

Reserva de Reserva de 
combatecombate
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HOJA DE COMBATE GRAECULI NUEVO

 Polemos
Sustituir la capacidad por:

El yunque y el martilloEl yunque y el martillo

  
Cuerpo a Cuerpo Cuerpo a Cuerpo • Falange• Falange

Gana 2 dados de defensa

Al final del cuerpo a cuerpo, si la unidad enemiga debe 
retirarse, activa a otra unidad amiga que se  

encuentre a MM de tu unidad para una carga o  
un movimiento que no genera FATIGA.

      
ThureosThureos

Cuerpo a Cuerpo o Disparo/ReacciónCuerpo a Cuerpo o Disparo/Reacción

Infantería con JabalinasInfantería con Jabalinas

Tu rival debe relanzar sus dados de ataque que hayan 
obtenido un resultado de 5 o 6.

      
AGeMAAGeMA

    
ActivaciónActivación

Activa una unidad para una carga.

Si se trata de una Falange, gana 3 dados de defensa 
adicionales para el combate que sigue.

En otro caso, gana 3 dados de ataque adicionales para el 
combate que sigue. 
      

PolemosPolemos

  
Cuerpo a CuerpoCuerpo a Cuerpo

Por cada 1 obtenido por tu adversario en sus dados de 
ataque (cada 1 o 2 si utilizas  ), inflige un impacto 

automático adicional al adversario.

El número de impactos automáticos así infligidos no 
puede superar 3 o el número de miniaturas de tu unidad 

si esta es inferior a 3. 
      

Muro de picasMuro de picas

Cuerpo a Cuerpo o Disparo/ReacciónCuerpo a Cuerpo o Disparo/Reacción

Anula tantas bajas como el número de otras unidades 
amigas de Falange a MCMC de tu unidad.

Avance implacableAvance implacable

  
ActivaciónActivación

Escoge dos unidades (hasta 3 unidades si utilizas ) 
que se encuentren totalmente en terreno abierto 
y actívalas para un movimiento o una carga. Este 

movimiento o esta carga, deben realizarse totalmente en 
terreno abierto.
      
AspisAspis

    
Órdenes/ReacciónÓrdenes/Reacción

Hasta el fin del turno:

• Tus unidades de infantería equipadas 
 con jabalina pueden Cerrar filas. 

• Tus unidades que Cierren filas disfrutan de 2 dados de 
defensa adicionales (3 si se trata de Falanges) 

 en los combates que participen. 
      

Legado de los ancestrosLegado de los ancestros

  
Órdenes u Órdenes/ReacciónÓrdenes u Órdenes/Reacción

Escoge una de tus unidades que no sea Mercenaria.

La unidad gana la regla Resistencia (1) hasta el final del 
turno (Resistencia (2) si utilizas   ). 

      
HubrisHubris

Cuerpo a CuerpoCuerpo a Cuerpo

DefensorDefensor

Después de resolver un cuerpo a cuerpo activa a tu 
unidad para una carga.

Tu unidad se considerará como defensor en 
 este nuevo cuerpo a cuerpo. 

      
HetairoiHetairoi

  
Cuerpo a CuerpoCuerpo a Cuerpo

Gana 2 dados de ataque  
(4 si tu unidad está montada). 
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ActivaciónActivación

Activa una unidad de 
Guardias o un Héroe.

StrategoiStrategoi
ActivaciónActivación

Activa una unidad  
de Guerreros.

PhalanxPhalanx
ActivaciónActivación

Activa una unidad
 de Levas.

PsiloïPsiloï

ÓrdenesÓrdenes

Coge 2 de tus dados SAGA 
disponibles, lánzalos y 
añádelos a tus dados 

SAGA inactivos.   

Reserva de Reserva de 
activaciónactivaciónCuerpo a Cuerpo,  Cuerpo a Cuerpo,  

Disparo o  Disparo o  
Disparo/ReacciónDisparo/Reacción

Gana 1 dado de ataque 
 o de defensa 

(2 si utilizas  ).

Reserva de Reserva de 
combatecombate
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 Muro de picas
Sustituir la capacidad por:

El yunque y el martilloEl yunque y el martillo

  
Cuerpo a Cuerpo Cuerpo a Cuerpo • Falange• Falange

Gana 2 dados de defensa

Al final del cuerpo a cuerpo, si la unidad enemiga debe 
retirarse, activa a otra unidad amiga que se  

encuentre a MM de tu unidad para una carga o  
un movimiento que no genera FATIGA.

      
ThureosThureos

Cuerpo a Cuerpo o Disparo/ReacciónCuerpo a Cuerpo o Disparo/Reacción

Infantería con JabalinasInfantería con Jabalinas

Tu rival debe relanzar sus dados de ataque que hayan 
obtenido un resultado de 5 o 6.

      
AGeMAAGeMA

    
ActivaciónActivación

Activa una unidad para una carga.

Si se trata de una Falange, gana 3 dados de defensa 
adicionales para el combate que sigue.

En otro caso, gana 3 dados de ataque adicionales para el 
combate que sigue. 
      

PolemosPolemos

  
Cuerpo a CuerpoCuerpo a Cuerpo

Por cada 1 obtenido por tu adversario en sus dados de 
ataque (cada 1 o 2 si utilizas  ), inflige un impacto 

automático adicional al adversario.

El número de impactos automáticos así infligidos no 
puede superar 3 o el número de miniaturas de tu unidad 

si esta es inferior a 3. 
      

Muro de picasMuro de picas

Cuerpo a Cuerpo o Disparo/ReacciónCuerpo a Cuerpo o Disparo/Reacción

Anula tantas bajas como el número de otras unidades 
amigas de Falange a MCMC de tu unidad.

Avance implacableAvance implacable

  
ActivaciónActivación

Escoge dos unidades (hasta 3 unidades si utilizas ) 
que se encuentren totalmente en terreno abierto 
y actívalas para un movimiento o una carga. Este 

movimiento o esta carga, deben realizarse totalmente en 
terreno abierto.
      
AspisAspis

    
Órdenes/ReacciónÓrdenes/Reacción

Hasta el fin del turno:

• Tus unidades de infantería equipadas 
 con jabalina pueden Cerrar filas. 

• Tus unidades que Cierren filas disfrutan de 2 dados de 
defensa adicionales (3 si se trata de Falanges) 

 en los combates que participen. 
      

Legado de los ancestrosLegado de los ancestros

  
Órdenes u Órdenes/ReacciónÓrdenes u Órdenes/Reacción

Escoge una de tus unidades que no sea Mercenaria.

La unidad gana la regla Resistencia (1) hasta el final del 
turno (Resistencia (2) si utilizas   ). 

      
HubrisHubris

Cuerpo a CuerpoCuerpo a Cuerpo

DefensorDefensor

Después de resolver un cuerpo a cuerpo activa a tu 
unidad para una carga.

Tu unidad se considerará como defensor en 
 este nuevo cuerpo a cuerpo. 

      
HetairoiHetairoi

  
Cuerpo a CuerpoCuerpo a Cuerpo

Gana 2 dados de ataque  
(4 si tu unidad está montada). 
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ActivaciónActivación

Activa una unidad de 
Guardias o un Héroe.

StrategoiStrategoi
ActivaciónActivación

Activa una unidad  
de Guerreros.

PhalanxPhalanx
ActivaciónActivación

Activa una unidad
 de Levas.

PsiloïPsiloï

ÓrdenesÓrdenes

Coge 2 de tus dados SAGA 
disponibles, lánzalos y 
añádelos a tus dados 

SAGA inactivos.   

Reserva de Reserva de 
activaciónactivaciónCuerpo a Cuerpo,  Cuerpo a Cuerpo,  

Disparo o  Disparo o  
Disparo/ReacciónDisparo/Reacción

Gana 1 dado de ataque 
 o de defensa 

(2 si utilizas  ).

Reserva de Reserva de 
combatecombate
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 Mercenarios
SAMNITAS (P.69) NUEVO

Sustituye la regla especial “A través de los bosques” por:

Los samnitas ignoran todos los penalizadores de movimiento 
asociados al terreno accidentado (pero no las del peligroso). 
Cuando son activados para un movimiento, si no han disparado 
durante esta Fase, pueden añadir CC a su distancia de movimiento. 
Si lo hacen no pueden activarse para disparar hasta el final de la 
fase.

ARQUEROS CRETENSES (P67) NUEVO

Sustituye la regla especial “flechas de bronce” por:

 Flechas de bronce
En su primera activación de disparo en el turno del controlador, la 
unidad de Arqueros Cretenses se beneficia de:

• • 2 dados de ataques adicionales

• • +1 a sus dados de ataque si la unidad objetivo está a MM de la uni-
dad de Arqueros Cretenses (solo una figura de la unidad objetivo 
necesita estar a MM de los arqueros cretenses).

Además, los Arqueros Cretenses nunca pueden ganar dados de 
ataque adicionales a los mencionados anteriormente.

CABALLERÍA TARENTINA (P.67) NUEVO

Sustituye la regla especial “precursores” por:

 Precursores
Cada vez que una unidad enemiga se activa para un movimiento 
o una carga a MM de una unidad de Caballería Tarentina, esta 
última debe activarse gratuitamente para un movimiento que 
será resuelto antes de la activación de la unidad enemiga. Este 
movimiento no puede terminar a CC de una unidad enemiga (en 
caso contrario, la activación se anula).

Ningún adversario puede activar una capacidad Activación/
Reacción como respuesta a esta activación.


