
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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Activa una unidad de 
Ciudadanos.

CartaginesesCartagineses
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Activa una unidad 
de Contingente o 

Mercenarios.

AuxiliaresAuxiliares
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Activa una unidad
 de Levas.

AliadosAliados

ÓrdenesÓrdenes

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

SAGA inactivos.  
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Disparo o  Disparo o  
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Gana 1 dado de 
ataque o de defensa 

(2 si utilizas  ).

Reserva de Reserva de 
COMBATeCOMBATe

c
a
rt

a
g
in

es
es

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 ).  

            

Sa
ga

 -
 L

a 
Ed

ad
 d

e 
A

ní
ba

l e
s 

©
 p

or
 S

tu
di

o 
To

m
ah

aw
k.

 T
od

os
 lo

s 
de

re
ch

os
 re

se
rv

ad
os

.

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
a
rt

a
g
in

es
es

Jin
et

es n
a
to

s
Jin

et
es n

a
to

s

Ó
r

d
en

es
Ó

r
d

en
es

H
asta el final del turno, cuando actives una unidad 

m
ontada para un m

ovim
iento, esta podrá hacerlo con 3 

regletas de MM
 en lugar de 2.

  
  

  
T
r
a
m
pa

T
r
a
m
pa

A
c

tivac
ió

n
 

A
c

tivac
ió

n
 

Escoge una unidad enem
iga y una unidad am

iga situada 
a MM

 una de la otra.

La unidad enem
iga debe activarse para un m

ovim
iento 

de CC
. D

ebe acercarse tanto com
o pueda a tu unidad.  

  
  

  
A
po

y
o

A
po

y
o

  
C

u
er

po
 a C

u
er

po
C

u
er

po
 a C

u
er

po

G
ana 2 dados de defensa (4 si utilizas  

).

Si tu unidad se encuentra a M M
 de otra unidad am

iga de 
infantería que no sea de M

ercenarios, puedes relanzar 
tus dados de defensa que hayan obtenido un 1.

  
  

  
C
O
M
B
A
T
E A

G
O
TA

D
O
R

C
O
M
B
A
T
E A

G
O
TA

D
O
R

A
c

tivac
ió

n
/

R
eac

c
ió

n
A

c
tivac

ió
n

/
R

eac
c

ió
n

A
ctiva esta habilidad después de la activación de una 

unidad enem
iga que se encuentre a CC

 de una de tus 
unidades m

ontadas pero antes de la resolución de la 
activación. La unidad enem

iga debe escoger entre sufrir 
una FATIG

A
 o anular su activación.  

  
  

  
D
ispa

ro
 in

c
a
pa

c
ita

d
o
r

D
ispa

ro
 in

c
a
pa

c
ita

d
o
r

D
ispar

o
D

ispar
o

Vuelve a lanzar tus dados de ataque con un resultado de 
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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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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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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  ).
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Retira una FATIG
A

 a cada unidad am
iga a MM

 del Señor. 
G

ana tantos m
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G
ana 1 m

arcador de G
uerrilla, después elige una de tus 

unidades que genere dado SA
G

A
. G

ana 1 m
arcador extra 

por cada unidad enem
iga a CC

 de la unidad escogida, con 
un m

áxim
o de 4. 
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U
na vez durante cada disparo o cuerpo a cuerpo iniciado 
por un adversario durante este turno, puedes en lugar 
de utilizar una capacidad SA

G
A

, gastar un m
arcador 

de G
uerrilla para descartar 2 dados de ataque de tu 

adversario.
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Escoge una unidad m
ontada de G

uardias o G
uerreros y una 

unidad de infantería que estén a CC
 una de otra. El núm

ero 
de m

iniaturas de infantería no debe exceder el doble del 
núm

ero de m
iniaturas de la unidad m

ontada. 

A
ctiva estas dos unidades para un m

ovim
iento em

pezando 
por la unidad m

ontada. Para este m
ovim

iento, la unidad 
de infantería gana la regla M

ontura (caballo) pero debe 
term

inar este m
ovim

iento a CC
 de la unidad m

ontada. A
l 

térm
ino de esta activación, gana 1 m

arcador de G
uerrilla. 
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La unidad enem
iga sufre un penalizador de

 -1 a sus dados de defensa. 
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Escoge una zona de terreno accidentado a M
C

M
C

 de una 
de tus unidades. H

asta el inicio de tu siguiente turno, 
cuenta com

o terreno abierto para el m
ovim

iento o carga 
de todas tus unidades a pie. 
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Tras la resolución de un cuerpo a cuerpo o un disparo, 
gana tantos m

arcadores de G
uerrilla com

o bajas hayas 
infligido a tu adversario (hasta un m

áxim
o de 6).

O
G

asta hasta 3 m
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dados de ataque por cada m

arcador así gastado. 
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H
asta el inicio de tu próxim

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

atacante, ganas 1 m
arcador de G

uerrilla (2 si tu unidad 
no posee ninguna FATIG

A
). 

Tus unidades que em
piecen su m

ovim
iento de carga 

íntegram
ente en una zona de terreno accidentado 

disfrutan de un bonificador de +1 a sus dados de ataque. 
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A
ctiva una unidad (dos unidades si utilizas 

)  
para un disparo con un alcance de M

 
M
 

 que no genera FATIG
A

. 
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uerrilla (2 si utilizas 
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A
ctiva esta capacidad tras la resolución 

de la activación de una unidad enem
iga. 

D
escarta 2 m

arcadores de G
uerrilla 

para activar para un disparo una de 
tus unidades (no m

ercenarias) o 3 
m

arcadores para cualquier 
 otro tipo de activación.  

U
na unidad solo puede ser activada 
por G

uerrilla una vez por turno. 
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G
ana 1 dado de 

ataque o de defensa 
(2 si utilizas  

).
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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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¡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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¡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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¡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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El y
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C

u
er

po
 a C

u
er

po
 

C
u

er
po

 a C
u

er
po

 •
 Falan

g
e

•
 Falan

g
e

G
ana 2 dados de defensa

A
l final del cuerpo a cuerpo, si la unidad enem

iga debe 
retirarse, activa a otra unidad am

iga que se  
encuentre a MM

 de tu unidad para una carga o  
un m

ovim
iento que no genera FATIG

A
.

  
  

  
T
h
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r
eo

s
T
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r
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s
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er
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 o
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/
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eac
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C
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 Jab
alin
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In

fan
ter

ía c
o

n
 Jab

alin
as

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

  
  

  
A
G
eM

A
A
G
eM

A

  
  

A
c

tivac
ió

n
A

c
tivac

ió
n

A
ctiva una unidad para una carga.

Si se trata de una Falange, gana 3 dados de defensa 
adicionales para el com

bate que sigue.

En otro caso, gana 3 dados de ataque adicionales para el 
com

bate que sigue. 
  

  
  

Po
lem

o
s

Po
lem

o
s

  
C

u
er

po
 a C

u
er

po
C

u
er

po
 a C

u
er

po

Por cada 1 obtenido por tu adversario en sus dados de 
ataque (cada 1 o 2 si utilizas 

 ), inflige un im
pacto 

autom
ático adicional al adversario.

El núm
ero de im

pactos autom
áticos así infligidos no 

puede superar 3 o el núm
ero de m

iniaturas de tu unidad 
si esta es inferior a 3. 
  

  
  

M
u
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 d
e pic
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ro

 d
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A
nula tantas bajas com

o el núm
ero de otras unidades 

am
igas de Falange a M

C
M
C

 de tu unidad.

Ava
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e im
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A

c
tivac

ió
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A
c

tivac
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n

Escoge dos unidades (hasta 3 unidades si utilizas 
) 

que se encuentren totalm
ente en terreno abierto 

y actívalas para un m
ovim

iento o una carga. Este 
m

ovim
iento o esta carga, deben realizarse totalm

ente en 
terreno abierto.
  

  
  

A
spis

A
spis

  
  

Ó
r

d
en

es/
R

eac
c

ió
n

Ó
r

d
en

es/
R

eac
c

ió
n

H
asta el fin del turno:

• Tus unidades de infantería equipadas 
 con jabalina pueden C

errar filas. 

• Tus unidades que C
ierren filas disfrutan de 2 dados de 

defensa adicionales (3 si se trata de Falanges) 
 en los com

bates que participen. 
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R
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Escoge una de tus unidades que no sea M
ercenaria.

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

 ). 
  

  
  

H
u
b
r
is

H
u
b
r
is

C
u

er
po

 a C
u

er
po

C
u

er
po

 a C
u

er
po

D
efen

so
r

D
efen

so
r

D
espués de resolver un cuerpo a cuerpo activa a tu 

unidad para una carga.

Tu unidad se considerará com
o defensor en 

 este nuevo cuerpo a cuerpo. 
  

  
  

H
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H
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i

  
C
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po
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po

G
ana 2 dados de ataque  

(4 si tu unidad está m
ontada). 

GRAECULI

  
  

  
  

  
  

A
c

tivac
ió

n
A

c
tivac

ió
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A
ctiva una unidad de 

G
uardias o un H

éroe.
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A
ctiva una unidad  
de G

uerreros.

Ph
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A
ctiva una unidad

 de Levas.

Psilo
ï
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ï
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C
oge 2 de tus dados SA

G
A

 
disponibles, lánzalos y 
añádelos a tus dados 

SA
G

A
 inactivos.   
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G
ana 1 dado de ataque 

 o de defensa 
(2 si utilizas  

).

R
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c
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c
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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). 

G
R
A
EC

U
LI

            

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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