
 
1. Valoración general............................................................................................................. 1 
2. Mangual de Fracasse.........................................................................................................1 
3. Escuderos...........................................................................................................................1 
4. Caballeros de Pegaso........................................................................................................2 
5. Caballeros a pie..................................................................................................................2 
6. Lista alternativa: Caballeros Exiliados............................................................................ 2 
7. Ajustes personajes especiales......................................................................................... 2 

 

1.​ Valoración general 
Cordo: Un ejército que parece encontrarse a media tabla en el ranking de facciones de 
Sexta Ampliada, ha perdido algo de fuelle aunque en mi opinión más por empuje de otros 
ejércitos que por ser perjudicado de forma directa. También es el ejército que clásicamente 
mejor resultado tiene cuando los jugadores tienen poca experiencia, pero hoy en día la 
comunidad está bastante madura. Al final tiene poca variedad, un plan principal muy 
definido, y el límite al número de caballerías pesadas de las RdC le afecta. La lista de 
Caballeros Exiliados necesita algo más para que centrarse en la multitud de unidades de 
campesinos realmente compense. 

2.​ Mangual de Fracasse 
 
Cordo:  Posibilidad de volver a los 25 puntos. Es realmente un mayal a una mano, por lo 
que mejora a una lanza de caballería (+2 a la Fuerza también al ser cargado) y al mayal (se 
combina con escudos), da ataques mágicos y tiene su reglilla para destruir armas mágicas. 
No parece crítico tampoco, sino mejorara a las armas mundanas, se usarían siempre armas 
mundanas. 
Raistd (Equipo Quimera), CrazyHorse (Puertos) y Wendigo (Panzerhammer) de acuerdo 
con 25 puntos. 
 

3.​ Escuderos 
 

Cordo:  El uso de la unidad sigue brillando por su ausencia. Un punto de HA más que los 
hombres de armas, y 2 de L, acceso a estandarte mágico de 25 puntos. No llevan el escudo 
de base, y pierden el hecho de ser campesinos. En principio pueden funcionar 
independientemente mejor que los Hombres de Armas, pero más allá de escoltar a una 
doncella que se vaya a quedar por ahí atrás (que ya tiene L7)... 



 
CrazyHorse (Puertos) no los tocaría. 
Rass (Leyendas) cree que actualmente no aportan nada, y Anárkiko (L10) incide en que de 
hecho restan, al no tener especial sinergia con los caballeros. 
 

4.​ Caballeros de Pegaso 
BamBam (Panzerhammer), Wendigo (Panzerhammer), Enric (Moria) y Leonidas 
(Panzerhammer) consideran que el coste de los Caballeros de Pegaso debería 
incrementarse. CrazyHorse (Puertos) ok con subida pequeña. 
Rass (Leyendas) ve viable una subida de hasta 5 puntos, en función de como esté el resto 
de unidades. 
Raistd (Equipo Quimera) no cree que deban subir de coste, pero sí quizás tener un tamaño 
máximo de unidad más pequeño. 

5.​ Caballeros a pie 
 
Cordo:  Al no tener mucha competencia en singular, aparecen de vez en cuando, aportando 
una infantería que puede pegar con F5 o salvar a 3+ en cuerpo a cuerpo, con HA4 y 
campeón gratis, a un coste moderado. No va a brillar pero es un recurso para variar. 
Raistd (Equipo Quimera) propone que el campeón tuviera F4. Rass (Leyendas) propone 
valorar equipo como mangual o mayal. 
CrazyHorse (Puertos) plantea si en básica no ampliarían la variedad de listas. Anárkiko 
(L10) los ve más como especial. 

6.​ Lista alternativa: Caballeros Exiliados 
Cordo: El ejército pretende centrarse en la infantería, pero pierde mucho a cambio de solo 
brigands y balistas. El voto pretendía representar que como exiliados solo miran por sí 
mismos, pero es un tanto insulso, no estaría mal darle una vuelta. 
 
Enric (Moria) recomienda inspirarse en la lista de TOW en la que aparece el mago exiliado 
(más saberes), el cañón y el voto lo que da es repetir chequeos de psicología y tozudez 
(esto último quizás demasiado) y que la bendición se obtiene al ganar combates o desafíos. 
Anárkiko (L10) apoya ese cambio de honor. 

7.​ Ajustes personajes especiales 
Cordo: Me ha asombrado descubrir en este libro y en otros que además de que solo 
algunos personajes de las campañas de 5ª están adaptados, muchos otros personajes 
tienen reglas o habilidades que no tienen nada que ver con sus originales. En vez de poner 
solo cambios (es como empecé pero son demasiados) directamente pongo una propuesta 
más cercana al original para no alargar debates muchísimo. 



 
●​ Agravain de la Noble Gesta: La Virtud del Tesón de 5ª equivale al voto de la 

búsqueda, pero la de la Devoción le hace inmune a efectos de magia dañinos, no da 
Resistencia a la Magia. 

●​  
Propuesta: 
Perfil de paladín 
 M10 HA5 HP3 F4 R4 H2 I5 A3 L8 
Arma de mano, lanza de caballería, armadura pesada, escudo, caballo con barda. 
Voto de la Búsqueda. 
Virtud de la devoción: El caballero es tan devoto de la Dama del Lago que ésta le ha 
concedido un favor especial, protegiéndole de la magia del enemigo. El caballero es 



completamente inmune a los hechizos mágicos del enemigo. Los hechizos lanzados 
contra el caballero no le afectarán en absoluto. Hay que tener en cuenta que esta 
virtud no dispersará el hechizo, por lo que este podrá afectar a otras miniaturas 
aunque el caballero resulte indemne. 
Hueco de héroe. 
Coste: 125-130 puntos. 

●​ Aloys de Montjoie: La Virtud de la Ferocidad en 5ª no es la del Caballero Impetuoso. 
Su arma a dos manos no tenía reglas especiales. 



●​  
Propuesta: 
Perfil de paladín 
 M10 HA5 HP3 F4 R4 H2 I5 A3 L8 
Arma de mano, arma a dos manos, armadura pesada, caballo con barda. 
Voto del Grial. 



Virtud de la ferocidad: El caballero ataca implacablemente, golpeando una y otra vez 
a su adversario. Cuando el caballero ataque, podrá efectuar un ataque adicional por 
cada uno de sus ataques originales que impacte. Deberá efectuarse la tirada para 
impactar mediante el procedimiento habitual, y a continuación efectuar un ataque 
adicional por cada impacto obtenido con éxito. Después de efectuar los ataques 
adicionales, deberán determinarse las heridas causadas mediante el procedimiento 
habitual. Si por algún motivo los ataques originales del caballero impactaran 
automáticamente, tendrá que efectuar igualmente la tirada para impactar con los 
ataques adicionales que proporcione la Virtud de la Ferocidad, estos no impactarán 
automáticamente. 
Hueco de héroe. 
Coste: 145-150 puntos. 

●​ Amalric: 6ª, nada que comentar. 
●​ Armand de Aquitaine: El original de 5ª cambia algunos atributos (es un grialero), no 

lleva lanza de caballería, y su estandarte es bastante distinto: anula los bonos de 
filas como el pabellón de la dama de 6ª y permite repetir desmoralización a todos los 
caballeros del campo de batalla sin rango (esto es algo excesivo, pero puede tener 
un rango aumentado a 45cm quizás). 

●​  



●​  
Propuesta: 
Perfil de paladín 
 M10 HA5 HP3 F4 R4 H2 I5 A3 L8 
Arma de mano, armadura pesada, caballo con barda. 
Voto del Grial. 
Virtud del joven caballero: El caballero y la unidad en la que se encuentre podrá 
reaccionar a cualquier carga por su frontal declarando una contracarga. La unidad se 
moverá 10 cm hacia el enemigo antes de desplazar a este que cargará 
normalmente. Ambas unidades contarán como si hubieran cargado, y golpearán por 
Iniciativa.  
Pabellón de la Dama: Sólo Infantería o Caballería. Todas las unidades enemigas, 
mientras tengan alguna miniatura en contacto peana con peana con el portador de 
este Estandarte, no tienen bonificador por filas (esto se aplica incluso a la regla La 
fuerza radica en el número de los Skaven). Ten en cuenta que si el portador muere 
durante el combate, en el momento de calcular la resolución de combate el Pabellón 
no estará presente, así que el enemigo podrá aplicar el bonificador por filas. Es el 
mismo Pabellón de la Dama de la sección de objetos mágicos. 
Reglas: Bajo este pabellón se unió el reino de Bretonia. El alcance al que se pueden 
repetir chequeos de desmoralización gracias a que Armand es el portaestandarte de 
batalla es de 45cm frente a los habituales 30cm. 
Hueco de héroe. 
Coste: 250-270 puntos. 

●​ Bagrian: 6ª, nada que comentar. 
●​ Barón Odo: Parece correcto. 



●​ Bertrand el Bandido: El original de 5ª lleva una flecha mágica de un solo uso, que si 
impacta hiere automáticamente, y anula armadura mundana. Propongo añadirla y 
subir el coste 5 puntos. 

●​  
●​ Bohemond: El original de 5ª lleva la virtud del caballero impetuoso y su perfil no llega 

a duque. Lleva una maza de +2 a Fuerza y Heridas Múltiples 1D3. Su escudo 
mágico puede destruir cosas que impacten, no hace falta que hieran. De la Piel de 
Smearghus no veo nada. 

●​  



●​  
Propuesta: 
Perfil de señor bretoniano 
 M10 HA6 HP3 F4 R4 H3 I6 A4 L9 
Arma de mano, armadura pesada, caballo con barda. 
Voto del Grial. 
Virtud del caballero impetuoso. 
Maza Bestial de Bastonne: La enorme maza de Bohemond es un arma excelente, 
tan pesada por su hierro como por su magia. Su mango está tallado del hueso de un 
dragón abatido por Bohemond y su cabeza forjada por herreros rúnicos enanos. 
Arma de mano. Otorga +2 a la Fuerza. Heridas Múltiples (1D3). 
Escudo de Bohemond: Cuando Bohemond encontró finalmente el Grial, la Dama del 
Lago le pidió que limpiase la sangre del Dragón de su Escudo. Las aguas del lago 
sagrado limpiaron el Escudo y lo imbuyeron de poder mágico. Escudo. Proporciona 
una tirada de salvación por armadura de 6+. Además, si Bohemond es impactado 
por un arma mágica el arma del enemigo será destruida con un resultado de 6+ en 
1D6 (si no tenía armas, se considera que va con arma de mano) y ese impacto 
quedará ignorado. Estas tiradas deben hacerse de una en una, ya que en caso de 
destruirse el resto de impactos se considerarán de arma de mano mundana. 
Hueco de comandante. 
Coste: 280-300 puntos. 

●​ Caballero de la Lanza Invencible: Vale que su perfil es normalito de paladín 
pero…repite para impactar, repite para herir y repite armadura? La suma de las 
partes a veces es mejor que cada una individualmente…y el original de 5ª no repite 
para herir, solo da poder de penetración cuando carga. También es cierto que la 
virtud le daba impactar automáticamente al cargar. Creo que puede quedar una cosa 
por la otra. 



●​  

●​  
●​ Caballero Ermitaño: Supuestamente correcto. 
●​ Caballero Santo: No se parece demasiado. 



●​  
Propuesta: 
Perfil de paladín 
 M10 HA5 HP3 F4 R4 H2 I5 A3 L8 
Arma de mano, armadura pesada, escudo. 
Voto del Grial. 
Martillo Furia Virtuosa: El Caballero Santo está equipado con un martillo mágico 
llamado Furia Virtuosa, que está imbuido de poder divino. Arma de mano. Cualquier 
No Muerto impactado por este martillo mágico resultará herido automáticamente. 
Aplica penalizadores a la Tirada de Salvación por Armadura normalmente de 
acuerdo a la Fuerza. Contra enemigos vivos no tiene ningún efecto especial más allá 
de proporcionar Ataques Mágicos. 
Virtud de la Empatía. 
Virtud de la Serenidad Absoluta: Sólo un Caballero de la Santa Orden puede poseer 
este poder, y dado que el Caballero Santo es el último de ellos, sólo lo posee él. 
Mientras el Caballero Santo siga vivo, no podrá lanzarse ningún hechizo de 
Nigromancia contra él o contra cualquier objetivo situado a 15 cm o menos de él. 
Hay que tener en cuenta que esto impedirá que una Invocación de Nehek coloque 
miniaturas a esa distancia del Caballero Santo. 
Hueco de héroe. 
Coste: 105-115 puntos. 

●​ Caballero Verde: De 6ª, es difícil de costear bien por sus reglas, pero nada que 
comentar. 

●​ Eleanor de Quennelles: Falta de la Gesta de Agravain. Es un cruce entre doncella, 
profetisa, con más Fuerza, Resistencia y otro Ataque. 



●​  
Propuesta: 
Perfil de profetisa modificado 
 M10 HA3 HP3 F4 R4 H3 I3 A2 L8 
Arma de mano, caballo de guerra con barda. 
Hechicera de nivel 4, de Bestias, Vida o Cielos. 
Lleva una Poción Sacra. 
Reglas: Aura de la Dama. 
Hueco de comandante. 
Coste: 275-300 puntos (sale más pero las mejoras de atributos no es que rindan 
mucho aquí). 
 

●​ Gilon, Duque de Aquitaine: No se parece demasiado. 



●​  
Propuesta: 
Perfil de señor bretoniano 
 M10 HA6 HP3 F4 R4 H3 I6 A4 L9 
Arma de mano, armadura pesada, escudo, pegaso Fulminer. 
Voto del Grial. 
Virtud de la devoción: El caballero es tan devoto de la Dama del Lago que ésta le ha 
concedido un favor especial, protegiéndole de la magia del enemigo. El caballero es 
completamente inmune a los hechizos mágicos del enemigo. Los hechizos lanzados 
contra el caballero no le afectarán en absoluto. Hay que tener en cuenta que esta 
virtud no dispersará el hechizo, por lo que este podrá afectar a otras miniaturas 
aunque el caballero resulte indemne. 
Espada de Gigante: El Duque Gilon porta en batalla su objeto mágico más poderoso: 
una antigua herencia familiar que proporciona la fuerza de un gigante a quien la 
empuñe. Arma de mano. +3 a la Fuerza. 
Reglas: General de mil contiendas: Gilon es un veterano de docenas de campañas, 
y sabe exactamente cómo dirigir a sus hombres cuando sometidos a una gran 
presión. También es un anciano de barba canosa, por lo que sus hombres se 
sentirán avergonzados si huyen mientras él sigue luchando. Para representar esto, 
cualquier unidad propia que se encuentre huyendo y situada a 30 cm o menos del 
duque al inicio del turno bretoniano, se reagrupará automáticamente. Esto solo 
funciona si Gilon es el general del ejército. 
Hueco de comandante. 
Coste: 300-315 puntos. 

●​ Guillaume de Grenouille: La Virtud de la Ferocidad de 5ª noes la del Caballero 
Impetuoso de 6ª. El Mangual que llevaba daba poder de penetración, no Fuerza 6. 



●​  
Propuesta: 
Perfil de paladín 
 M10 HA5 HP3 F4 R4 H2 I5 A3 L8 
Arma de mano, escudo, armadura pesada, caballo con barda. 
Voto del Caballero. 
Mangual de Grenouille. El Castellano está armado con un Mangual mágico, 
compuesto por tres pesadas bolas de hierro con pinchos que cuelgan de tres 
cadenas de poca longitud, unidas a un mango. Tal es el encantamiento sobre esta 
arma que le permite a Guillaume usarlo como si fuera una espada común pero con 
unos devastadores efectos. Mangual (F+1 la primera ronda de cada combate). Poder 
de penetración (en cualquier ronda de combate). 
Virtud de la ferocidad: El caballero ataca implacablemente, golpeando una y otra vez 
a su adversario. Cuando el caballero ataque, podrá efectuar un ataque adicional por 
cada uno de sus ataques originales que impacte. Deberá efectuarse la tirada para 
impactar mediante el procedimiento habitual, y a continuación efectuar un ataque 
adicional por cada impacto obtenido con éxito. Después de efectuar los ataques 
adicionales, deberán determinarse las heridas causadas mediante el procedimiento 
habitual. Si por algún motivo los ataques originales del caballero impactaran 
automáticamente, tendrá que efectuar igualmente la tirada para impactar con los 
ataques adicionales que proporcione la Virtud de la Ferocidad, estos no impactarán 
automáticamente. 
Hueco de héroe. 
Coste: 135-145 puntos. 

●​ Iselda Guardiana de la Torre: No se parece demasiado. 



●​  
Propuesta: 
Perfil de profetisa 
 M10 HA3 HP3 F3 R3 H3 I3 A1 L8 
Arma de mano. 
Hechicera de nivel 3, de Bestias, Vida o Cielos. 
Amuleto de Ámbar: Este talismán de defensa está saturado del poder de la Dama 
del Lago. Talismán. Al inicio del turno Bretoniano, Iselda sanará automáticamente 
una herida que haya sufrido anteriormente. Si Iselda muere, el Amuleto de Ámbar no 
tendrá el poder necesario para sanarla. 
Pergamino de Dispersión. Un solo uso. Dispersa un hechizo automáticamente (que 
no haya sido lanzado con Fuerza Irresistible). Este objeto puede estar repetido en el 
ejército varias veces incluso por el mismo personaje.  
Reglas: Aura de la Dama. 
El Favor de la Dama Iselda. Antes de la batalla la Dama Iselda puede conceder un 
favor a un personaje, entregando su velo al afortunado Caballero. Este Caballero 
podrá repetir una tirada de salvación por armadura que no haya superado. 
Hueco de comandante. 
Coste: 230-240 puntos. 

●​ Jasperre el Hermoso: El original de 5ª no tiene +1 TSA del yelmo, no es inmune a 
flamígeros sino a alientos de dragón, lleva una garra que reduce los ataques que le 
hacen los monstruos, y su lanza afecta a monstruos objetivos grande dando +4 a la 
Fuerza, y además tiene un texto raro como si después del heridas múltiples 1D3 
hiciera 1D6 extra y con un 6 matara directamente. Ah, y virtud de la búsqueda. 



●​  
Propuesta: 
Perfil de paladín 
 M10 HA5 HP3 F4 R4 H2 I5 A3 L8 
Arma de mano, escudo, armadura pesada, pegaso real. 
Voto de la Búsqueda. 
Lanza de la Virtud. Cuando Jasperre inició su búsqueda del Grial, tomó la Lanza de 
la Virtud del Santuario del Grial de Sancerre, suponiendo que su larga asta de acero 
y su afilada punta harían de ella un arma ideal para luchar contra dragones. Jasperre 
fue bien guiado por la Dama en su elección, ya que el arma nunca le ha fallado y son 
muchos los dragones que han sentido cómo su afilada punta atravesaba sus 
escamas. La lanza está festoneada con las prendas de varias damas atadas a ella 
por las agradecidas doncellas rescatadas por el vigoroso Jasperre. Lanza de 
caballería (F+2 en carga si va montado). Además, cuando carga contra oponentes 
de tipo Monstruo y con la regla Objetivo Grande (ambas cosas a la vez), Jasperre 



obtiene un modificador a su Fuerza de +4 (en vez del +2 habitual por Lanza de 
caballería) y Heridas múltiples (1D3). 
Yelmo del Matadragones. El yelmo de Jasperre está ennegrecido por el fuego de sus 
numerosos combates, pero todavía mantiene las bendiciones de la Dama del Lago y 
seguirá protegiéndole mientras mantenga sus votos de Caballería. Objeto 
hechizado. El portador es inmune a los efectos de ataques de aliento procedentes 
de cualquier tipo de Dragón. 
Virtud del Valor: El caballero ha prometido enfrentarse a los enemigos más fuertes y 
poderosos. Se ha convertido en un guerrero muy diestro al enfrentarse a estos 
adversarios, y cuánto más terrible es el enemigo, más valerosos son sus esfuerzos. 
Si el caballero se enfrenta a un adversario cuya Fuerza sea superior a la suya, el 
caballero podrá repetir cualquier tirada para impactar fallada, pero esta segunda 
tirada no podrá repetirse de ninguna forma. 
Hueco de héroe. 
Coste: 150-160 puntos. 

●​ Louen: 6ª, nada que comentar. 
●​ Morgiana: 6ª, nada que comentar. 
●​ Repanse: La original de 5ª tiene escudo. Le cambiaron virtud de la devoción por 

virtud de la pureza. Su estandarte original es bastante raro y da algo de protección 
mágica. El arma es un despropósito, ya que no anula armas mágicas sino el resto de 
objetos mágicos. 



●​  
Propuesta: 
Perfil de señor bretoniano 
 M10 HA6 HP3 F4 R4 H3 I6 A4 L9 
Arma de mano, armadura pesada, escudo, caballo de guerra con barda. 
Voto del Caballero. 
Espada de Lyonesse. La Dama del Lago guió a Repanse a un Santuario del Grial de 
donde tomó esta antigua espada, el arma de un devoto y honorable caballero del 
pasado. La Dama premió bien a Repanse, ya que el arma posee un gran poder 
contra la magia del enemigo. Arma de mano. La Espada de Lyonesse tiene el poder 



de desafiar todos los objetos mágicos excepto las armas mágicas. Los objetos 
mágicos de miniaturas enemigas en contacto con la portadora pierden sus reglas 
especiales, excepto las armas mágicas que funcionarán normalmente. La espada 
por lo tanto niega las propiedades de todo tipo de artefactos y armaduras mágicas. 
Pabellón de la Fleur de Lys. Este pabellón luce la Fleur de Lys de la Dama del Lago 
y fue arrancado de los muros del mismo Santuario del Grial en que Repanse 
encontró la Espada de Lyonesse. Gracias al poder de la Dama del Lago, este 
estandarte es tan radiante y brillante como el día en que fue tejido por las doncellas 
de Lyonesse. Este pabellón es el estandarte de batalla del ejército, por lo que deben 
aplicarse todas las reglas habituales de los estandartes de batalla (y obviamente 
Repanse no puede llevar otro estandarte mágico). Además, el Pabellón de la Fleur 
de Lys tiene la capacidad de absorber la magia del enemigo y volverla en su contra. 
En cualquier fase de magia en que tu oponente intente lanzar algún hechizo (y 
similares como objetos portahechizos o cánticos funerarios) o intente dispersar algún 
hechizo, esto permitirá al jugador bretoniano sumar un bonificador de +1 al resultado 
todos los combates que se libren a 30 cm de Repanse. 
Virtud de la devoción: El caballero es tan devoto de la Dama del Lago que ésta le ha 
concedido un favor especial, protegiéndole de la magia del enemigo. El caballero es 
completamente inmune a los hechizos mágicos del enemigo. Los hechizos lanzados 
contra el caballero no le afectarán en absoluto. Hay que tener en cuenta que esta 
virtud no dispersará el hechizo, por lo que este podrá afectar a otras miniaturas 
aunque el caballero resulte indemne. 
 
Reglas: Portaestandarte de Batalla. Repanse siempre será el Portaestandarte de 
Batalla, por lo que no está permitido tener un Paladín Portaestandarte de Batalla (ni 
a Armand de Aquitaine) en el mismo ejército. Repanse es una excepción a la regla 
que el General no puede ser Portaestandarte de Batalla. 
La Ira de la Doncella. El poder de la Dama del Lago se manifiesta en Repanse en 
forma de halo. Su espada y armadura brillan con el fulgor del favor divino. Sus ojos 
brillan con una temible mirada inquisitiva, y su voz exige la muerte de sus enemigos. 
Repanse causa Miedo. 
Hueco de comandante. 
Coste: 280-300 puntos. 
 

●​ Reynard: Su perfil es distinto. Su lanza no se parece nada. La virtud aparece de la 
nada. Los perros originales tienen heridas propias y más reglas. 



●​  
Propuesta: 
Perfil de campeón caballero del reino subido a 2 heridas 
 M10 HA4 HP4 F4 R3 H2 I4 A3 L8 
Perros x2 M20 HA4 HP0 F4 R3 H1 I4 A1 L6 
Arma de mano, escudo, armadura pesada, caballo de guerra con barda. 
Voto del Caballero. 



Lanza para Jabalís. La Lanza para Jabalís de Reynard es un arma enorme, tan 
grande como una Lanza de Caballería. Tiene una hoja ancha con una barra 
horizontal para evitar que se clave profundamente en su presa, permitiendo a 
Reynard sacarla con extrema facilidad y provocando mayores heridas en su víctima. 
Lanza (F+1 en carga; tenlo en cuenta también para el modificador por armadura). 
Cualquier enemigo que reciba al menos una herida de la Lanza para Jabalís pierde 
1D6 ataques en esa ronda de combate. Reynard puede usar su Lanza para jabalís 
en cualquier turno de combate, no sólo en el turno en que haya cargado.  
Halcón de Reynard. Reynard lleva a su halcón de caza favorito en la muñeca, que 
tratará de atacar a cualquier enemigo que se acerque. Reynard tiene un ataque 
extra ya reflejado en su perfil (para un total de 3). 
Reglas: Groffe y Griffe, chiens de guerre. Los dos perros lobo de Reynard, Groffe y 
Griffe, permanecen siempre junto a su amo, defendiéndolo ferozmente en combate 
cuerpo a cuerpo. Estos dos mastines se sitúan siempre al lado del Caballo de su 
Señor. Estos dos perros siempre van al lado de Reynard y formarán parte de 
cualquiera unidad a la que se una él. Si Reynard muere, los dos perros se moverán 
juntos (pero fuera de unidades) usando el dado de dispersión para elegir dirección y 
atacando a cualquier enemigo con que se topen. Si mueren los perros, Reynard 
ganará Odio. 
Partida de caza. Reynard prefiere con frecuencia estar al mando de sus escuderos 
en vez de unirse a otros caballeros. De hecho, es bien sabido que considera la 
batalla como si fuera una expedición de caza más. Reynard puede unirse a una 
unidad de Hombres de Armas a caballo, normalmente su partida de caza. Si lo hace, 
la unidad ignorará el pánico provocado por unidades que no sean Caballeros (como 
si tuvieran el Voto del Caballero, pero sin tener el Voto a ningún otro efecto). 
Hueco de héroe. 
Coste: 135-140 puntos. 

●​ Roland: Desaparecido en combate de 5ª. 



●​

 



Propuesta: 
Perfil de campeón caballero del reino subido a 2 heridas 
 M10 HA4 HP4 F4 R3 H2 I4 A2 L8 
Arma de mano, escudo, armadura pesada, lanza de caballería, caballo de guerra 
con barda. 
Voto del Caballero. 
Cuerno de guerra de Roland: Objeto hechizado. Objeto portahechizos de nivel 4. 
Hasta que sea dispersado, ninguna miniatura puede volar y deberá usar su 
movimiento terrestre. Trátalo como un permanece en juego, salvo que el portador 
puede seguir lanzando hechizos.  
Hueco de héroe. 
Coste: 120-130 puntos. 
 

●​ Sir Richemont: Desaparecido en combate. 

●​  
Propuesta: 
Perfil de paladín 
 M10 HA5 HP3 F4 R4 H2 I5 A3 L8 
Arma de mano, escudo, armadura pesada, lanza de caballería, caballo de guerra 
con barda. 
Voto de la Búsqueda. 
Armadura del Defensor. Sir Richemont está equipado con la armadura tradicional de 
los herederos de Aquitaine, la Armadura ddel Defensor. Armadura pesada (TSA5+), 
además proporciona una Tirada de Salvación Especial de 4+. 



Virtud de la Justa. El caballero puede repetir todas las tiradas para impactar fallidas 
cuando cargue con una lanza de caballería (aunque sea mágica). 
Reglas: ¡Viva Bretonia! Sir Richemont está decidido a conseguir la gloria en el 
campo de batalla, y no está dispuesto a consentir que se lo impidan un montón de 
huesos andantes. Una vez por batalla, al inicio del turno bretoniano, puede 
declararse que Sin Richemont ha lanzado su grito de batalla y que va a cargar 
contra el enemigo. Sir Richemont, y la unidad en la que se encuentre, serán inmunes 
al miedo y al terror durante el resto del turno, y la unidad a la que declaren carga 
solo podrá reaccionar manteniendo la posición. 
Hueco de héroe. 
Coste: 175-185 puntos. 
 

●​ Tancred: 6ª, nada que comentar. 
●​ Tristán y Jules: 6ª, nada que comentar. 
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