La Batalla de Nijera, 156,

|l comienzo del afio 1567 reinaba en Castilla Pedro I, el Cruel, pero

su trono le era disputado por su hermano bastardo Emnrique de

Trastdmara, que gozaba de mayor popularidad. Enrique, con el apoyo
de Francia y Aragén, habia logrado tomar algunas ciudades y Pedro debié huir,
con lo que el poder se tambales y todo parecia perdido para Pedro, pero no fue
ast,
Pedro consiguié el apoyo de Inglaterra, y asi, el hyjo de Eduardo [l de
Inglaterra, conocido como el Principe Negro, acudié en su ayuda con
numerosas tropas.
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en apoyo de Enrique.

Ambos contendientes se encontraron en la orilla norte del Ebro, y estuvieron
cerca de una semana mirédndose sin ninguno dar el primer paso, hasta que el
Principe Negro rodeo al enemigo y cruzé el Ebro por Logrofio, dejando la villa

de Navarrete a su espaM& y avanzando hacia Négjera. Entonces Enrique, de la



misma forma, cruzé el Ebro por Haro y llegé a IN4jera primero.

Alli Du Guesclin y el resto de conejeros le dijeron que no abandonara la plaza,
que a pesar de la superioridad numérica, la llanura que se interponfa con el
enemigo serfa una posicién desventajosa para la lucha. Pero Enrique, haciendo
caso omiso, demostré gran valor al abandonar N4jera y cruzar el rio Najerilla

con su ejéreito, y fue entonces cuando se avistaron ambas huestes.

En ese momento, el Principe Negro dijo: | Por San Jorge que es un valiente
caballero este bastardo! y seguido le dijo a Pedro I: Sesior Rey, hoy sabréis si
sois Rey de Castilla, o no sois nada...

La batalla sucedié muy deprisa. Se guarda un relato de buena mano de cémo
sucedis.

El ejército francocastellano avanzé, y su primera linea de infantes ganaron
terreno al principio a los hombres de armas anglocastellanos, pero cuando su
caballerfa ligera se lanzo a rodear flancos, los arqueros ingleses los rechazaron
en varias ocasiones y ferminaron huyendo, factor decisivo que deferminarfa el
resultado. [En el centro los ejércitos chocaron, y las tropas del Principe Negro y
de Pedro fueron superiores, es mas, las tropas de la retagnardia anglocastellana,
al mando del Rey Jaume IV de Mallorca, envolvieron al ejército frances y
atacaron de sorpresa.

Entonces el ejército de Enrique comenzé a huir, y ¢él entre ellos, que se dice
que tomé un caballé de un compafiero y huyé a Njera.

Cuentan que Du Guesclin, el Mariscal frances, sélo se rindié ante el Principe
Negro, al ver que estaba acabado, diciendo que sélo ponfa sus armas ante &,
pues era el mayor y tinico caballero de aquella contienda. Fue hecho prisionero

y mas tarde liberado a cambio de una buena suma.

Esta batalla al final no decidirfa nada, pues Emnrique se rep@n&rﬁ’ay y dos afios
maés tarde mataria a Pedro en la Batalla de Montiel, haciéndose con el trono, e

instaurando la casa de los Trastdmara en nuestra monarquia.

Pero esta batalla fue una de las més grandes sucedidas en la época, en la que
participaron grandes personajes de la época: Pedro I, el Cruel; Enrique de
Trastdmara (después Enrique 1D; El Principe N@gr@; Jaume [V de Mallorca;
Juan de Gante, hermano del Principe Negro; El mariscal Du Guesclin; el
mismismo Grarcilasso de la Vega; Don Alfonso, hijo del Infante Don Pedro de
Ar&gény entre muchos ofros ilustres caballeros castellanos, ingﬂ@sesy franceses,

aragoneses, gascomnes, m&M@Tqunn@s Y navarrosS...



Batalla Campal

Objetivos: En este escenario se libra una batalla politica, en que dos ejércitos

tratan de aniquilar al enemigo para hacerse con la soberanfa del Reino de

Castilla y Leén.

Ejércitos: Los ejércitos que luchardn en este escenario, en que se representara
la Batalla de NN4jera, librada en abril de 1367, se especifican méas adelante, en
el apartado dedicado al efecto, y por titulo Fjércitos. Los ejércitos, en principio,
no aceptan modificaciones. Hste es un escenario muy estructurado, adaptado
directamente de la bibliografia y el relato histérico de la batalla, de tal manera
que se intenta representar lo mas fielmente posible. Por ello, como decfamos,
los ejércitos se detallan mas adelante, indicando exactamente las unidades y
ntimero de miniaturas que los componen, asi como los personajes de cada

ejército.

Campo de Batalla: [La Batalla de Néjera sucedié en una gran llanura, en la
orilla noreste del Rio Najerilla. [En principio, el campo de batalla estars libre
de obstéculos, salvo por este rfo, en la retagnardia del ejército francocastellano,
y al cual cruzars un puente por su centro que conduce a la Villa de N4jera. Si
los jugadores asf lo aceptan de mutuo acuerdo, pueden afiadirse elementos de
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de batalla.

Despliegue

Cada jugador despliega su ejército exactamente como se indica en el diagrama,
con el fin de adecuarse al relato histérico real. Em la descripcién de cada
ejército, se describe cada uno de ellos ateniéndose a tres divisiones, segtin fueron
desplegadas en el campo de batalla: vanguardia o primera linea, linea central y
retaguardia o tercera linea. Cada unidad tiene su posicién encuadrada en una
de estas divisiones, consideraciones que deben respetarse, segiin se indica en el
signiente diagrama. [Las denominaciones de cada unidad segtin el diagrama, son
especificadas en la descripcién de cada ejéreito, asi F/ son los Caballeros
demontados francocastellanos y /A 1 son los Hombres de armas de la vanguardia
anglocastellana. Ambos ejércitos deben distar exactamente 60 cm. el uno del

otro.
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(Quién juega en primer lugar? Cada ejército tira 1106, el resultado mayor
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Duracién de la Batalla: La batalla dura 6 turnos.

Reglas Especiales: [Las reglas especiales en este escenario se deben al uso de
algunas armas en particular, al despliegue de los ejércitos, ya detallado en el
apartado de Despliegue, y a algunas cuestiones de cardcter mas psicolégico.
Entre las armas que requieren especificaciones especiales, encontramos las
siguientes:

Arco inglés Uongbow): Los arcos ingleses son arcos largos (75 cm. Fuerza 3),
que ademés permiten disparar a todas las unidades de la unidad por tuno. Esto
no se debe realmente al arma en sf, sino a la habilidad reconocida de los
arqueros ingleses, que a lo largo de la Guerra de los Cien Afios se ganaron una

reputacién merecida.

Jabalina: Las jabalinas son armas arrojadizas, descritas en la pagina 92 del
Reglamento de Warhammer. Se tiene constancia de que fueron usadas por la
caballerfa ligera francocastellana durante la batalla. Tienen un alcance de 20
cm. y una Fuerza igual a la de su portador, en este caso Fuerza 3. Ademds, el

hecho de ser una arma arrojadiza, implica que las miniaturas que las utilizan




no obtienen el modificar de ~1 por mover y disparar, ni el -1 de disparar a Jargo
alcance. Aun asf, debe tenerse en cuenta que no se puede declarar movimiento

de marcha o carga y lanzar una jabalina.

Pica: Las Picas vienen descritas en Los Manuscritos de Altdorf, Tomo 111, en

su pagina 57. Hay constancia de la participacién de un gran contingente de
lanceros mnavarros em la Batalla de Néjera. [Em esta representacién,
utilizaremos las reglas para Picas a efectos de juego, para darles el valor que se
merecen y para lograr una unidad de élite en el ejército anglocastellano. Lias
picas son unas tremendas lanzas que requieren dos manos, que permiten a sus
portadores luchar en cuatro filas, y con las que siempre atacan primero en el
primer turno de combate. Ademas, una unidad armada con picas que recibe
una carga por parte de una unidad de caballerfa, obtiene +1 a la Fuerza en ese
primer furno. lodas estas reglas no se aplican si el enemigo ataca a la unidad

de pPlqueros por la ret&gu&rdli& o los flancos.

Gruerra Civil Castellana: En esta batalla lucharon los dos hijos de Alfonso X
de Castilla, y en ella se crefa que se decidirfa quien serfa el Rey de Castilla y

Leén. M4s tarde se sabrfa que en realidad no fue asf, que aun quedarfan dos
afios mas de lo que algunos historiadores han llamado la Guerra Civil
Castellana. Em todo caso, Pedo I, el Cruel, heredero ﬂ@gﬁﬁm@ al tromo, y su
hermano bastardo Enrique Il de Trastdimara, se batieron valientemente en la
Batalla de N4jera, y a ella acudieron todos aquellos que creyeron en ellos, les
signieron dispuestos a defender su subida al trono y su soberanfa a la Corona.
Para representar la importancia del encuentro y las consecuencias inmediatas
que la muerte de alguno de los dos habrfa supuesto en la batalla, si uno de los
dos generales muere en el transcurso de la batalla, todas las unidades de su
ejército deben superar un chequeo de Liderazgo o huir como si de un Chequeo
de Péanico se tratara. Este chequeo serd efectuado en el mismo momento en
que el personaje muera. Las unidades que estuvieran trabadas en combate
también deberan efectuar este chequeo, pero las unidades con que estuvieran
trabadas no podrdn perseguirlas en este mismo turno. Todas las unidades bajo
el radio de accién del Portaestandarte de Batalla (50 cm.) podrén utilizar su

Liderazgo para efectuar este chequeo.

Odio traticids: Ademés, no debemos olvidar que entre ambos generales de
ejército, Pedro [, el Cruel, y Enrique Il de Trastdmara, existe un odio
irrefrenable, con lo que se aplican las reglas descritas en la pagina S84 del

Reglamento de Warhammer para el Odio.



Condiciones de Victoria: Vencersa el ejército que logre matar al general
enemigo, ya sea Pedro I, el Cruel, o Enrique Il de Trastdimara. Si alguno de
los dos muere durante el transcurso de la ﬂ)&t&M&, ésta debe continuar hasta
finalizar el sexto turno, dando la oportunidad a las tropas del caido a matar a su
adversario, para evitar que llegue al torno. Si al finalizar el sexto turno, ambos

hombres han muerto, o ambos siguen vivos, la batalla queﬁl&réi en empate.

Ejército Francocastellano

76 infantes y 32 caballeros

PERSONAJES

= Emmaqu@ ]]y R@y de castilla s Leon s Conde de Trastimara

=

M | HA | HP R | H A

=

F L
Enrique Il | 10 | 6 > | 4143 419 |2+ | 4+
Caballo 20 3 0O 183|113 ] 115

=1 =1

Equipo: Lanza de caballeria, espada, armadura pesada y escudo. Monta un
caballo con barda.

Reglas especiales:

Personaje historico: Enrique fue un personaje histérico que luché en la Batalla
de Najera, por ello, tiene una tirada de salvacién especial de 4+.

Greneral francocastellano: Enrique es el general del ejército francocastellano.
Odho traticida; Emrique odia a su hermano Pedro I

Formacion: Enrique presenté batalla montado a caballo, en la unidad de
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Bertrand
Du 10 | & ) b5 |41 2 |6 8| 8 |4+ |5+
Guesclin

Equipo: Maza, armadura pesada y escudo.
Reglas especiales:
Personaje historico: Du Guesclin fue un personaje histérico que luché en la

Batalla de N4jera, por ello, tiene una tirada de salvacién especial de 5+.




Portaestandarte de Batalla; Bertrand Du Guesclin es el Portaestandarte de
Batalla del ejército francocastellano.

Fuerza desmesurada: Bertrand Du Guesclin fue conocido por su fuerza
desmesurada, se decfa que nadie era capaz de levantar la maza con que
luchaba... Por ello, posee un atributo de Fuerza 0, en lugar de 4.

Formacion: Bertrand Du Guesclin formé entre los caballeros desmontados del

ejército francocastellano (unidad 1),

= Don Altonso, hijo del Intante Pedro de Amdgafmy Conde de Denia v
Rﬂ%&g@rz&

M HA HP| | F R H|T|JA|L| S |SE

Don

Alfonco 10| 5 o | 4142 |5]| 3|8 |4+ |5+

Equipo: Espada, armadura pesada y escudo.

Reglas especiales:

Personaje histsrico: Don Alfonso fue un personaje histérico que luché en la
Batalla de N4jera, por ello, tiene una tirada de salvacién especial de H+.
Formacion: Don  Alfonso luché al mando de toda la retaguardia
francocastellana, por ello deberd ser desplegado en alguna de las unidades de
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VANGUARDIA

- Caballeros desmontados ~ 'l
1 unidad de 16 hombres

M HA HP|F R H | I | A|L S | SE
Caballero 190 1 gy | 3 33| 13|18 |44/ -
desmontado
Paladin 10 4 5 5 5 1 5 | 2 8 | 4+ -

Equip@g L&MZ&«, amm&ﬂlur& p@S&d& Yy @SCud}l@o

Grupo de mando: Portaestandarte, mtsico y campeén.




LINEA CENTRAL

- Caballeria Pesada - 2
1 unidad de 12 hombres

M HA HP| F | R | H|TIT|A|L| S |SE
Caballero 10 4 5 5 5 1 5 1 8 2+ =
Paladin 10 | 4 5 5|6 | 1| 35| 2|8 |2+ ] -
Caballo 20| 5 0 53| 1|8 ] 1|5 - -

Equip@z L&MZ& (dl@ C&ﬂ)&ﬂﬂ@ﬁ“ﬁ&? &rma&ura p@S&&& Yy @SCM&(IL M@ntam C&HD&H]I@S Com
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Grupo de mando: Portaestandarte, mtisico y campeon.

- Caballeria Lizera - 5
2 unidades de 10 hombres

M HA HP|  F | R H| T ]| A|L| S |SE
Soldado 10| 3 5 515 | L |35 | 1| 7|6+ -
Caballo 20| 3 0 5| 65 | 1 | 3 ) - -
Equipo: Lanza, jabalinas y armadura ligera. Montan caballos.
Grupo de mando: Ninguno.
Regla especial: Caballeria rapida, Jabalina.

RETAGUARDIA

- Levas - 4
4 unidades de 20 hombres

M HA HP| F | R | H|T|A|L| S |SE
Soldado 10| 3 5 515 | L |35 | 1|7 |6+ -

Equipo: Espada y escudo.
Grupo de mando: Ninguno.




Ejército Anglocastellano
140 infantes

PERSONAJES

- Pedro ]y el Cru@/y R@y de Castilla VL@«'EM

SE

—
>
e
»

M HA HP|F | R | H
Pedro I 10 ] 6 > | 41413614

Equipo: Espada, armadura pesada y escudo.

Reglas especiales:

Personaje historico; Pedro fue un personaje histérico que luché en la Batalla
de Najera, por ello, tiene una tirada de salvacién especial de 4+.

Greneral anglocastellano: Pedro es el general del ejército anglocastellano.

Odio fraticida; Pedro odia a su hermano Enrique 11

Formacion: Pedro 1 presents batalla entre los lanceros navarros (unidad A3),

junto al Principe N@groo

~ El Principe Nesro, Principe de Gales, Principe de Aqguitania, Dugue de
Cornualles v Conde de Chester

M HA HP| F R H|T]JA|L| S |SE

Princie 190 | 5 | 5 | 44| 2|53 |04+ |5+
Negro

Equipo: Espada, armadura pesada y escudo.

Reglas especiales:

P@I“S@m&]b historico; El Prffntcipe Neg]m fue un personaje histérico que luché en
la Batalla de N4jera, por ello, tiene una tirada de salvacién especial de H+.
Portaestandarte de batalls: Tl Principe Negro es el Portaestandarte de batalla
anglocastellano.

Lider: 51 Principe Negro fue uno de los mayores lideres en la Guerra de los
Cien Afios, temido y envidiado por muchos soldados de la época. Lios hombres
le seguian alla donde iba, y se sentfan alentados por él y su estandarte. Por ello,
el Principe Negro posee un atributo de Liderazgo de 10, a pesar de ello, tan
s6lo es el Portaestandarte de batalla, ya que la batalla se libré en suelo espafiol,
donde Pedro I trataba de defender su reinado.

Formacion: £] Principe IN egro formé junto a Pedo I al mando de los lanceros

navarros (unidad A3J),




- Juan de Gan te, Intante de Inzlaterra v Conde de Richmond v Lancaster

MM HA/HP  F RIH| T | A|L] S |SE

Ju&m ([]1@

10 5 5 4142 |5 )| 53 8 | 44+ | b+
Gante

Equipo: Espada, armadura pesada y escudo.

Reglas especiales:

Personaje historico: Juan de Gante fue un personaje histérico que luché en la
Batalla de N4jera, por ello, tiene una tirada de salvacién especial de H+.
Formacion: Juan de Gante marché a cargo de la v&ngu&rdﬁ& &ngﬂ@c&stﬁeﬂ&n&,

f@rm&n«ﬂ@ emn @H Tegﬁmientm ([]1@ h@mﬂ)res &].(6 ATrIMAas ([111111’1111&].&& Al)o

- Jaume IV, Rey de Mallorca, Principe de Morea, Conde de Clarenga v
Barsn de Matagrils

M HA HP | F | R | H | I | A]|L S | SE
Jaume [V 10 5 5 4 4 2 5 3 8 4+ | b+

Equipo: Espada, armadura pesada y escudo.

Reglas especiales:

Personaje historico: Jaume IV fue un personaje histérico que luché en la
Batalla de Najera, por ello, tiene una tirada de salvacién especial de H+.

Formacion: Jaume [V estuvo al mando de la r@tﬁ&gu&mﬂi& &mgﬂ@c&steﬂﬂ&n&, v

formé en la unidad de hombres de armas (unidad A6),

VANGUARDIA

- Hombres de Armas - Al
1 unidades de 16 hombres

MIHA|HP| F | R|H|I|A|L| S |SE
H@mﬂ»l"@ d@ l@ 3 3 3 3 1 3 1 7 6_|_ -
Capitinde | 101 2 | 2 | 2| 2| 1 |29 |7 |¢+| -
campo

Equipo: Espada y escudo.

Grupo de mando: Portaestandarte, mtisico y campeodn.,




- Argueros ingleses ~ A2

2 unidades de 10 hombres

M HA/HP | F | R H I

SE

Arquero 0] 3 3 1313113

inglés

b+

Equﬁp@z ESP&(&L&; arco H&Tg@ Yy &Tm&&ur& ﬂig@l“&

Grupo de mando: Ninguno.

Reglas especiales; Argueros ingleses (disparan todas las miniaturas de la

unidad)

LINEA CENTRAL

= L&H@@I"OS NNAVAILTOS ~ Ag

1 unidad de 16 hombres

M HAHP | F | R|H]|I

SE

Lancero 10| 4 3 1313|113 5+ | -
Oficial 1wl 43131313 54| -

Equip@z Pica y armadura pesmﬂ&o

Grupo de mando: Portaestandarte, misico y campeon.

Reglas especiales: Picas.

= H@m&]"@é‘ J@ AT’M&S =4 A4
2 unidades de 12 hombres

M |HA |HP|F | R|H]|I S | SE
Hombrede | 101 = | = | 2| 2| 1 | 3 6+ | -
Capitinde | 1o | = | = | 2| 211 |3 6+ | -
campo

Equipo: Espada y escudo.

Grupo de mando: Portaestandarte, misico y campeon.




- Argueros ingleses ~ AbH

4 unidades de 10 hombres

M HA HP| F R H|T|JA|L| S |SE

Arquero wl! 3|3 3153|1311 7/|6+] -

inglés

Equipo: Espada, arco largo y armadura ligera
Grupo de mando: Ninguno.

Reglas especiales; Argueros ingleses (disparan todas las miniaturas de la
unidad)
RETAGUARDIA

= H@m&m@s J@ APM&S = A 6
1 unidad de 12 hombres

M| HA HP|F|R H|I|A|L| S |SE
Hombres de 10 3 3 1313|1131 7 |6+ -
Capitinde |\ 1| = | = | 2131|3127 |6+ -
campo

Equip@z Esp&ﬂl& y escudo.

Grupo de mando: Portaestandarte, miisico y campeén.

- Arqueros ingleses ~ A7
2 unidades de 10 hombres

MM HA/HP F RITH| T ] A|L] S |SE

Arquer@ 10 z z z

inglés

AN
[
AN
=
~J

b+ | -

Equipo: Espada, arco largo y armadura ligera
Grupo de mando: Ninguno.
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Darka Treake
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