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INTRODUCCION

Bienvenidos al séptimo volumen de Héroes y Villanos, donde encontraréis dieciocho (isi, cada vez son mas!)

personajes especiales de diversos ejércitos para usar en vuestras batallas de Warhammer Reforged. Se trata de una

version beta de los personajes, para que los probéis en vuestras batallas y nos contéis como funcionan: cuando finalice

el periodo de betatest, los personajes especiales seran incluidos en los propios libros de ejército, para mayor

comodidad.
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w.‘ MORGLUM QUIEBRACUELLOS, AZOTE DEL VIEJO MUNDO (280 puntos) :
' “El inico Enano bueno ez el Enano muerto, y la tinica koza mejor ke un Enano muerto ez un Enano moribundo ke te )
dize donde encontrar a zuz kamaradaz.” /1/4‘:

Los Orcos Ncgros provienen de las tierras orientales, de las Tierras Oscuras y las Montafias de los Lamentos, unos <)

lugares cubiertos de manera perpetua por nubes de negro polvo volcdnico. AIgunas tribus de Orcos Negros A

emprendicron, hacia el Oeste, un arduo viaje a través de los Tierras Negras, donde han conquistado tribus de Orcos y J“r'i

LI
L]

Goblins. La mds temida de todas las tribus de Orcos Negros es In de los Quiebracuellos, liderada por su ambicioso I*i
kaudillo Morg]um. &

/ot

Mientras que lo mayoria de los Orcos son brutales y pendencieros, los Orcos Ncgros son silenciosos y siempre jf

i\
muestran una tranquilidad pasmosa. Este es, sin duda, el cardcter que muestra Morglum, quien parece no temer nada lgj

en absoluto. Morg[um es conocido por su parquedad de palobra, sus terribles gritos de batalla y sus precisas

observaciones tdcticas. En la Batalla del Paso de ln Muerte, dirigic a su ejército, compuesto por Orcos, Orcos Negros

T 0 R NY

y Goblins, contra un contingente bretoniano, consiguiendo una demoledora victoria. Cuando el duque bretoniano y sus
caballeros huian al galope del Paso de In Muerte, perseguidos por hordas de Goblins, Morglum Quiebracuellos
pronuncio las palabras que le hicieron famoso: "Dejad que ze lo digan al Rey. El Ezte pertenece a loz Orkoz. El Ezte |
pertencce a Morglum. El Ezte ez verde."

Puedes incluir a Morglum Quiebracuellos en un ejército de Orcos. Su coste deberd deducirse del porcentaje destinado g
para Comandantes. Sin incluyes a Morglum, debes incluir a Loz chikoz de Morglum (ver més abajo). Morglum debe Ij
I
!

unirse a esa unidad, y no podri abandonarla.

Morglum Quiebracuellos 4 8 3 d B 3
Jabali de guerra 7 3 0 4 4 |

Tipo de tropa: Caballeria (personaje)

Equipo: Morglum lucha con sus Buzkakorazonez; y se protege con una armadura pesada.

Talizman de Piedraverde.

Montura: Morglum monta sobre un jabali de Guerra (bestia). Tiene las reglas especiales Carga devastadora y Piel [J'\"‘.'

grueza (proporciona un +2 a la armadura de su jinete en lugar del +1 habitual). Ir-r"‘
Reglas especiales: [nmune a psicologia, Dizziplina, Loz mejorez. L

Aztuzia tiktika: Morg]um posee un sentido tdctico natural, y una vasta experiencia como gencml, siendo capaz de

sorprender a genem]es experimentados de otras razas. Tras el despliegue, puedes designar ID3 de tus unidades para que i

se adelanten al grueso del cjército. Cada una de ellas podr hacer un movimiento gratuito de 1D6” hacia adelante (tira E

por cada unidad) antes de empezar la batalla.
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Objetos magicos:

Buscacorazones (Armas migicas, 40 puntos): Estas hachas emparejadas estin embrujadas por chamanes orcos para que
busquen el punto vulnerable del enemigo y golpeen donde mads le ducle. /f‘:
Rebanadoras emparejadas (Morglum es capaz de luchar con dos rebanadoras montado en su jabali, tal es su pericia con |, !

estas hachas). Morglum puede repetir las tiradas para impactar fallidas en combate cuerpo a cuerpo. Ademis, le otorgan )

la rcgla especial Poder de penetracion. '..
fex ol

Talizmén de Piedraverde (Talisméan, 30 puntos): Este talismdn mdgico fue arrancado del ojo de un hechicero del Caos al ;i:j'l

que Morglum derrot. Crea una bruma verdosa alrededor de Morglum que le protege de los ataques, aunque tambicn

tiene efectos nocivos. : S

N Proporciona a Morglum una tirada de salvacion especial de 4+. Al inicio de la batalla tira 1D6: si obtienes un resultado! f}{

de 1, la influencia maléfica del amuleto causard una herida a Morglum, por lo que comenzari la batalla con sélo dos

heridas en su perfil de atributos.

LOZ CHIKOZ DE MORGLUM (Unidad Especial, 31 puntos por miniatura)

Morglum siempre va a lo guerra acompasado de sus Chikoz, una banda de orcos negros montados en jobalis.

M HA | HP F R H [ A L
Chikoz de Morglum 4 4 3 4 4 | 2 1 8
Jabali de guerra 7 3 0 4 4 | 2 1 3

Tipo de unidad: Caballeria.

Tamaiio de la unidad: 5-12

Equipo: Un gran surtido de armas, Armadura pesada y escudo
Montura: Jabali de guerra (Piel grueza y Carga devastadora)
Grupo de mando: Puedes convertir a uno en Portaestandarte
(+10 puntos) y a otro en misico (+10 puntos). El

portaestandarte puede llevar un estandarte magico de hasta S0

puntos.

Reglas especiales: Armadoz hazta loz pifioz, Inmunes a la

psicologia, Loz mejorez. (ver el libro de ejército de Orcos y

Goblins).

jA por todazl: Loz chikoz de Morglum estin siempre ansiosos

de pelea, y son propensos a estallidos de rabia homicida. Una

vez por batalla, al inicio de cualquier fase de combate cuerpo a )
cuerpo, puedes hacer que loz chikoz de Morglum (no Morglum ni sus jabalies) obtengan la regla especial Furia asesina !?

hasta el final de la fase de combate en curso.

> g l"gr - 1‘\\_; A3 L ’-'j' Fe »
8, LD 8 RN
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MYDAS EL MEZQUINO, PAGADOR TILEANO (95 puntos)

El Pagador mds famoso que nunca haya salido de Tilea es sin duda Mydas el Mezquino. Sus origenes son 0SCUros.

"

A]gunos dicen que era un jeque de Arabia que le robo una fortuna al sultan y tuvo que huir. Sea cual sea su origen, se 4"3
Ve

dio a conocer por primera vez en Sartosa. Fue alli donde se le encargo guardar el tesoro del pirata enano Barbasucia. |, 2»
El famoso jefe Enano rdpidamente aprecio y admirg la increible tacaderia de Mydas y su resistencia a separarse del oro, |<*)|

o

hasta el punto de negarse a decirle ol Enano donde estaba el cofrc. Por suerte para Mydas, el enano termind de mala |

Ty v

manera en un encuentro con los Corsarios antes de darse cuenta de que Mydas habia escondido el tesoro con la it

w K

intencion de queddrselo.

,ﬁ'—
b -
Ly

La siguiente aparicién de Mydas fue al servicio de Grocco[o, prfncipe de Verezzo, donde de nuevo estaba a cargo del
1
{
oro para pagar un enorme ejército mercenario. Mydas defendic valientemente el cofre de la paga en numerosas batallas f:’q
L
encarnizadas, ayudado por sus escogidos escoltas. Cuando Ilegd la hora de pagar a los mercenarios, Mydas Iogré de |

algu’n modo separarse de tan poco oro que causé un motin en el campamento. El Principe fue rdpidamente depuesto y

huyo a Verezzo. En In confusién, Mydus recordé su deber de dcfender el cofre de In paga y encabezé In retirada,
rechazando a compaiiias enteras de enfurecidos mercenarios en busca de su paga atrasada. Al ﬁnal, Mydas logré
retirarse en una direccion completamente opuesta a Verezzo, por lo que ni el Principe ni los mercenarios vieron nunca

mds el cofre de ln paga. Hasta hoy, solo Mydas conoce su paradero.

Desde entonces, Mydas ha aparecido en muchas tierras convenientemente alejadas de Tilea, ofreciendo sus servicios
como Pagador para ejércitos mercenarios o tareas tales como recaudacion de impuestos, contabilidad del oro o
esconder los tesoros de poderosos senores. Aunque muchos de sus patrones han sido horriblemente derrotados debido |
a sus dudosas cualidades de liderazgo, Mydas nunca ha permitido que ninguno de los cofres de la paga bajo su cargo
cayera en manos de sus enemigos, jni tampoco en las saqueadoras manos de esos cobardes mercenarios que no se

merecen ser pagados por perder una batalla!.

Puedes incluir a Mydas el Mezquino en un ¢jército de Mercenarios. Su coste debe descontarse del porcentaje destinado (‘-

a Heéroes. Mydas sustituye al Pagador del ejército. Si incluyes a Mydas, debes incluir también al Jeque Yadosh con el {‘.

Cofre de la paga y una unidad de Guardaespaldas (ver mas abajo). Mydas debe unirse a esa unidad y no podrd ;}
abandonarla. |
M HA | HP F R H I A L l:
.
Mydas el mezquino 4 S S 1 4 2 S 3 8

Tipo de tropa: Infanteria (personaje).

Equipo: Mydas lucha con una maza (arma de mano), y se protege con una armadura pesada y un escudo. Ademas,

porta el Mapa del tesoro eslizon.

Reglas especiales: Mercenario (ver el libro de ejército de Mercenarios), Pagador (tiene la regla especial iNi un paso

atrds!, del mismo modo que un Portaestandarte de batalla, que afecta a las unidades Mercenarias a 12" o menos de

Mydas el Mezquino).
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Objetos magicos:

Mapa del tesoro eslizén (Objeto hechizado, 25 puntos): Mydas obtuvo este mapa mdgico en un trato bastante injusto con
unos eslizones que lo contrataron a €l y a sus hombres. El mapa posee un ¢fecto mdgico muy potente, que hace que
cualquier barbaridad que prometa Mydas suene creible a los soldados.

Al inicio de la batalla, tira 1D6 en la siguiente tabla para determinar el efecto de las promesas hechas por Mydas:

1D6 | Mapa del tesoro eslizon

1-2 “/'Una paga extra para todos mis leales guardaespaldas.’”: Mientras Mydas continie con vida, sus guardaespaldas obtienen un

bonificador de +1 en sus tiradas para impactar en combate cuerpo a cuerpo.

34 | “El cofre de la paga estd bien seguro en mis manos”: El efecto de la regla Pagador (jNi un paso atras!) de Mydas se

incrementa hasta un radio de 18”.

56 | “Si ganamos la batalla, todos los mercenarios recibirdn una paga extra ” Mientras Mydas continte con vida, todos tus

regimientos de Mercenarios obtienen un bonificador extraordinario de +1 al Resultado del Combate

EL JEQUE YADOSH Y LOS GUARDAESPALDAS DE MYDAS (Unidad Especial, 110 puntos)
Mydas siempre acude a la batalla en compaiia de sus leales y bien pagac/os guardaespaldas, y del Jeque Yadosh, que

custodia el cofre de la paga, acarreado por un caballo de guerra.

M |HA HP | F R | H 1 | A | L
Jeque Yadosh 3 34 - - 22 s
Cofre de la paga - - 45 3 -
Caballo de guerra 8 20 | 4| - | - 2] 1]s5
Guardaespaldas de Mydas 4 4 2 4 3 141 8

Tipo de unidad: Infanteria (guardaespaldas) /Carro (Jeque Yadosh y el cofre de la paga)

Tamafio de la unidad: El jeque Yadosh (oficial) en el Cofre de la paga tirado por un caballo de guerra y cinco
guardaespaldas (incluyendo un portaestandarte y un musico) por el coste arriba indicado; puedes incluir hasta 15
guarclaespaldas adicionales por 12 puntos cada uno.

Equipo: Alabarda, Armadura pesada y escudo.

Crupo de mando: El portaestandarte puede llevar un estandarte madgico de hasta 50 puntos.

Reglas especiales: Mercenarios.

El jeque Yadosh: Yadosh sigue a Mydas desde hace aiios, esperando que el mezquino pagador le abone una enorme
suma que le adeuda. Yadosh monta sobre un pequefio carruaje tirado por un unico caballo, y actia como oficial de la
unidad de guardaespaldas. Monta el carruaje en una peana con 40mm de frontal y 80mm de larga, y extrapola su
tamafo para calcular el modificador por filas de la unidad. Debido a su pequeio tamaiio, el carruaje tan sélo causa
ID3 impactos por carga (en lugar del 1D6 habitual de los carros). El carruaje tiene potencia de unidad 3 y una tirada

de salvacion por armadura de 4+,

= Il AR N T [3 € 2hfiie’
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ALITH ANAR, EL REY SOMBRIO (260 puntos) |

Hay muchas historias de héroes clficos de Nagar)/the de la época de la Secesion, de guerreros gallardos y valientes, de
hechos extraordinarios y de batallas contra los enemigos mds oscuros. Las historias mds populares son las que centran L4
Al

su atencion en Alith Anar, EI Rey Sombrio. Segzjn los leyendas, los Nagarytbe decidicron elegir un nuevo gobernante f. o
tras lo huida de Malekith con su madre, Morathi, hacia al Oeste. De todas las grandes familias que quedaban, tan sélo “L‘ l’g

una permanecia impoluta por la corrupcion de la corte de Nagmytbe a pesar de la persecucion durante ados a manos de} j'

Morathi y su estirpe. Alith Anar era el heredero de esa familia: su padre Eothlir habia muerto en combate siendo muy ,l,:
joven, y su abuelo Eolaran el Orgulloso fue asesinado en las mazmorras de Anlec. En los arrasados bosques bajo In | 7!

TKe
4

Puerta del Dmgdn, los Nagarytbe decidieron obedecer a Alith Anar y efectuaron un juramento de sangre que =

Ta

En aquellos dias todavia quedaban muchos Elfos Oscuros ocultos en las tierras de Ulthuan, y los Guerreros Sombrios i g}

-

consagrarian sus vidas a la destruccion de Malekith y sus seguidores.

/et

se dedicaron a destruir todos los vestigios de esta maldad. Alith Anar llevé a cabo todas las misiones como una

- g;"(_-

VCHgDHZﬂ PCI'SOHGI, )’PI'OHtO hUbO POCOS bﬂlldlCIOS E!fOS OSCUI'OS qUC no conocieran o temieran Su nombre. Cﬂdﬂ vez
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que atacaba y quemaba un campamento, su fama crecia. No dejaba a nadie con vida. Aquellos enemigos que
sobrevivian a lo batalla eran crucificados en los drboles, para que aquellos que pasaran pudieran comprobar su horrible

destino.

Las aventuras de Alith Anar son compartidas en las cortes de los Asur, ya que en ellas se narra la historia de un
desafio valeroso frente a Malekith y los Druchii. Las historias del Rey Sombrio datan de los tiempos que siguieron a
In destruccion de Anlec y, por tanto, son indudablemente una mezcla de fabula y realidad. Es imposible afirmar con
seguridad cudles son ciertas y cudles pura invencion, puesto que los Nagarythe son bastante reservados en lo que se

refiere a su historia desde ln época de In Secesion.

Nadie conoce el destino final de Alith Anar. Sus herederos han gobernado al pueblo errante de Nagarythe desde

entonces, aunque ninguno ha asumido el titulo de rey sombrio, que permanece vacio. Son los Aesanar, los hijos de

Anar, y ni siquiera el Rey Fénix los conoce o ha hablado con ellos. Estos descendientes del Rey Sombrio todavia
luchan su guerra eterna contra el Rey Brujo y sus seguidores por los votos que juraron sus ancestros hace miles de
anios. Alrededor de los hogueras de los sombrios, los verdaderos hijos ¢ hijas de Nagarythe continian hablando de
Alith Anar como un guerrero vivo, un EIfo de los sombras, un espiritu mortal de venganza, condenado a vagar por la

tierra hasta que el Rey Brujo desaparezca.

Dicen que en ln noche mds oscura de la Estacion de In Helada, se Puedc ver a una figum vestida de gris arrodillada

ante la tumba de Eothlir, reflexionando cabizbaja y en silencio sobre los sangrientos actos que vendrdn con el proximo

afo. Otros Altos E]fos se burlan de esos cuentos, pero ba)/ pocos entre ellos que no desearian que a]guien los |r";~

e
desmintiera. Por su parte el Rey Brujo ha trascendido las preocupaciones de los mortales, pero si Malekith aun siente | }
I}

temor por a]go, temerd lo venganza de Alith Anar.

Puedes incluir a Alith Anar en un ejército de Altos elfos. Su coste debe descontarse del porcentaje destinado a
Comandantes. Si incluyes a Alith Anar, debes incluir al menos una unidad de Guerreros sombrios. Alith Anar debe
unirse a esa unidad, y no podra abandonarla.

“‘\“m 11454, b
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Alith Anar

Tipo de tropa: Infanteria (personaje)

Equipo: Alith Anar lucha con un arma de mano y su Arco Lunar, y se protege con una armadura ligera. Ademds, lleva v

la Corona Sombria y la Piedra de Medianoche.

Sendas: Alith Anar sigue la Senda del Sefior de Nagarythe, que le proporciona la rcgla especial Odio (Caos y Elfos

oscuros). Esta senda es tnica, y sélo Alith Anar puede seguirla.
Reglas especiales: Valor familiar, Destreza marcial, Hostigador, Explorador. (ver el libro de ejército de Altos elfos)

Espiritu de la venganza: Alith Anar lleva miles de adios recorriendo el mundo, y su nombre se pronuncia sin saber a
ciencia cierta si se habla de una leyenda o de alguien real. Alith Anar tiene las reglas especiales Ataques magicos y

Etéreo.

Guerreros de Nagarythc: Alith Anar se une a partidas de guerra de Nagutytbe, normalmente para luchar contra las
fuerzas de o oscuridad. Los guerreros sombrios que luchan con el Rey Sombrio combaten hasta el iltimo aliento. La
unidad de Guerreros sombrios a la que se una Alith Anar obtiene las reglas especiales Odio (Caos) y Ataques

magicos mientras Alith Anar permanezca con vida.
Objetos magicos:

Arco Lunar (Arma magica, 50 puntos): Este arco estd fabricado con un pdlido metal que brilla a lo luz de Ia luna. Los
sombrios afirman que la misma Lileath se lo entrego a Alith Anar.

Arco largo élfico (ver el libro de ejército de los Altos elfos). Los impactos se resuelven con F7 y Heridas multiples
(ID3). Cualquier unidad que sufra al menos una baja a consecuencia del disparo de este arco deberd efectuar

inmediatamente un chequeo de panico.

Corona sombria (Objeto hechizado, 25 puntos): Se trata de la corona del
legitimo gobernante de Nagarythe, una sencilla cinta de plata adornada

con un unico diamante. Con unas palabras arcanas, la corona detiene el
tiempo durante un instante, permitienclo a Alith Anar Y Sus guerreros
acercarse al enemigo a gran velocidad.

Alith Anar y la unidad de Guerreros sombrios a la que se una obtienen

la regla especial Veloces.

Piedra de medianoche (Talisman, 45 puntos): Fue un regalo de Aenarion
para Morathi, que Alith Anar robé de los mismas cimaras personales de
Ia hechicera. Posece unja potente magia que confunde y desorienta al
enemigo.

Todas las tiradas exitosas para impactar y herir hechas contra Alith Anar

deberdn repetirse.
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VILITCH EL MALDITO, EL GEMELO DEFORME (325 puntos)

En una ocasién nacié una pareja de gemelos, uno de ellos sano, fuerte y agmdable a la vista, el otro espantoso, debil y
“
pequeiio. Aunque los lideres de In tribu esperaban que el gcmelo sano se convirtiera en un gran guerrero, fue el ‘,4 1

pequeiio Vilitch el dcforme, el que cambiaria sus destinos para siempre.

y pronto llego a liderar a los guerreros mads jovenes de la tribu. Por otro lado, su gemelo Vilitch fue despreciado g
universalmente por su fealdad y fragilidad. Se le asign6 el trabajo de llevar todo lo relacionado con las tarcas de su
madre muerta y, para colmo de humillaciones, se le nego el poder utilizar la espada. Thomin golpeaba a Vilitch por Ia | f}

L
Lr‘
menor infraccion y, a pesar de los suplicas del bichejo, su padre no intervino nunca. ‘h‘}

Cuando crecieron, Thomin se convirtié en un joven muy musculoso y atlético y aprendio rdpidamente a ser un buen |
|

guerrero. Vilitch, en cambio, consiguic ser un aprendiz del chaman de la tribu y aprendic unos poco hechizos y

algunos de los poderes que hay mds alld del velo. Cada noche Vilitch rezaba fervientemente a Tzeentch para que
cambiara su destino con el de su hermano y que le hiciese a ¢l mds fuerte y a su hermano esclavo. El Gran Hechicero,

que dtsfrutaba con I anarquia, fmalmente accedio a las suplicas de Vilitch.

s,

i

l

! § -
Una Geheimnisnacht, cuando la luna del Caos paso cerca del mundo, Vilitch se desperto para comprobar que su 1'
cuerpo y el de su geme[o Thomin se habian fundtdo para siempre. El intelecto de su hermano se habia afadido al suyo

y no quedaba nada de la mente de Thomin salvo un autémata babeante sometido a la voluntad de Vilitch. ;ﬁ

La grotesca fusion del guerrero y del deforme sucedic en el interior dentro de la tienda de campaiia donde vivian, pero .
todo el ciclo destello con la energia madgica oscura. Las habilidades mdgicas de Vilitch eran cien veces mejores, y el r@l
fuerte cuerpo con el que se habia fusionado su marchitada estructura ahora poseia una fuerza diabolica. Riendose como D
un maniaco por sus recién adquiridos poderes, Vilitch se embarco en una juega mortal, lanzando rayos de energia pura I“j‘
y envio cambios y mutaciones a aquellos que en el pasado lo habian despotricado y menospreciado, y obligé al cuerpo ({:

de Thomin a estmngular a todo el que tratara de detenerle. Cuando salié el sol, el pueblo entero habia sido consumido +
t4)
e
Pero Ia historia de Vilitch no acabo aqui. Su deforme gemelo hechicero persiguio a toda In élite guerrera de la tribu y l:

pasto del fuego y por las calles corrian rios de carne fundida.

utilizo sus poderes para esclavizar sus mente, haciéndolos juguetes andantes que vivian y morian a su antojo. Ahora, el 5y

s . | &
Maldito planea sus maquinaciones para aumentar su poder, marchando a la cabeza de un ejército de expertos veteranos, | i
I s
.

[
cada uno de ellos bajo el temeroso mando de la inquietante criatura que conocen como el Gemelo Deforme. -;\".-

Puedes incluir a Vilitch el Maldito en un ejército de Guerreros del Caos. Como Comandante, Vilitch debe tener su

propia Hueste.

Vilitch el Maldito 4 7 3 S 4 3 6 4 9
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Tipo de tropa: Infanteria (personaje).

Equipo: Vilitch lucha con dos armas de mano y se protege con una Armadura del Caos. Vilitch tiene la Marca de

Tzeentch.
Magia: Vilitch es un hechicero de nivel 4 que conoce todos los hechizos del saber de Tzeentch.

Recompensas del Caos: Vilitch tiene la recompensa Esencia demoniaca (tirada de salvacion especial por aura demoniaca
de 5+ contra ataques no magicos -incrementada a 4+ por la marca de Tzeentch-, y se verd afectado por todos aquellos |

hechizos o efectos que afecten a demonios ).

chlas especiales: causa Miedo, La Voluntad del Caos, el Ojo de los Dioses (ver el libro de ejército del Caos), Sedior |

del Conocimiento (Tzeentch).

Recepticulo del Caos: Vilitch es capaz de almacenar enormes cantidades de lo inestable energia del Caos en su cuerpo,
P p 8 P
para descargarla en forma de terribles hechizos. Cada vez que un hechicero enemigo falle en una tirada de lanzamiento
de un hechizo, Vilitch obtiene inmediatamente un nimero de dados de dispersion igual al nimero de dados lanzados
por el hechicero enemigo en su tirada de lanzamiento. Del mismo modo, siempre que un hechicero enemigo falle en
una tirada de dispersic’m, Vilitch obtiene inmediatamente un nimero de dados de energia igual al nimero de dados
lanzados por el hechicero enemigo en su tirada de dispersion. Estos dados adicionales (de energia o dispersic‘m) tan

solo pueden ser usados por Vilitch.
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HAURG FAUCES ESCARCHADAS (185 puntos)

"Te conge]ara’ Ia sangre y te devorard por completo "

—Drulg Comeparientes

Las Montasias de los Lamentos son el hogar de los Reinos Ogros, tierras salvajes gobernadas por In fuerza y el poder. |+

Los Ogros controlan gran parte de estas tierras, pero hay algunas dreas en los que ni los brutos mds tenaces se lu"
1} '“ !
aventuran ociosamente. Estas son los mds altas loderas de los montaas, tierras heladas ¢ inhdspitas que son gobernadas | 2 '
por los Yehtis que tienen ahi sus hogares. &
o
Haurg Faucescarchadas es conocido tanto por los Ogros como por los hombres. Los Yehtis tienen una habilidad i‘f}
i1a
Ll’

madgica que les hace exudar el frio congelante de sus hogares durante I batalla, pero la conexion de Haurg con el bie]oi

s

es mds fuerte que la de lo mayoria. Ha demostrado la capacidad de controlar esta habilidad y darle forma segun sus

descos, creando poderosas lanzas y lanzando fragmentos de hielo a toda velocidad contra sus enemigos.

Su nombre, sin embnrgo, lo obtuvo cuando un Ogro insensato traté de desnfiar al Yehti. Después de una batalla,
Haurg habia reclamado el caddver de un gran Orco como su comida, y el Ogro trato de quitdrselo de las garras.
Haurg apenas le mordic el brazo al Ogro, y en un instante, este quedo sclidamente conge]ado. Haurg lo solto, y

continué devorando felizmente su premio.

En ocasiones, Haurg desciende de los montadias, solo o en compaiiia de otros yetis, en busca de comida. Ataca sin
piedad hasta que ve saciada su_hammbre, dejando tras de si un rastro de caddveres congelados a medio devorar. Igual

que otros yetis, el mismo aire se congeln en su presencia.

Puedes incluir a Haurg Fauces Escarchadas en un ejército de Ogros. Su coste en puntos debera descontarse del

porcentaje destinado para Héroes. Haurg no puede ser el general del ejército.

Haurg Fauces Escarchadas 7 S 4 6 5 S 6 S5* 9
Tipo de tropa: Infanteria monstruosa (personaje).
Equipo: Haurg lucha con los Piolets gelidos.

Reglas especiales: Miedo, Inflamable, Veloz, Aura de escarcha (ver el libro de ejército de los Ogros).

Bestia de las montafias: Haurg es una criatura hostil que siempre busca la compaiia de otros yetis. Desconfia de las
otras criaturas de forma natural, incluso de los ogros. Haurg no puede ser el general del ejército, y tan sélo puede

unirse a unidades de Yetis.
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Mordisco helado: Hnurg es infamementc reconocido por el poder congelantc de sus fauces: un solo mordisco puede
transformar instantdneamente a un enemigo en una estatua de hiclo. Haurg realiza un total de 6 ataques en combate

cuerpo a cuerpo (cinco ataques en su perfil, y un ataque adicional por sus Piolets gélidos). Uno de sus ataques es el

ataque con sus fauces: utiliza un dado de color diferente para ese ataque, que se resolverd con la regla especial Colpe

letal heroico.

Lanzas de hielo: Haurg es capaz de congelar ln humedad del aire en forma de enormes lanzas de hielo, que arroja contra

sus enemigos: el brutal impacto es capaz de atravesar a un hombre, o de perfomr el protegetripas de un ogro. Haurg

puede arrojar lanzas de hielo, como un arma de disparo con el siguiente perfil:

_ Arma Alcance | Fuerza |Reglas especiales

Lanzas de hielo 18" | Usuario | Disparo rdpido, Heridas multiples (2), Ataques magicos.

Objetos magicos:

Piolets gélidos (Arma migica, 35 puntos): Se trata de los dos pedazos de la vara de un hechicero ol que Haurg devoro;

tras usar la vara para limpiarse lns fauces, la partio en dos pedazos. La humedad se congela en torno a los pedazos del

baston en forma de dos terribles picos.

Armas emparejadas. Los impactos de los Piolets gelidos tienen la regla especial Poder de penetracion.
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. MALAKAI MAKAISSON Y EL CERCENAGOBLINS (135 puntos)

Moalokai Makaisson es un Enano con la habitual cresta roja de los Matadores, que viste un chaleco corto de cuero, un

e

e

colgante de picl de oveja y una gorra de piel con largas orejeras y un corte superior por donde asoma su melena en ,./, :

o |
e® )
\ |

por si estupenda vista, y no sirven para suplir una dcficiencia, como pudiera parecer en un principio. Es el responsable

A
cresta. Lleva puestas unas lentes opticas gruesas que sujeta con su pelo y que, segin ¢l le ayudan a mejorar su ya de [. o

i

L |

de I creacion de numerosos e ingeniosos artefactos, al igual que singulares municiones y armas. Malakai procede del

valle Dwimmerdin, un lugar aislado al norte del que todavia conserva su peculiar acento. Ty

Malokai Makaisson era un Maestro Ingeniero pertencciente al Gremio de Ingeuieros Enano. Suyn es fue la creacion del

Acorazado Enano mds grande que haya existido, el Inhundible, que tragicamente se hundio en su viaje inaugural, h q

Jo &N &

perdiéndose toda In tripulacion menos Moakaisson, a quién I explosion le lanzo lejos. Despue’s de aquello creo el ‘:L"’s

valientes Enanos, menos Maukaisson que solo acabo con los piernas rotas y estuvo dos afios andando con muletas.

Algunos dicen que Malokai Makaisson es el mejor Ingeniero de todos los tiempos, pero después del desastre acreo fue
expulsado del Gremio de Ingeuicros, oinga’nc]oIe a realizar el humillante Ritual de lo Bajada de Calzones. Aquello fue ;le' |
tan vergonzoso para Makaisson que se afeito ln cabeza e hizo el Juramento del Matador. A pesar de todo, sigue siendo ]
un Iugcnicro y continda creando ¢ inventando nueva maquinaria, jumndo que conseguim’ demostrar sus teorias o que

morird en el intento.

Aiios mds tarde fue contratado por el Enano Borek Barbapartida. Bajo su patrocinio y tras solucionar los problemas &
que llevaron al Indestructible al desastre, Malakai construyo un nuevo dirigible, el Espiritu de Grungm’ (Makaisson i

hubiese querido bautizar su acronave como el Imparable, pero por alguna razon, su patrocinador no se lo permitic). La &)
o
tripulacion de la nave (en la que se encontraban el conocido Matador Gotrek Gurnisson, su cronista Felix Jacger y G !

s

Snorri Muerdenarices, entre otros) tenia como mision viajar hasta la fortaleza Enana de Karag-Dum, perdida e

inaccesible durante doscientos afios en los Desiertos del Caos, y recuperar los tesoros Enanos que alli hubiese. La 1413

[
expcdicién culmind con éxito pudicndo rescatar varios objetos runicos de gran poder ya los Enanos supervivientes que l {

todavia residian en la fortaleza.

Tras ello, Makaisson continué prestando sus servicios con el Espiritu de Grungm‘ e inventando nuevas mdquinas de

guerra. Su iltima invencion es el Ccrcenugoblius, una extmvagante mn’quina de guerra que arroja hachas a una

!' velocidad endiablada. El Cerccnagoblins es capaz de atravesar como una guadaﬁa incluso la resistencia mds fucrtc.

F YRTYHHEKR REFHRIKY

»

EXTAN -
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Puedes incluir a Malakai y el Cercenagoblins en un cjército de Enanos o Mercenarios. Su coste debe descontarse del

porcentaje destinado a Héroes. Malakai no puede ser el general del ejército.
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Malakai Makaisson 3 1 h) 4 4 - 2 10

Cercenagoblins 7 4 /ff

s

Dotacion de matadores (2) 3 4 3 3 4 - 2 1(2) | 10 '!

<))

Tipo de tropa: Maquina de guerra (personaje) -A'_ |

kid

LI
L]

Composicién: El cercenagoblins, con Malakai Makaisson y dos matadores como dotacion. La maquina de guerra tiene | 2*

un total de 4 heridas, y una Potencia de unidad de 4.

7ot

\
1
Equipo: Malakai y la dotacién de matadores luchan con sus Hachas de matador. Malakai también lleva un Arcabuz de if',;*

repeticion enano (ver el libro de ejército de enanos).

Reglas especiales: Matadores (ver el libro de ejército de Enanos)

T 0 R NY

Ccrccnagoblins: La iltima invencion de Malokai es esta sencilla y fiab[e mdquina de guerra que lanza gran cantidad de

aﬁladas hachas giratorias contra los apretadas formacioncs del enemigo. Es una letal mdquina de destruccion diseiada
para acabar con grandes masas de infanteria lanzando hachas que giran a gran velocidad. El Cercenagoblins tiene un
alcance de 24", toma como objetivo una tnica unidad enemiga (es necesaria linea de vision) y causard un nimero

variable de impactos dependiendo del nimero de filas de la unidad objetivo (o de su nimero de columnas si el

cercenagoblins dispara contra el flanco de la unidad). Tira D3 por cada fila que tenga la unidad objetivo: ese es el

{
|

nimero de dados que debes tirar para impactar (no apliques el penalizador de -1 para iimpactar por disparos mﬂltiples). ?q
!

)

penetracion. Al disparar contra hostigadores o miniaturas individuales, el Cercenagoblins causard solamente 1D3 r@l
impactos. '::))'

N

Puedes tirar para impactar con la HP de Malakai, o si plo prefieres con la de los Matadores (en cuyo caso, Malakai

podra disparar su arcabuz de repeticion en esa misma fase de disparo). Los impactos se resolveran con F4 y Poder de |

lngcnicro renombrado: Malakai Makaisson es uno de los ingenieros enanos mds brillantes, y acostumbra a revisar las ¢
mdquinas de guerra antes de o batalla, asegurindose de su buen funcionamiento. Todas las maquinas de guerra amigas {1‘

a 12" o menos de Malakai que deban realizar una tirada en una tabla de Problemas podrin repetir la tirada en dicha A
tabla de problemas.
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KOURAN MANOSCURA, CAPITAN DE LA GUARDIA NEGRA (220 puntos) »
Kouran Manoscura es el miembro mds veterano de ln Guardia Negra de Malekith, ya que ha luchado junto al Rey
Brujo casi un millar de afios. Su ascenso a la fama fue metedrico, convirtiéndose en maestro de In Torre del Dolor en
su primera década de servicio y siendo nombrado Capitdn de toda la Guardia Negra en solo cinco siglos. Ambos

ascensos en rango se debieron a lo muerte brutal de los titulares anteriores. Con todo hay que decir que este es el

meétodo de ascenso habitual en Naggarond.

Kouran es una rara avis en una tierra donde abunda la traicion, un alma sincera y un guerrero completamente leal al
Rey Brujo. Tales rasgos son poco apreciados en Naggaroth. De hecho, normalmente se consideraria una debilidad

gI'ﬂVC P[ll'ﬂ ﬂSCCIldCI' al alto I'ﬂHgO y una seria amenaza Pﬂl‘ll la SUPCI'ViVCHCiﬂ. SiIl embargo KOUI‘[IH no solo ll[l

no tiene reparos en tomar medidas ripidas y despiadadas si considera que sus propios intereses estdn en peligro.

Con el paso de los afios, muchos nobles han subestimado a Kouran, confundiendo su discurso simple por el de alguien

carente de ingenio, y su dedicacion tenaz por una voluntad débil. Pocos viven para cometer este tipo de errores una

segunda vez, pues su deriva hacia lo traicion suele ser puesta al descubierto por el instinto de sabueso del Capita’n.

Algunos de ellos son llevados ante el consejo de Malekith y expuestos ante el mds despiadado de los jurados, otros

simplemente se desvanecen en los noches oscuras de Naggarotb, o sufren accidentes en el campo de batalla. Su destino
es un misterio para todos acepto para Kouran. Estas actividades han hecho que Kouran no sea querido por la nobleza

de Naggarotlz, ya qUC IO COIISidCI'ﬂH un PC‘I‘I’O cunero con meiCiOIICS muy POI‘ encima dC Ssu estatus. Sin cmbargo, 10

I— —_—

combinacion del instinto de Kouran ante una traicion inminente y el generoso patrocinio del Rey Brujo han protegido

al Capitdn de sus enemigos hasta ahora. (2
c!

Kouran es famoso por asumir riesgos, aunque hasta la fecha siempre ha salido victorioso. Una vez sacrificé a la mitad | :—))

de su cjército para atraer al enemigo hasta una trampa, sin importarle los vidas de los que le servian. Es un lider

4
extremadamente cficiente y es respetado y temido por los elfos oscuros que estin bajo su mando. (i_

El ingenio de Kouran es aguzado, pero sus habilidades en batalla lo son inﬁnitamente mds. No se alcanza su rango, ni A
.’}

se sobrevive al flujo constante de desafios que buscan reclamar su puesto sin poscer dicha habilidad. Kouran ha

estudiado ampliamente el uso de la espada y ln alabarda con los mejores maestros de armas de Naggarotb, muchos de
los cuales murieron durante su tutela. Kouran combina el arte del combate con unas ganas de gresca tan brutal e l\

indecorosa que muchos nobles lo citan como Ia prueba de Ia falta de idoneidad de Kouran para un alto rango. Para ¢l .7‘.;:

todo es un arma, ya sea una hoja, una piedra, un puio, un subordinado o un despojo de un oponente anterior. Para

Kouran, no importa como mueres, solo que estds muerto.

Puedes incluir a Kouran Manoscura en un ejercito de Elfos oscuros. El coste en puntos de Kouran debera

descontarse del porcentaje permitido para Héroes. Si incluyes a Kouran, debes incluir al menos una unidad de

Guardia Negra; Kouran debe unirse a esa unidad y no podra abandonarla.
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Kouran Manoscura S 7 6 4 3 2 7 4 9

Tipo de tropa: Infanteria (personaje) )

Equipo: Kouran lucha con las Espadas de Hierro Carmesi, y se protege con la Armadura del Dolor.

Sendas: Kouran sigue la Senda Negra (+1 Ataque, ya incluido en su perfil, y las reglas especiales Tozudez e Inmune a

psicologia).
Reglas especiales: Odio (Altos elfos), Destreza marcial (Ver el libro de ejército de Elfos oscuros).

Gauerreros de élite: Kouran siempre va a la batalla acompanado de un selecto grupo de Guardias Negros, elegidos por
su destreza marcial y su lealtad inquebrantable. Mientras Kouran siga con vida, tanto ¢l como la unidad de Guardia

Ncgra a la que se una serin [ndesmoralizables.

Objetos magicos:

Espadas de Hierro Carmesi (Arma mdgica, 35 puntos): Forjadas con un extraiio metal rojizo caido en un meteorito
aleado con hierro negro, estas espadas buscan instintivamente golpear al enemigo en su punto mds vulnerable.
Armas emparejadas (Kouran efectia con ellas un total de 5 Ataques). Kouran puede repetir sus tiradas para impactar

fallidas en combate cuerpo a cuerpo. Los impactos con estas espadas se resuelven con +IF.

Armadura del Dolor (Armadura magica, 45 puntos): Esta armadura fue hecha para Arnatheron, el lugarteniente de

Malckith durante la guerra de Secesion. Crea un terrible aura de dolor en torno a su portador que hace que los

enemigos se retuerzan.

Armadura pesada. Al inicio de cada fase de combate cuerpo a cuerpo, todas las miniaturas enemigas en contacto peana |y
con peana con Kouran deben realizar un chequeo de Resistencia; las miniaturas que lo fallen no podran realizar ningiin

ataque durante esa fase de combate cuerpo a cuerpo, y su HA se verd reducida a | durante esa fase de combate.
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KONRAD VON CARSTEIN, EL CARNICERO ROJO (165 puntos) ‘

Hay pocas cosas mds peligrosas que un lunatico violento, y una de ellas es un lunatico violento inmortal con la fuerza
y velocidad de un vampiro. Konrad von Carstein estaba completamente loco, incluso si se compara con otros ik
miembros de su familia vampirica. Cuando aiin era mortal, una vez ordend, solo para divertirse, que todos los gatos de

su reino fueran utilizados como dianas para que sus ballesteros practicaran. Hizo juzgar a su madre por el crimen de
para q P juzg P

haberle dado a luz sin su consentimiento y la hizo emparedar en su propia torre. Si a eso le afadimos una sed de

sangre literal a In que ya de por si tenia Konrad... dlgamos que conseguir el podcr y ln Iongewdad de los No Muertos |: t’

no reforzo demasiado su ya de por si enloquecida vision de la realidad, sino que termind de romperse. Los primeros

von Carsteins consideraron que esto podria ser una ventaja, y Konrad fue uno de los iltimos en ser abrazados por Ia

familia.

la carencia total de escriipulos o su poco apego a la realidad divirtieron al primero de los Condes Vampiro. Visto con
la perspectiva del tiempo, seguramente Vlad hubiese hecho un favor mayor a su dinastia si sencillamente le hubiese
cortado In cabeza a Konrad en cuanto se presento la ocasion, ya que su depravada locura termind haciendo mas dafio |
que otra cosa. En cuanto recibié el Beso de Sangre, Konrad no hizo el menor intento de ocultar sus poderes
sobrenaturales, alimentdndose abiertamente de sus amigos y sibditos (asi como de ratas, gatos, vacas, peregrinos

mendicantes Yy cualquicr cosa con riego sanguinco que se le pusiem por clelzmtc).

desagradaba al conde. Esto, obviamente, solia incluir también a todo aquel que desagradaba al propio Konrad. Con el '
tiempo, esta costumbre acabo por multiplicar sus numerosas victimas, incluyendo a genemles enemigos, sacerdotes de

r— 1
todo tipo de confesion, personas bizcas, gente con tics y varios nigromantes que se habian reido de los lamentables ’.L?;'!

habilidades madgicas de Konrad. I:.j

|
\.n

Cuando Konrad usurpd el poder tras lo muerte de Vlad, empezo a valorar de forma di ferentc a los nigromantes, y i(

animo a muchos de ellos para que se unieran a su séquito. Los recompensaba con generosidad, porque a pesar de estar h‘ ‘
rematadamente loco, no era un estipido. Necesitaba que los nigromantes levantaran sus cjércitos y el a cambio, 1%
mientras le sirvieran bicn, les gamntizaba Su seguridad. Pronto estuvo al frente de un enorme ejercito que empezd a
asolar el Imperio provincia a provincia. Aunque muchos Vampiros utilizan la hechiceria oscura para invocar

subordinados, Konrad no se ve haciendo esas insigm’ficantes cosas, sino que prefierc confiar en los Nigromantes para

que le levanten un ejercito. Konrad se preocupa iinicamente por masacrar a tantos enemigos como sea posible.

En batalla, Konrad perdia totalmente la cabeza. Se deleitaba con los derramamientos de sangre y, ademas era un

espadachin consumado. Empujado por una ira inacabable, Konrad lidero su ejercito mas como un torbellino sediento

de sangre que como un verdadero general, y su mera voluntad hacia avanzar inconscientemente a sus servidores,
empujdndolos hacia el frente. A pesar de cllo, Konrad era propenso a alimentarse en demasia y, a veces se detenia en
media de I batalla para lomerse la sangre que habia salpicado su armadura o su espada, o la bebia directamente de sus|

enemigos caidos. Fue durante uno de estos arranques de gula cuando Konrad perdio la vida a manos del Sedor del

Clan Enano Cruﬂ)ad y del Conde Elector Helmar.

Iﬁ Lﬁ?\.’l "“gi“jiji&
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Puedes incluir a2 Konrad von Carstein en un ejercito de Condes vampiro. Su coste deberd deducirse del porcentaje

destinado para Héroes.

Konrad von Carstein

Tipo de tropa: Infanteria (personaje).

Equipo: Konrad lucha con las Espadas de Waldenhof, y se protege con una armadura de placas (tirada de salvacion por

armadura 4+).

Poderes vampiricos: Konrad tiene los podres vampiricos del clan Von Carstein Encarnacion de la Muerte (+]1 al
resultado del combate), Honor o muerte (Orgullo marcial y repite para impactar en desafios) y Férrea voluntad (los no
muertos a 12” o menos sufren una herida menos si pierden un combate).

Reglas especiales: No muerto, Vampiro

Psicopata inestable: Konrad es un demente y un psicopata, propenso a arrebatos de furia homicida o a periodos de

catatonia babeante. Konrad estd sujeto a las reglas especiales Estupidez y Furia asesina. Ademds, al contrario que otros

vampiros del clan Von Carstein, Konrad no posee niveles de magia.

Objetos Migicos:

Espadas de Waldenhof (Arma Magica, S0 puntos) Konrad
lucha con estas espadas mdgicas, halladas en el castillo de
Waldenbof. Muerden profundamente ln carne, produciendo
graves heridas.

Armas emparejadas (incluyendo su Furia asesina, Konrad
realiza 6 Ataques). Los ataques efectuados con estas espadas

obtendran la regla especial Heridas multiples (2).
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THEODORE BRUCKNER, CAMPEON JUDICIAL DE NULN (355 puntos) |

El temido guerrero Theodore Bruckner sirve a lIa Condesa Emmanuelle de Nuln como Verdugo y campeon judicial - un

rol que existe para perpetuar el antiguo derecho de juicio mediante combate, disponible para la aristocracia del Imperio, /x
excepto tras un comisionado para los mds horrendos crimenes. Esto convierte a Bruckner, en efecto, en la f |
personificacion de la mano sangrienta de la justicia, asi como en la encarnacion de ln muerte para los enemigos i
|

politicos de o condesa. Casi gigante en lugar de hombre, terco, escaso de misericordia y taciturno, sobresale por |.' y

cabeza y hombros hasta a los fornidos hombres de Wissenland, quienes conforman In mayor parte de los ciudadanos de - ?l
k14
Nuln, y es igualmente sorprendente lo mucho que han crecido las historias en torno a €l. Algunas historias atribuyen sul’ Sl

,a—
.

enorme tamaiio a siniestros origenes en Norsca, oscuramente tefidos en sangre o incluso que es debida a causa de &
experimentos alquimicos a peticion de ln Condesa. La verdad permanece desconocida, salvo para el mismo Bruckner o P,
tal vez para su patron. Se ha ganado fama de salvaje y habilidoso (aunque poco sutil) luchador, y en mayor parte por ;'f\q
su prodigiosa aunque inhumana fuerza. Tal es su poder fisico que durante su juicio de duelo con el notable espadachin !L"’ﬁ}
Lord Hanz Kraster, y después de que Kraster hubiese desarmado al corpulento Bruckner gracias a su velocidad y

destreza en el combate, Bruckner Iogrd agarrar la armadura de placas del oponente, lo levanto y lo estampo en el suelo

con sus manos desnudas.

Para Bruckner, ese misticismo acerca de sus misteriosos origenes y poder fisico ha Iogmdo aumentar su reputacion y
ha aumentado el temor y la aprension en aquellos a los que se enfrenta en combate o que traman y confabulan a las
espaldas de FEmmanuelle. De todas formas, Bruckner no es ni un lider de guerra ni un gencml, y no tiene talento ni
interés en cosas semejantes aunque le llegaran a seguir otros - lo cual es dudoso dada la aversion que produce su
nombre entre los familias de burgueses y nobles de Nuln. En lugar de eso se contenta con luchar y matar en nombre

de su patrona, y ha permanecido alrededor de una década en ese oficio altamente pagado, convirtiéndole en el mds

longevo Campeon de Nuln de su historia escrita.

8

Con lo amenaza de los huestes de Tamurkhan acechdndolos en direccion al norte, Bruckner partié junto con el ejército |

de Nuln, como ya habia hecho con anterioridad, a lomos del enorme y casi incontrolable semigri fo Segador - en si .@l

mismo, un monstruoso ejemplo de su especie sacado de la coleccion de animales salvajes de guerra de Nuln. Bajo las )
ordenes de ln Condesa, Bruckner ha tomado un juramento, realizado ante el gran consejo de la ciudad para dar caza a 'L}
Tamurkhan por las atrocidades y crimenes cometidos contra Wissenland, y ante la insistencia de su seiora, ha llevado ({

consigo un talismdn entregado por Elspeth von Draken, para protegerle de los maléficos poderes del enemigo - una {‘.

decision que tendria consecuencias fatidicas en caso de que los eventos no llevasen el camino adecuado. 1}

Puedes incluir a Theodore Bruckner, en un ejercito del Imperio. Su coste deberd deducirse del porcentaje destinado

a Comandantes.

Theodore Bruckner - S 0 S 4 3 S 3 9
Destripador 7 4 0 S 5 4 5 4 6

Tipo de tropa: Caballeria Monstruosa (personaje)




Equipo: Theodore ataca con su Lanza de la Tormenta y la Pesadilla del Mentiroso. Esta protegido con una armadura de

placas. Sobre su cuello lleva el Amuleto del Fuego Abrasador. Destripador ataca con su poderoso pico y sus enormes
garras, y esta equipado con Barda.
7
Al
Montura: Destripador (Bestia Monstruosa). Causa Miedo y sus ataques tienen Poder de penetracion. .__',!
‘;'. ] |
Reglas especiales: Inmune a psicologia. .'f.'.
.-“.l
1374
La Mano del Juicio: Bruckner es el Campeon Judicial de Nuln y guardaespaldas de ln Condesa, una figura odiada y [:z'

respetada a regaﬁadientes a partes iguales. A pesar de ser un temido guerrero, no s un lider para los hombres.
Theodore Bruckner no puede ser el general del ejército bajo ninguna circunstancia, y por consiguiente cualquier fuerza

que lo incluya deberd incluir otro personaje que la lidere.

Objetos Migicos:

La Pesadilla del Mentiroso (Arma magica, 40 puntos) Durante siglos, esta espada larga ha sido usada por el campeon de |.
la ciudad preferentemente sobre el hacha de verdugo tradicional que utilizan en sus deberes concernientes a la grande a
poderosa Nuln. Bruckner empuia esta poderosa espada con la soltura con la que un hombre menor manejaria un
estoque, y un gran mimero de disidentes, renegados y enemigos politicos de la Condesa han acabado con su cabeza
colgando de sus manos.

Arma de Mano. Las tiradas para impactar y herir usando la Pesadilla del Mentiroso obtendrin un bonificador de +1 al

resultado de la tirada.

Lanza de Tormenta (arma magica, 30 puntos) Con una punta de hierro metedrico manufactumdo y gmbada con runas derc
Y
Lanza de Caballeria. Todos los ataques efectuados con | Qi

B

los cielos, esta lanza golpea al objetivo como la descarga de un rayo, quemando en el impacto a su objetivo.

este arma obtendran las reglas especiales Ataques

Flamigeros y Golpe Letal.

Amuleto del Fuego Abrasador (talismén, reliquia, S0 puntos)
Entregado a Bruckner por ln Matriarca Elspeth von
Draken para protegerlo de los oscuras hechicerias de In
horda en ciernes, esta gema negra posee poderes
inimaginables, y servia a los propios proyectos mortales
de In Matriarca.

El amuleto le otorga a Bruckner una tirada de salvacion
especial de 5+. Adicionalmente, si Bruckner es abatido
por una miniatura en contacto peana con peana, esa
miniatura deberd superar un chequeo de Resistencia o
sufrird ID6 heridas automaticas sin posibilidad de
salvacion por armadura o de regeneracion. Este efecto no
tiene efecto si Bruckner es abatido por otras

circunstancias.
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KU 'GATH, EL PADRE DE LA PLAGA ( 650 puntos)

Mientras otras Grandes Inmundicias tratan de propagar plagas existentes, Ku ’gatb, el Padre de o Plaga, estd fascinado

,“
A -

por crear nuevas y virulentas enfermedades como el propio Nurgle. Kugath pretende llegar algiin dia a crear una plaga 12

que infecte a los propios dioses. EI Padre de la Plaga esta orgulloso de su imparcialidad. Después de todo, (qué puede | ‘ !

%)
1

ser mds importante que su gran obra? Tan absorto esta en su bisqueda de In plaga Pcrfecta, que ha permanecido 7
]

A'

relativamente al margen del cambiante equilibrio de poder en el Reino del Caos, aunque esto no significa que Ku 'gatb il
l

|
|
. . . . ]
no tome Pﬂl‘tc‘ en el GI'HII /UCgO. SUS CXPCI'lmCHtOS no sirven dC Hﬂdﬂ S1 no son PUCStOS a PI'UCbH, POI' lo qUC stcmpre {52

estd dispuesto a probar sus ultimas creaciones sobre el campo de batalla. &

-

1
Ku 'gatb monta un gigantesco palanquin cubierto de pamfemalia alquimica: viales llenos de polvos, fmscos de liquidos :f\q

*
indescriptibles y sacos rebosantes de Nurgletes criados especialmente para ser contenedores de las ultimas cnfermcdades L

del Padre de ln Plaga. Su gran masa es soportada por una alfombm de Nurg[etes, mientras Ku 'gatb es servido por una "“'"
infinidad mas, todos ellos criados en los alambiques de Ku 'gath. En combate, lanza sus Nurgletes contra las filas
enemigas. Los demonios arden al impactar, empapando al objetivo con ﬂuidos cargados de enfermedades, mientras

Ku 'gath observa ansioso sus efectos. Si alguna de los plagas cumple sus expectativas, este gorgotea su satisfaccion

0
como un padre orgulloso. De todos los demonios de Nurg[e, Ku 'gatb es el mas dispuesto a entrar en el reino ﬁsico, ]
pues su busqueda de nuevos y mas cficaces reactantes para sus plagas no tiene limites. Unas pocas gotas de sangre {
mortal pueden convertir una plaga inactiva en una cpidemia. Asi, para experimentar, trata de adquirir especimenes frcscos}:
siempre que entra en el mundo mortal. Es durante estos viajes de recoleccion al mundo mortal que ha encontrado ln |
raza que ha desbaratado su neutralidad cientlfica para desatar su rabia: los FEnanos. A nivel profesiona[, el Padre de ln |

Plaga odia a esas criaturas por su negativa a sucumbir a los enfermedades; a nivel personal esta amargado por su

derrota en Karaz-a-Karak. r@ |

?\

Puedes incluir a Ku'gath en un ejercito de Demonios del Caos. Ku'gath es un Comandante, por lo que tendrd que (.{J_
1

disponer de su propia hueste. {1‘
i

M HA | HP F R H | A L l‘
Ku'gath s s 6 6 82/ 1 | 5 10 2
Trono de la Virulencia 4 3 0 3 - - 3 2D6 - l\‘a
i
Tipo de tropa: Monstruo(personaje). :f\‘;-

Equipo: Ku'gath golpea con sus gigantescas y pitridas zarpas (arma de mano). Los nurgletes del Trono de la Virulencia:;};

atacan con sus garras y dientes.

Montura: Ku'gath es cargado al campo de batalla en el Trono de la Virulencia (Monstruo). No cambia el tipo del
Jinete. Demonio (Nurgle), Ataques aleatorios (2D6). Ku'gath obtendrd un bonificador de +] a su tirada de
salvacion por armadura y dos heridas adicionales en su perfil de atributos (incluidas como +2 en su perfil). La

Potencia de unidad de Ku'gath sentado en el Trono de la Virulencia es 10.

PLRER.




!

&

Reglas especiales: Demonio (Nurgle), Nube de Moscas (los enemigos tendrdn un penalizador de -1 para impactar en comk
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Magia: Ku'gath es un hechicero de Nivel 1 que deberd elegir su hechizo del Saber de Nurgle.

. .. . “
Cuerpo a cuerpo y con proyectiles), Odio (Enanos), Presencia inspiradora (solo para miniaturas con la regla especial 4 -

A
Demonio de Nurgle o miniaturas con la Marca de Nurglc), Rastro Legamoso (al comienzo de cada fase de combate toJas.’:[

las miniaturas enemigas en contacto peana con peana con el lateral o el lado trasero de una miniatura con esta regla sufrird! |

un impacto de F3 sin posibilidad de tirada de salvacién por armadura. Los demonios, no muertos y miniaturas con la nfal:élal

de Nurglc son inmunes a esta regla espccial). i

kid
| e |
{57
A
Sembrador de Plagas: Ku 'gntb es conocido por su capacidad para crear nuevas y terribles p]ngas y aﬂicciones. &
{ Aprovecha la batalla como campo de pruebas para sus nuevas creaciones. Utilizando los nurg]etes que lo cargan W\

como municion, Kugath infecta a los enemigos al espachurrar nurgletes infectados sobre las filas enemigas, en
algunas ocasiones o plaga experimental resulta tan suculenta para Ku 'gatb que no puede evitar probarlas el mismo.
Ku'gath dispone de un ataque a distancia que debe resolverse usando el mismo procedimiento que una catapulta de
alcance 0-24”. Las miniaturas impactadas por la plantilla no sufrirdn impacto alguno sino que deberdn efectuar
inmediatamente un chequeo de Resistencia o sufrirdn una herida automatica que no podra ser salvada con tiradas de
salvacion por armadura. Este disparo dispone de la regla especial Ataques madgicos. Si al efectuar este disparo
Ku'gath obtiene un resultado de problemas el disparo falla, efectia una tirada de 1D6 en la tabla de Problemas
indicada a continuacion. Ku'gath puede mover y arrojar un nurglete, pero no si ha marchado durante ese turno,
Ku'gath puede disparar incluso estando trabado en combate. Una unidad que sufriese al menos una herida a causa

de los efectos de este disparo deberd efectuar inmediatamente un chequeo de panico.

ID6 | Sembrador de Plagas: Tabla de Problemas

1-2 | Muy potente. La nueva plaga es tan fuerte que puede afectar incluso al propio demonio. Ku'gath sufrird automaticamente una

herida sin posibilidad de tirada de salvacién.

3 | Enorme Flatulencia: La potencia de ln plnga es tal que Ku'gatl: no puede (ni quierc) evitar soltar una ﬂutu]cnciu de

proporciones épicas. Todas las unidades (amigas y cnemigas) sin la Marca de Nurgle o las reglas especiales Demonio

(Nurgle) o No muerto situadas a 6” o menos de Ku'gath deberin efectuar un chequeo de liderazgo; si lo fallan verdn sus

atributos de HA, HP | y A reducidos a la mitad (redondeando hacia arriba) hasta el final de ese turno de juego.

4 | Regiisjito Demoniaco: Kugath mastica lo esencia del nurglete y lo descarga sobre los enemigos. Ku'gath de hacer

inmediatamente un ataque de Arma de Aliento que se resolverd con F2, la Regla Especial Ataques magicos y negard las -
. . . /
tiradas de salvacion por armadura del enemigo. : }
| 56 Espachurrado. Al lonzar el nurglctc Ku Lgatb lo espachurra con sus manazas, por lo que la esencia del demonio se l,-
I desparramard sobre los guerreros cercanos. Todas las miniaturas enemigas en contacto peana con peana con Ku'gath deberin
i efectuar un chequeo Resistencia o sufrirdn una herida sin posibilidadcs de tirada de salvacion por armadura. l\

Regalos Demoniacos:

Infestacion de Nurgletes: Ku 'gath estd infestado de nurgletes, que surgen de todos

9, 2D

los agujeros de su cuerpo putrefacto. Al inicio de cada turno de jugador tira ID6: ‘g
con un resultado de 5+ puedes poner una peana de nurgletes a 6” o menos del
demonio. El demonio obtiene 1D6 ataques adicionales de HA 3 F3 I3 con las

Reglas especialcs ataqucs cnvencnados y ataques mégicos.
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BOHEMOND, EL MATABESTIAS, DUQUE DE BASTONNE (210 puntos) T )

Bohemond "Matabestias"es el Duque del extenso Ducado de Bastonne, situado en el corazén de Bretonia. Este Ducado

es quizds el mds viejo del reino, y el Duque es tradicionalmente uno de los nobles mds importantes del Rey. /f‘j
s
Bohemond completo su bisqueda del Grial antes de acceder al Ducado, y el Rey en persona le pidio que aceptara el -_;'[

P . . e . . <
sefiorio de estas ancestrales tierras en vez de convertirse en un caballero ermitaio en el santuario del Grial de Bastonne. |,

Las grandcs posesiones de Bohemond son rurales practicamente en su totalidad. Su castillo de Bastonne estd situado en il
Ry
un alto promontorio rocoso desde donde domina el Bosque de Chalons. Desde ¢l, Bohemond y su poderoso séquito | =<

de caballeros mantienen una guerra constante contra losOrcos, Skavens y otras criaturas ma]ignas que infestan las

montadias salvajes del corazon de Bretonia. ;'}{

W
El Duque Bohemond es particularmente famoso por luchar contra monstruos, hasta el punto en que se le conoce comoilkgs
el "Matabestias". También es famoso por negarse a luchar contra adversarios inferiores; incluso aunque le ataquen se
limitard a dejarlos inconscientes para poder centrar su atencion en cualquier otra parte. Seglin aumentaba su destreza, In
busqueda de enemigos dignos le ha llevado a muchos lugares de Bretonia y de mads alld. Fue de los pocos Duques que |.

cabalgd personalmente en ayuda del Imperio contra la Tormenta del Caos.

A pesar de ser descendiente directo de Gilles el Breton, Bohemond es absolutamente leal al Rey Louen Leoncoeury no
ansia la corona. De hecho, de]ega toda lo administracion de su ducado a su administrador, y el tema de ln justicia a su

justicia mayor. Pero no se le da bien juzgar a la gente y ha de sustituir a estos hombres con una frecuencia alarmante. |

Puedes incluir Bohemond en un ejército de Bretonia. Su coste debe deducirse del porcentaje destinado a Comandantes. | &

M HA | HP F R H [ A L
Bohemond 4 5 3 4 4 3 5 3 9
Corcel Bretoniano 8 3 0 4 3 1 2 1 6

Tipo de tropa: Caballeria (personaje).

Equipo: Bohemond esta armado con la Bestial Maza de Bastonne y se protege con una armadura pesada y el

Escudo de Bohemond.

Montura: Bohemond esta montado en un Corcel Bretoniano con Barda (no reduce su movimiento por llevar barda). ','\,‘. ,
Virtud: Bohemond tiene la Virtud del Grial.

Reglas especiales: Caballero, Voto del Grial.

Matabestias: Bohemond tiene mucha experiencia y habilidad dando caza a las mas terribles criaturas. Bohemond
podré repetir las tiradas para impactar fallidas de aquellos ataques dirigidos contra miniaturas de los siguientes

tipos: Bestias, Bestias Monstruosas y Monstruos.

= Il AR N T [3 € 2hfiie’
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Objetos magicos:

Bestial Maza de Bastonne (Arma rinica, Reliquia, 70 puntos) Creado por herreros rinicos como pago por su servicio al

acabar con la Sierpc Alada que habia destruido uno de sus cargamentos, esta enorme maza con CUerpo de Hueso de

Arma de mano. Los ataques efectuados con este arma se resolveran con un bonificador adicional de +2 Fuerza y la

regla especial Heridas maltiples 1D3.

Escudo de Bohemond (Armadura migica, 15 puntos) Este escudo fue bendecido por la propia Dama del Lago,
protegiendo a Bohemond de las temibles bestias a las que debe cnfrentarse.
Escudo. Los ataques efectuados en combate contra Bohemond por miniaturas del tipo: Bestia, Bestia Monstruosa

o Monstruo deberan repetir sus tiradas exitosas al impactarle.

Dragén y cabeza de hierro metedrico, es capaz de golpear con fuerza suficiente como para acabar con cualquier criatura.|; .

Sy LX) (o

O

~
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KROQ-GAR, ULTIMO GUARDIAN DE XHOTL 575 puntos (280 puntos por Kroq-Gar y 295 puntos por Crimloq)

Krog-Gar es un vicjo guerrero Saurio que fue desovado bajo ln Ciudad-Templo de Xhotl, ahora en ruinas, que se

encuentra en lo mds profundo del valle selvitico que hay junto a las Montasias Espinazo de Sotek. Ha vivido miles de ‘f

aios y ha combatido en innumerables guerras. Krog-Gar ha sido testigo de muchos cambios en el mundo, pero su r, ;’l

mente solo piensa en el combate, puesto que esa es ln senda del Saurio. El desove en el que Krog-Gar llegé al mundo |-
tan solo se compuso de unos pocos saurios, aunque cada uno de ellos era una criatura poderosa destinada a realizar
grandes proezas y bendecida por el propio Xhotl. La astucia y agresividad naturales de estos Saurios eran mucho W
mayores que los de sus hermanos y tenian una capacidad innata para dominar a los bestias de la jungla. Muchas de i;:)_
estas criaturas, normalmente agresivas, se acobardaban ante la simple mirada de estos Saurios. El desove de Krog-Gar %
coincidio con una de las camadas que ha producido los mds devastadores Carnosaurios que ha conocido el mundo y

Krog-Gar reclamo para si el mds salvaje de estos seres.

La Gran Catastrofe, el colapso de los puertas de Disformidad polares, ocurrio solo siglos después de que Krog-Gar
hubiera nacido. Los Demonios se extendieron por el mundo como una creciente plaga de horror. Los Ancestrales

habian desaparecido y todo parecia perdido. Krog-Gar y sus hermanos de desove patrullaban constantemente los

alrededores de Xhotl terminando con ejércitos enteros de Demonios que amenazaban con atacar la Ciudad-Templo y
manteniendo a raya a estas fuerzas, cuyo mimero parecia no tener fin. Finalmente, la batalla interminable hizo que los
defensores tuvieran que buscar refugio en la Ciudad—Temp[o de Xhotl. Alli, las barreras magicas de los Magos

Sacerdote Slann les protegieron durante un tiempo, pero finalmente cedieron.

Mientras Krog-Gar y sus guerreros ponian freno a las matanzas que los Demonios llevaban a cabo, el viejo Mago

Sacerdote Chaqo-ouantal se centro en la defensa de lo ciudad. Estaba sentado, inmovil, en lo alto del templo de

Xhotl y seis Slann mds jovenes le ayudaban. Aunaron su poder mdgico para mantener a los Demonios fuera de la

ciudad. Poco a poco, los barreras madgicas que habian creado empezaron a ser minadas por los aullidos de los entldades:@ )

demoniacas. El resto de Ciududes—Templo también estaban siendo asediadas y no tenian recursos para ayudar a Xhotl.

| :y ‘
Finalmente, tras mds de treinta ciclos del sol, aparecio la primera flSUI‘ﬂ en las c/qfensas magicas de los Slann y uno de 'Lh

n‘
los Mugos Sacerdote fue asaltado por una incontrolable descurgu de energia. Su alma fue despedazadn por unas garras l i‘
4

incorpdreas y una presencia demoniaca se manifesto’ a través de su cuerpo. Instantes c]espués, el Demonio habia -+
14

asesinado al resto de los Slann, que estaban en un trance de concentracion y, por tanto, inadvertidos del peligro que

corrian. Asi fue como se desato todo el poder del Caos en la ciudad de Xhotl. Cuando Krog-Gar consiguio llegar al I"'

centro de ln ciudad, esta ya estaba en ruinas y su poblacion al completo habia sido asesinada. L Y
=

Rodeados por completo, Krog-Gar y sus guerreros lucharon espalda contra espalda tratando de escapar, impulsados por | |
il

su propia rabia y las iltimas bendiciones de su Mago Sacerdote, mientras las hordas demoniacas continuaban [V

aumentando a su alrededor debilitindolos poco a poco. Los saurios de Kroq-Car fucron cayendo paulatinamente hasta !r-":"

que solo quedaron un puiado de ellos. A pesar de todo, estos pocos valientes invocaron el poder de los Ancestrales y fh

consiguieron expulsar de este plano de la existencia hasta el iltimo de los Demonios que estaban atacando Xhotl.

Puedes incluir a Kroq-Gar en un ejército de Hombres Lagarto. Su coste deberd deducirse del porcentaje permitido

para Comandantes.
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Kroq-Gar 406 0 5| 5| 3|35 9
Grimlog 7040 7] 6 6 | 2|46

Tipo de tropa: Infanteria (personaje) montado en Monstruo

Equipo: Krog-Gar esta armado con La Reverenciada Lanza de Tlanxla y se protege con una armadura ligera. {

Desove: Krog-Gaur es el iltimo Saurio perteneciente al Desove Sagmdo de Xhotl. Este desove otorga a Krog-Gar y a

Grimloq una tirada de salvacion Especial de 5+.

Montura: Grimlock (Monstruo). Piel Escamosa (4+), Furia Asesina, Heridas multiples (1D3), Sangre Fria, Cruzar
(elementos acuticos). Vinculo empitico (Si Krog-Gar es retirado como baja Grimloq no debera tirar en la Tabla de

Reaccion de Monstruos, se considerard automdticamente que has obtenido un resultado de 5 o 6).

Reglas especiales: Sangre Fria, Cruzar (elementos acuiticos), Piel Escamosa (4+).

Objetos magicos:

La Reverenciada Lanza de Tlanxla (Arma migica, Reliquia, 55 puntos) Ultilizada por los guerreros Ancestrales, el poder que |-
desata esta lanza con cada golpe es capaz de reducir a trizas a cualquier enemigo por corpulento que sea.
Lanza. Los ataques realizados con esta lanza obtienen las Reglas Especiales Ataques Flamigeros, Heridas Multiples (2)

y Poder de penetracion.

Mano de los Dioses (Objeto Hechizado, 30 puntos)
Krog-Gar es capaz de desatar una descarga de
energia mdgica que quema y ciega a Sus enemigos.
Objeto Portahechizos. Nivel de Energia 5. Contiene
el hechizo Mirada ardiente de Sheen (Saber de la
Luz).
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UNGROL CUATROCUERNOS Y SUS BANDIDOS UNGOR (190 puntos) |

Ungrol Cuatrocuernos es un ser consumido por la amargura y el rencor. No existe una criatura mds aborrecible que ¢l

en todo el Viejo Mundo porque ha sido expulsado tanto de los filas de los hombres como de las bestias. La escala de ‘,-,’{S

sus transgresiones ha alcanzado tal nivel que se ha convertido en una especie de leyenda y, hasta la actualidad, lidera a " l
<)
|

una horda de In que él es una especie de rey mendigo que marcha a la cabeza de un ejercito variopinto de Pan’as, [

mutantes y herejes que no tienen un lugar mejor al que ir.
Y jes q 8 A q

i
i 5

Ungrol nacio con dos cabezas, cada una de ellos poseedora de una fealdad singular. La bestia lloriqueante fue repudiada g

por sus padres humanos, y Ungrol fue abandonado en el bosque para que muriese. Pero Ungrol consiguié sobrevivir
comiendo larvas y raices hasta que crecié lo suficiente para poder cazar y matar. Después, Ungrol se incorporo a la ;fq
tribu Ruinahumana, pasando a engrosar las filas de los Ungors. Aunque solo tenia unos cuernos muy rudimentarios, el iL;}!
hecho de que tuviera dos cabezas bastaba para que fuese tolerado como un Hombre Bestia, Pero Ungrol seguia sin ;

encontrar la paz. Los otros Ungors estaban celosos de su mutacion, y los Gors se burlaban de él y le golpeaban por

tener unos cuernos tan pequeios. Cada dia era el inicio de una serie de suplicios nuevos y horribles para la criatura a

la que llamaban burlonamente Cuatrocuernos. {

Una noche oscura, cubierto de arafiazos y sangrando por una docena de heridas, Ungrol no pudo aguantar mas. Sus
compaiieros de la tribu roncaban ruidosamente después de un fcstin en el que se habian emborrachado y al que no

habian dejado asistir a Ungrol. Este levanto una gran roca y, aproximdndose a las figuras durmientes, aporreo la cabeza |,

|

]

i § -

1

|

l|
de su Caudillo hasta romperle los sesos. Después, le toco el tumo al Chaman del Rebaiio, al que Ungro[ estrangulo !;q
con sus robustas manos. Con la ayuda de su cuchillo afilado, Ungrol les arrancé a los dos lideres de la tribu sus i ‘

magmficos cuernos. Después, se sujeto los cuernos del caudillo a una de sus cabezas y los del chaman a la otra.

r‘. {
Resplandeciente con sus nuevos accesorios en la cabeza. Ungrol dio brincos de alegria a la luz de la luna, observando *.6!

9
la sombra que proyectaba y cantando "iCuatrocuernos, cuatrocuernos!" una y otra vez. =

[
1518

4
Si matar a un caudillo en algo que no sea un combate ya es malo, matar a un chamdn del rebaiio es el pecado mds (l_
1

grave de todos. Cuando la tribu descubrié las atrocidades cometidas por ngro], Io persiguieron durante un dia y una hi
noche, pero Ungrol resulto ser muy astuto, y consiguic escapar de sus perseguidores a través de un laberinto de cuevas .-’.}

oscuras. Allf sigue refugiado, consumido por el odio y la colera de los celos. l-;'i"

Con el transcurso de los ados, I leyenda de Ungro] se ha extendido y canalizando sus enormes reservas de odio se ha l\

ganado una reputacion como guerrero. Muchos Ungors se han unido a su causa y ahora dirige un gran ejército de [eo

. , , |
mutantes, parias y monstruos con los que ataca las tierras de los hombres y desata su odio sobre todo el que atrapan, |

manteniendo a sus prisioneros humanos vivos como ganado en las himedas profunc{iclaclcs del Laberinto de los

Desderados.

Puedes incluir a Ungrol Cuatro Cuernos y su Banda en un cjército de Bestias del Caos. Ungrol y sus bandidos son
una Unidad de apoyo que puede incluirse en una hueste de Bestias del Caos. Ungrol se considera un Oficial, y no

puede separarse de su unidad.




M HA | HP F R H I A L
Ungrol Cuatro Cuernos S 4 4 4 4 2 S 3 8
Bandido Ungor S 3 3 3 3 | 4 1 7

Tipo de tropa: Infanteria.

Tamaiio y composicion de la unidad: La unidad incluye a Ungrol y nueve Bandidos Ungor (incluyendo musico y
portacstandarte. Puedes incluir hasta 15 Bandidos Ungor adicionales, a un coste de 9 puntos por cada Bandido

Ungor. Ungrol deberd permanecer siempre en la unidad y actuard como su Oficial.

Equipo: Ungrol lucha con sus Charrascas de hierro maldito y un Arco. Se protege con una armadura pesada.

Los Bandidos Ungor estin armados con Lanza, Escudo, armadura ligera y Arco.
Reglas especiales:

Bandidos Ungor. Cruzar (Bosques), Exploradores, Descastados (no pueden utilizar el liderazgo del General y ningiin

personaje excepto Ungrol podra unirse a una unidad con esta rcgla)

Ungrol. Explorador, Cruzar (Bosques), Paria (no puede ser el general de ejercito ni utilizar el liderazgo del General),

Marca del Tzeentch (Otorga a Ungrol una tirada de salvacién Especial (6+) )

Las Coronas Robadas (Recompensa del Caos) Satisfecbo con sus acciones, el dios del engaiio otorgé su favor a
Ungrol uniendo a su cuerpo los cuernos arrancados. Los cuernos conservan parte del poder de sus antiguos dueiios.
Al inicio de cada uno de tus turnos deberds decidir si Ungrol usa el poder del Caudillo o los conocimientos del
Chaman.

-Si elige el poder del Caudillo Ungrol obtendrin un bonificador de +1 a sus atributos de HA y Fuerza.

-Si clige usar los conocimientos del Chaman, Ungrol se convertird en un hechicero con nivel de Magia | que conoce

los hechizos identificativos del Saber de las Bestias y del Saber de Tzeentch.

Objetos migicos:

Charrascas de Hierro Maldito (Armas magicas, 30 puntos) Forjadas por los §
herreros Enanos del Caos del lejano Este, Ungrol troco estos enormes
cuchillos a un Sacerdote de Hashut por varias docenas de nifios humanos.
El sufrimicnto y agonia que causan sus golpcs causa gran regocijo a
Ungrol.

Armas emparejadas. Los ataques efectuados con las Charrascas de hierro
Maldito obtendran las reglas especiales Ataques Envenenados y Poder de

Penetracion.
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SKARLOC Y SUS ARQUEROS SILVANOS ( 285 puntos )

Skarloc normalmente es el encargado de actuar como emisario del Rey y la Reina del Bosque, y quien guia a los
emisarios amigos a traves del bosque hasta el Claro del Rey. Skarloc no solo conoce el Bosque de Loren, sino que a

lo largo de sus expediciones de exploracion tambien ha recorrido a fondo todos los grandes bosques del Viejo Mundo.

Segzjn nlgunos rumores, en muchos de estos bosques viven en secreto algunos grupos pequeiios de su estirpe, sin que |\ -

los gobernantes y habitantes del pais tengan conocimiento de ello. 2o
g
(x2
Tambien es conocido fuera de los bosques. Skarloc estd siempre acompaado de un grupo de guerreros demasiado 3Re

curiosos y temperamentales como para encajar en la ritualizada vida de Athel Loren. Entre ellos destacan: Glam,

bailarin guerrero expulsado de su Estirpe por su beligerancia y su falta de disciplina y la joven maga Kaia, que huyo dcli.‘}i
(

destino tedioso a ln que le obligaba el deber familiar . Skarloc y sus compaiieros se aventuran muchas veces en las
tierras proximas al reino de los Elfos Silvanos para obtener informacion y detectar peligros potenciales. Skarloc es un
gren experto interpretando rastros y augurios. A]gunas veces incluso ha alertado a los Bretonianos si ha encontrado
evidencias del ataque de algiin enemigo comuin. De esta forma, ha conseguido la amistad de muchos Barones
retonianos, siendo bienvenido en sus castillos, jespecialmente cuando trae consigo
Bretoni iendo bi id tillos, jespecialment, do t. ig

lo excelente carne de Venado de Loren!

Puedes incluir a Skarloc y sus arqueros en un ejército de Elfos Silvanos o Bretonia. |
El coste de Skarloc y sus arqueros deberd descontarse del porcentaje destinado a
Unidades especiales para los cjercitos de Elfos Silvanos y del porcentaje de Unidades i

Singulares para los cjercitos de Bretonia. Un ¢jercito de Bretonia solamente puede

incluir a Skarloc y sus arqueros si se enfrenta a un ¢jercito de las Fuerzas de la

Destruccion.

M | HA | HP F R H | A L
Skarloc h) 6 6 1 3 2 6 3 9
Glam h) 6 h) 1 3 2 7 2 9
Kaia h) 1 h) 3 3 1 6 1 8
Arquero Silvano b 1 h) 3 3 1 h) 1 8

Tipo de tropa: Infanteria.

Tamafio y composicién de la unidad: Skarloc, Glam, Kaia y 7 Arqueros Silvanos por el coste indicado arriba. La unidad \ I
incluye a Skarloc y Glam “el bailarin guerrero” (actuando como oficiales), Kaia “Bruja de la Tormenta” (actuando |
como portaestandarte) y siete Arqueros Silvanos (incluyendo un musico, Araflane). Puedes incluir hasta diez arqueros

Silvanos adicionales, a un coste de 14 puntos por cada arquero Silvano.

Equipo:
Skarloc. Espada Runica de Skarloc, Arco largo Elfico y armadura ligera. Skarloc porta el Emblema de la Reina Hada. |

| o -~ S - l.f\ : “-: oL - Fr » _" ” o
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Glam. Dos Armas de mano, Arco Largo Elfico y Tatuajes talismanicos (Resistencia a la magia 1)

Kaia. Arma de mano, Arco Largo Elfico, estandarte de Torothal.

Magia: Kaia es una hechicera de nivel 1. Utilizar el Saber de los Cielos y conoce el hechizo Rayo Atronador de

Urannon.

Reglas Especiales: Cruzar (bosques), Destreza Marcial, Exploradores, Tiradores avezados (obtendran la regla Especial g

Disparos multiples (X2) durante la fase de disparo de cualquier turno en el que no efectuasen movimiento alguno),

Esquiva (5+) (sélo Glam).

Beligerante (s6lo Glam) Glam obtiene la regla especial Orgullo Marcial y obtendra la Regla Especial Golpe Letal

mientras este combatiendo en un Desafio.

Trotamundos (s6lo Skarloc) Skarloc ha recorrido todos los rincones del Viejo Mundo, siglos de aventuras le han
ensedado los mejores caminos y atajos para llegar a cualquier destino de manera rdpida y discreta. Al inicio de la

partida elige un tipo de terreno, Skarloc y su unidad obtendrin la Regla Especial Cruzar del tipo de terreno elegido.
Objetos magicos:

Espada Runica de Skarloc (Arma Rinica, Reliquia, 45 puntos) Creada durante los tiempos en que Elfos y Enanos
convivian en amistad, esta espada de largo filo es una potente arma de guerra.
Arma de mano. Los ataques efectuados por Skarloc obtendran un bonificador de +1 a sus tiradas para impactar y se

resolveran con *l Fuerza. Los ataques enemigos dirigidos contra Skarloc deberan aplicar un penalizador de -l en sus

tiradas para impactar.

)
Emblema de la Reina Hada (Talisman, Reliquia, 45 puntos) Este poderoso colgante con el simbolo de Ariel fue cutrcgadofl‘}"
a Skarloc por la Reina Hada, identificindole como su emisario cuando debe abandonar el Bosque. El poder del

Emblema protege a Skarloc del dasio y la enfermedad.

Otorga a Skarloc una tirada de salvacion Especial (5+) y la regla especial Inmune a Veneno.

cenizas Torothal, uno de los fundadores de Athel Loren. Su espiritu guarda a los guerreros Asrai de los peligros que

L
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Estandarte de Torothal (estandarte migico, Reliquia, 50 puntos) Contenidas en una urna en forma de corazon descansan las x
4

! -}-’

deban afrontar durante sus aventuras.

Estandarte magico. Las miniaturas enemigas no podrin asignar ataques o disparos sobre Kaia mientras queden otras !":

miniaturas de su unidad con vida. Las unidades enemigas que deseasen efectuar una carga o disparar contra la unidad en/ "

E
la que se encontrase este estandarte deberdn antes superar con éxito un chequeo de liderazgo utilizando 3D6 y ."}
Y1
descartando el resultado menor, si lo fallan podrin declarar carga o disparar contra otras unidades de la manera habitua1“§4
Cuerno de Bronce (Objeto Hechizado, 15 puntos) EI potente sonido que emerge de este enorme cuerno al ser soplado "}
es capaz de atemorizar los corazones de los guerreros mas veteranos.

Instrumento. Araflane, el misico de la unidad, puede hacer sonar este cuerno en el momento que fueses a efectuar una

carga. Las miniaturas de la unidad causarin Miedo hasta el final del turno de jugador.

PLRER.
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SNIKCH, MAESTRO DE LA MUERTE DEL CLAN ESHIN (245 puntos) ‘

Snikch es una ﬁgum legcndaria, envuelta en constantes especulaciones de terror y amenazas de muerte subita. Solo

Z
pensar en el asesino mds letal del Clan Eshin ya pone alerta a los Seiiores de la Guerra, que empiezan a escrutar las ‘4 "

sombras a su alrededor con los nervios de punta. Su infamia es solo superada por el misterio que rodea su paradero en " ¢
)

|
un determinado momento. Los rumores sobre "dénde se encuentra ahora Snikch y que debe estar haciendo" corren I
]

~

arriba y abajo por toda la Ruta Subterrdnea.

-~y

|
I |
=

Esto es muy del agrado de Sneck, Gran Sedor de o Noche del Clan Eshin y miembro del Consejo de los Trece, ya &

v

-

.

que mientras ningiin clan sepa a ciencia cierta el paradero real de su maestro de Asesinos, nadie podrd sentirse a salvo.

) N
]
No obstante, tanto los Eshin como el Consejo son conscientes del coste que tiene mantener esta mistica: es cierto que :f‘}l
!L"’
una vez que Snikch es enviado a una mision su victima puede darse por muerta, pero no es menos cierto que su lista | g?
% |

/et

de objetivos crece y crece, llendndose con muchos mds nombres de los que incluso un asesino tan perfecto como ¢l es “"‘1

- g;"(_-

capaz de eliminar.

PR
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El Seiior de I Muerte Snikch ha aparecido en casi cualquier sitio del Viejo Mundo al menos una vez aunque
raramente se le ha visto. Cuando actia bajo los ordenes del Consejo, Snikch suele dejar su distintivo, por ejemplo, la ‘.
cabeza del Seitor de la Guerra Sskut de Pozoscuro aparecio limpiamente dispuesta sobre una pila formada por las cien &5
cabezas de su guardia personal de Alimasas; o cuando el Clan Festerlingus de los Tierras del Sur empezé a vender su i .
propia mezcla mutante de Ratas Gigantes y caimanes, fue ln marca personal de Snikch la que aparecic grabada sobre R

los caddveres de los Skaven que habian creado dichas mutaciones. EI Gran Senor de In Noche Eshin promueve estos

desp]igues ritualisticos cuando quiere dar un escarmiento, o plantar la semilla del miedo entre aquellos que estén

pensando enfrentarse al Clan Eshin o al Consejo de los Trece.

El Seiior de la Muerte fue clave en el repentino alzamiento del seiior de ln guerra del Clan Mors y en la preeminencia "l:j

del Clan Skr)/re. A pesar de todo, los rumores que corren por P[agaskuven hablon de In arrogancia del Sedior de Ia

Descomposicion Morskittar, el lider del Clan Skryre, que ha alcanzado una nueva posicion dentro de la escala de l J_
oF |
Poder del clan. Al parecer, esto no le ha gustado nada al Sedor Sneek, por lo que el Seidior de la Muerte ha cometido {':i

recientemente una serie de asesinatos con los que recordar al Clan Skryre el poder del Clan Eshin. .-’.:)
Shnikch también ha actuado sobre ln supetficie en algunas ocasiones, aunque es dificil determinar cudndo y donde. En

las tierras de los hombres, de los elfos y Enanos sigue siendo diﬁci] averiguar la presencia del Serior de ln Muerte, l\ \
manteniéndose a salvo sin ser descubierto. Por ejemplo, o extraia muerte de Frederick Hasselhoffen y su sequito =

entero en Altdorf no ha sido aclarado hasta hoy en dia. Y el destino del Mngo Celestial Heinrich Frisen, que se | X

-

encontraba en su torre-observatorio en el Colegio Celestial de Magia cuya tnica entrada estaba triplemente bloqueada .f\,‘\ !

desde dentro y protegida con potentes defensa madgicas, fue encontrado completamente desollado en su santuario, lo
que dejo Ia ciudad envuelto en el misterio. Muchos han especulado que quizds fuesen Demonios, pero los verdaderos

eruditos en la materia saben bien que los Demonios nunca dejan tan pocas pistas a su paso).

Puedes incluir a Snikch en un ejercito de Skaven. Su coste deberd deducirse del porcentaje destinado para Héroes.

-y . r I o A 3 a3e i e
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Snikch 6 8 8 4 4 2 10 | 4+2 7

Tipo de tropa: Infanteria (personaje).

Equipo: Snikch lucha con un Torbellino de Espadas Supurantes (dos en sus manos y la tercera en la cola) y Estrellas

arrojadizas.

2
-

1o

Reglas especiales: La fuerza del nimero (solo en tropas Eshin), Coraje Mezquino, Esquivar (4+), Ataques Envenenados,

Exploradores, Desplicgue oculto y Asesino, No Lider (ver el libro de cjército de los skaven)

eSS

Objetos Magicos:

Torbellino de Espadas Supurantes (Armas magicas, 353 pumos): El maestro de ln Muerte ha perfeccionado un estilo de

o £
-

combate inico, blandiendo con gran destreza tres espadas supurantes de rezumante piedra bruja. >
Armas emparejadas (otorgan a Snikch +2 Ataques en lugar de +], ya que se trata de un trio de armas en lugar de una '
pareja). Los impactos causados con las Espadas Supurantes tienen las reglas especiales Ataques envenenados, Poder de

penetracion y Heridas multiples (ID3).

La Capa de Sombras (Objeto hechizado-
Reliquia, 50 puntos): Tejida con cabellos
humanos robados y sedas de arafia, esta
poderosa reliquia oculta a su portador,
haciéndolo invisible.

Todos los disparos efectuados contra Snikch

tan s6lo podrdn impactar con resultados

naturales de 6, sin tener en cuenta otros

modificadores. Todos los impactos parciales
que reciba Snikch fallardn automaticamente.
Cualquier hechicero (amigo o enemigo) que
intente lanzar un hechizo que tome como
objetivo unicamente a Snikch deberd realizar
un chequeo de Liderazgo (no puede utilizar
Presencia inspiradora o jNi un paso atras!)

antes de lanzar los dados de energia; si lo

falla, no podri elegir a Snikch como
objetivo. Cualquier unidad que declare una
carga contra Snikch perderd la regla especial
Veloz, y deberd elegir el resultado menor al

cargar, en lugar del mayor.
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VALTEN, PORTADOR DE GHAL MARAZ (315 puntos)

Mientras Luthor Huss se refugiaba de una tormenta en una posada en el camino de Stimmingen de Nuln, escuché una

historia de labios de cuatro viajeros de Lachenbad que iban a buscar comida para su aldea que habia sido arrasada. (;;"3
Estos le contaron como el hijo menor de un herrero habia salvado ¢l solo a toda la aldea de una poderosa banda de "i!
Hombres Bestia. Justo cuando la aldea estaba a punto de ser destruida y los aldeanos empezaban a correr para salvar la [' ‘_|
vida, aquel chico, Valten, tomo dos martillos de la forja de su padre y contraataco a las criaturas. Inspirados por su m.:

f

valentia, los aldeanos se reunieron en torno a €l y siguieron a Valten o medida que ¢l iba abatiendo un Hombre Bestia |2
tras otro, matando a docenas de ellos hasta llegar a acabar ¢l solo con su enorme caudillo. &

Tras escuchar aquella historia, a Huss le dio un vuelco el corazén. Luthor monto a caballo de inmediato y cabalgd a ;\q
L

¥

que Luthor era un sacerdote se agruparon a su alrededor y le suplicaron que los ayudara y bendijera, pero tenia tanta "“'"

toda prisa en direccion a Lachenbad. EI caballo estaba a punto de caer exhausto cuando llegd a la aldea. Cuando vieronl

prisa que los ignoré para buscar al hijo del herrero. EI muchacho, si es que asi se le podia llamar, era clavado a la
imagen de Heldenhammer. Era ancho de espaldas y muy alto, tenia los brazos y piernas fuertes y los ojos brillantes.

En el pecho tenia una extrania marca de nacimiento, con la misma forma que el cometa de dos colas de Sigmar.

I8,

i

1

Mientras, In lluvia seguia cayendo, repiqueteando contra la armadura de Luthor y encharcando ain mds el barro 1 I
alrededor de sus rodillas. De nuevo, en el momento de mayor necesidad, el hombre-dios iba a derrotar a los enemigos 1 |l
de ln Humanidad. Sigmar habia vuelto.El autoproclamado profeta de Sigmar, Luthor Huss, tomé a Valten para IIevarloJ: |
ante Karl Franz en la capital del Imperio, Altdotf, seguido por una multitud de sacerdotes guerreros y creyentes de que !;
i

Valten era verdaderamente la reencarnacion de su dios.

El Emperador se encontrd ante un gran dilema; era muy probable que Ia gente amara a Valten, pero este no era el
momento para un cambio politico y de emperador, pues el ejército de Archaon avanzaba hacia el Imperio. Luthor

declaré que el Emperador Karl Franz no queria permitir que el elegido de Sigmar ocupara su lugar legitimo en el

trono. Finalmente el Emperador no dimitio, queddndose a la cabeza del Imperio ya que el joven Valten no estaba
preparado para cjercer de Emperador, pero le entrego el Ghal Maraz, el martillo de Sigmnr. Valten recibio el cargo de r
lider espiritual del Imperio y conducirian juntos los ejércitos imperiales. En conjunto, Valten y Karl Franz se

dispusieron a ayudnr a la sitiada ciuded de Middenheim.

Puedes incluier a Valten, Portador de Ghal Maraz en un ¢jercito de Imperio. El coste en puntos de Valten,

Portador de Ghal Maraz, deberd descontarse del porcentaje permitido para Comandantes.

Valten, Portador de Ghal Maraz 4 S 3 4 4 3 S 3 9
Caballo de Guerra 8 2 0 4 3 1 2 | )

Tipo de tropa: Caballeria (personaje)




Equipo: Valten lucha con Ghal Maraz (El martillo de Sigmar) y se protege con una armadura de Placas.
Montura: Caballo de guerra (bestia) equipado con barda.

Reglas especiales: Inmune a psicologia, Tozudez.

Marcado por Sigmar: En el pecho de Valten puede verse una gran marca de nacimiento con la forma de un cometa de

dos colas, muestra inequivoca del fnvor de Sigmnr. Valten posee una tirada de salvacion Especial de (4+).

Portador del Martillo: El propio Emperador Karl Franz ha confirmado que Valten es el elegido de Sigmar. Su presencia 3

sirve para llenar de esperanza los corazones de los habitantes del Imperio. Valten tiene la Regla Especial Presencia

Inspiradora, si es el general del ¢jercito, el radio de efecto de esta regla pasar de 127 a 18”.

Saga (Valten): No podré incluirse mds de una miniatura con la regla Saga (Valten) en el campo de batalla ya que

aunque dispongan de reglas distintas, representan al mismo personaje en distintas etapas de su vida.

Objetos Magicos:

Ghal Moraz (Arma Rinica, Reliquia, 150 puntos) Ghal Maraz, que significa "Rompecrdneos” en Khazalid, es el legendario 5|

martillo de guerra de Sigmar Heldenhammer. Originalmente forjado por el Dios Ancestro Smedhir y heredado por los |

sucesivos Grandes Reyes Enanos, fue regalado al que se convertiria en el primer Emperador de los humanos por
Kurgan Barbahierro, después de que este fuera rescatado por el joven principe de los Unberogen en el -15 CI de su
cautiverio a manos de los pieles verdes. Ghal Moraz es una de los mejores armas jamds forjadus, ¢ incluso se ha
sugerido que posee algiin tipo de inteligencia, haciendo que favorezca a algunos usuarios sobre otros. No obstante, el
martillo jamds ha fallado a su portador en la batalla.

Arma de mano. Los impactos causados por Ghal Maraz hieren automaiticamente (no es necesario efectuar la tirada
para herir) y no permiten tirada de salvacion por armadura. Ademis, tiene la regla especial Heridas multiples

(ID3). Las propiedades magicas de Ghal Maraz no pueden ser anuladas ni puede ser destruido por hechizos,

objetos magicos, Regalos Demoniacos u otras habilidades u efectos.
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ARCHAON, EL ASPIRANTE OSCURO (435 puntos)

En el pasado, Archaon fue un templario de Sigmar, un miembro de una de las muchas ordenes religiosas del

Viejo Mundo. Nudie sabe cuindo sucumbio a la garra negra del Caos. Quizds estudio con demasiada ok

profundidad los grimorios de los Demonélogos y fue corrompido por los conocimientos contenidos en ellos.

Después de convertirse al Caos renuncio a su nombre y desde entonces fue conocido como Archaon, el Elegido

del Caos. Viajo hasta los Desiertos del Norte y fue aceptado por los Dioses Oscuros como su servidor. Archaon N‘!
no estaba preparado para seguir a ninguno de los cuatro Poderes del Caos. Por el contrario, consagrs su vida al :‘\3'
Caos. Absoluto y cree que aunque el Caos es eternamente diverso, en realidad es una sola entidad de poder E
cdsmico, el verdadero poder del multiuniverso. Su fe en ello es profunda, ferviente y total; haciendo que hasta el ,:f}'
sacerdote mds fervoroso se avergiience al compararse. Apenas come, duerme y descansa. Cada momento de su !I[;‘}

vida estd dedicado a In gIot'ia del Caos.

Archaon cree en I profecia de Necrodomo el Loco: que aquel que llegue a poseer los seis Tesoros del Caos desate su

impresionante poder y conduzca el mundo a su destruccion. Archaon estd convencido de que ¢l es el Elegido, que su ! k|
|
!
destino es destruir el mundo mortal, abrir las puertas del Reino del Caos y liberar los Legioncs Demoniacas sobre el I
mundo. En su mente retorcida cree que su destino es conducir el mundo a su salvacion; salvarlo del orden y el

estancamiento. Archacn se ve a si mismo como el instrumento del Caos Absoluto, quien transformara el mundo en un

.
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nuevo Reino del Caos. Durante un centenar de afios, Archaon ha buscado y reunido cinco de los seis tesoros del Caos:','
ln Armadura de Morkar; lo espada Matarreyes; el Corcel del Apocalipsis; el Ojo de Sheerian; y la Marca del Elegido. [ﬁ
El mds fabuloso de todos estos talismanes, I Corona de ln Dominacion, siempre se le ha mostrado esquivo, por !

mucho que registrara los campos hasta donde alcanzaba la vista o por lo grande que se hiciera su cjército. Ademds, es %‘G'J

el que Archaon necesita para confirmar que los dioses del Caos estin de su lado.

Puedes incluir a Archadn en un ejército de Guerreros del Caos. Como Comandante,
Archacn debe disponer de su propia hueste. Si incluyes a Archadn, deberds incluir en su
hueste una unidad de Caballeros del Caos (los Espadas del Caos), que debern adquirir

las cuatro marcas del Caos (pcse a que normalmente sélo pueden adquirir una). Archasn

debera unirse a esa unidad, y no podré abandonarla. Archacn debe ser el general del

ejército.

M HA | HP F R H
Archadn, Aspirante oscuro 4 8 3 S S 4
W'soyrach, Corcel del Apocalipsis 10 B 0 S 5 1

Tipo de tropa: Caballeria (personaje)

Equipo: Archadn lucha con Matarreyes y se protege con la Armadura de Morkar y un Escudo. Ademis, porta el Ojo

de Sheerian, y tiene grabada en su frente la Marca del Elegido (ver mds abajo).
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Montura: W'soyrach, el Corcel del Apocalipsis (bestia), equipado con barda. Demonio.

chlas especiales: Causa Miedo, La Voluntad del Caos, el Ojo de los Dioses (ver el libro de ejército del Caos).

4
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Marca del Elegido: En el Altar de la Oscuridad Total de Naggaroth, los Poderes Ruinosos grabaron en la frente de ‘f. |
l'|

Archadn esta marca que lo sefiala como su favorito. La Marca del Elegido cuenta como las marcas de los cuatro dioses|<"/|

R

del Caos, y otorga a Archaén los siguientes beneficios: Resistencia magica (2), Inmune a la psicologia, Sangre fria,

ey

-IHA a todos los enemigos en contacto (exccpto demonios de Nurgle, miniaturas con la marca de Nurglc odel clan 1 :
{

w K

Pestilens skaven)) y Tirada de salvacion especial de 5+. Ademais, la hueste de Archasn puede incluir unidades con {

cualquier marca del Caos (incluso puedes mezclar unidades con diferentes marcas).
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Saga (Archaén): Archacn es uno de los personajes mds relevantes del mundo de Warhammer, cuya historia contribuye a 1{3?*
1
relatar. No puedes incluir mds de un personaje con la regla especial Saga (Archadn), pues se trata del mismo personaje ll‘;}
¥ |

en diferentes momentos de su vida. il.-.u.l

Los Espadas del Caos: Archaon siempre combate con sus Espadus del Caos, los guerreros que han sobrevivido junto a

¢l en sus siniestras aventuras. La unidad de los Espadas del Caos debe llevar las cuatro marcas de los Dioses del Caos,

y tienen la regla especial Odio (todos los enemigos).

i
{
l
Objetos migicos: 3

|
Matarreyes (Arma magica-Reliquia, 70 puntos): En el interior de esta espada estd atrapado un terrible demonio, que ailla |
furioso por su pro]ongado cautiverio. Archaén puede desatar el poder del demonio, pero no estd exento de peligro. !lq
Arma de mano. Los impactos causados por Matarreyes no permiten tirada de salvacién por armadura. Al inicio de i
cualquier fase de combate cuerpo a cuerpo, Archaon puede liberar el poder del demonio en el interior de la espada: a ‘ |
partir de entonces, duplica el nimero de Ataques que realiza, pero todos los resultados de 1 en sus tiradas para r:"‘il
9

Armadura de Morkar (Armadura migica-Reliquia, 40 puntos): Se trata de la armadura que llevaba el primer Ungido del E}

impactar se resolverdn contra el propio Archaén o uno de sus Espadas del caos (a tu eleccion).

Cuos, Morkar. Se dice que ningin arma puede atravesarla. 1

Y

Armadura del Caos. No se podri herir exitosamente a Archadn con un resultado de 1 6 2 bajo ninguna circunstancia,
no importa la Fuerza del atacante. Incluso los efectos que causen heridas automaticamente deberan obtener un resultado /%)

de 3+ en ID6 para herir exitosamente a Archacn. o

El Ojo de Sheerian (Talisman-Reliquia, 30 puntos): Archacn recuperd este errdtico amuleto tras abatir en Norsca al lg

dragon del Cuos Colmillo Llameante. El errdtico poder disforme de ln gema protege al Aspirante Oscuro. .;:

Al inicio de la batalla, tras el dcspliegue, tira 1D6 en la siguiente tabla para determinar el efecto de la proteccion del
Ojo sobre Archaosn.
1D6 | Proteccion del Ojo de Sheerian

-2 | Las armas magicas de los enemigos en contacto peana con peana con Archaén se consideran armas mundanas de su mismo

tipo mientras permanezcan en contacto con éste.

34 | Archasn (y los Espadas del Caos) es inmune a los efectos de los hechizos (incluyendo los de Potenciacion); no quiere decir

que se dispersen los hechizos, sino que no pueden afectar a Archaon.

5-6 | Archadn puede repetir todas sus tiradas de salvacion por armadura y especiales fallidas.
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ANNELYS, LA DONCELLA ESPECTRAL (180 puntos)

La criatura no muerta conocida como Annelys fue antafio una virtuosa y devota sacerdotisa de la Dama del Lago

i
dedicada a la oracién y a ln sanacion de aquellos que necesitasen sus artes. La leyenda cuenta que un caballero en busca /,;

.;!

alba, Annelys despertd en su jergon de paja y sintio el frio de lo ausencia del caballero. EI hombre que lo habia ‘

Ad
del Grial se alojo en su humilde santuario una noche, y sedujo a la virginal doncella. Cuando llegaron las luces del f.
poseido se habia marchado, dejondo solo su espada entre los sdbanas vacias. La sacerdotisa derramé amargas In‘gn'mas l.*

7
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i

por su caballero, y por haber quebrado sus votos. i

[}
]
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Annelys tenia un vacio en su alma que nada era capaz de llenar. La comida le sabia a ceniza, y sus labios jamds

7 g

volvieron a curvarse en una sonrisa, al tiempo que, en su vientre, se gestaba la semilla que el caballero habia plantado.
Al haber roto su juramento, sus poderes sanadores se desvanecieron, y lns gentes de ln aldea comenzaron a desconfiar
de ella. Primero sclo eran malas palabras susurradas discretamente, pero pronto la ira popular fue en aumento. La

arrojaban piedras y excrementos, y la gritaban "bruja”. Cuando dio a luz a su vistago nadic acudic a ayudarla, pues la

consideraban maldita.

Los ancianos de la aldea se reunieron y decidieron poner fm ala bInsfemia quemando al nifio fruto del pecado y a su
madre en una pira, para que el fuego purificase a la doncella mancillada y al blasfemo fruto de su vientre. Pero una

mujer de la villa se apiado del bebé y se lo llevo lejos, para que no sufriese dao.

Mientras los llamas lamian la piel de Annelys, esta comenzé a entonar una triste balada que se oia por encima del
crepitar de ln inmensa hoguera. La picl ardio, In carne se consumio, y podian verse los ennegrecidos huesos de Annelys | :
entre las llamas, pero la cancion no cesaba. Las gentes de la aldea que observaban el especticulo horrorizados se
habian quedado quietos en el sitio, mudos e incapaces de moverse, atados al lugar por el poder de la balada de
Annelys. Finalmente, el crineo chamuscado de la doncella emitié un chillido espeluznante y cayo entre las cenizas. En
un instante, todos los presentes, los que la habian condenado a los llamas, envejecieron. Sus cabellos se tornaron

blancos y quebradizos, su piel se lleno de manchas y arrugas, sus ojos se volvieron turbios y legaiiosos, y sus huesos

ya no fueron capaces de mantenerlos en pie. Parecia como si hubiesen pasado cien afos en un instante. Los cuerpos
cayeron al suelo y se descompusieron en cuestion de scgundos, hasta que los mismos huesos se mmsformaron en

polvo.

De los restos de ln hoguera surgio una figura espectral ataviada con una tinica que despedia un brillo azulado. Tomo ’}
con sus dedos etéreos la espada del caballero del cual nunca habia conocido el nombre y aullé al cielo. Se juré que no [,‘
descansaria hasta encontrar a su hijo perdido, y hasta que todos los caballeros del Reino de Bretonia estuviesen

muertos, igual que lo habian matado a ella. El reino de Bretonia conoceria su venganza. l\
=

Puedes incluir a Annelys en un ejército de No muertos. El coste de Annelys deber deducirse del porcentaje destinado

para Héroes.

Annelys 8 4 0 4 4 3 4 4 7

Tipo de tropa: Infanteria (personaje).
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Equipo: Annelys lucha con una espada (arma de mano).
Magia: Annelys es una hechicera de nivel 2 que siempre utiliza el Saber de la Muerte.
Reglas especiales: No muerta, Etérea, Volar, causa Terror .

Venganza eterna: Annelys ha jurado acabar con todos los caballeros de Bretonia, y no descansard hasta haber cumplido

su promesa, lo cual nunca podm’ ocurrir, puesto que cada dia nacen los que serdn nuevos caballeros. Annelys tiene la

regla especial Odio (Caballeros bretonianos). Annelys no puede unirse a unidades.

Toque gélido: El mero roce de los heladas garras de Annelys o de su vicja espada son capaces de robar el calor y Ia

vida. Los ataques realizados por Annelys no permiten tirada de salvacion por armadura.

La Balada de Annelys: Annelys entona una terrible balada, en o que narra su triste historia. Aquellos que escuchan el
lamento de o doncella envejecen decenas de afios en un instante. Es un ataque de disparo con un alcance de 8”. Tira
2D6+3 y resta el liderazgo del objetivo: esas son las heridas causadas sin tirada de salvacion por armadura. Annnelys

puede aguantar y disparar con su Balada siempre, incluso aunque el enemigo se encuentre demasiado cerca como para

poder Aguantar y disparar normalmente). Annelys puede usar su lamento incluso si se encuentra trabada en combate
cuerpo a cuerpo, aunque tan sélo contra la unidad con la que se encuentra combatiendo). Cualquier unidad que sufra al

menos una baja a causa de la Balada de Annelys deberd efectuar inmediatamente un chequeo de panico.
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