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No hace falta que os explique que 2.010 ha sido un afo de
profundos cambios, especialmente para jCargad!. Hemos dado
mucho (muchisimo) mas impulso al Blog, tenemos cuenta de
Facebook y Twitter, y (por fin) tenemos el esperadisimo numero de
Mercenarios. No vamos a intentar justificar el retraso, lo sentimos y
esperamos que no vuelva a pasar; el MundoReal™ ha hecho muchos estragos en
nosotros. Pero seguimos aqui, al pie del canon, y de verdad que esperamos estar a
vuestro lado mucho tiempo mas.

2.010 ha visto resurgir de sus cenizas a Wizkids (los creadores de HeroClix),
y ha visto morir a Rackham. Hemos tenido nueva edicion de Warhammer, hemos visto
cémo aparecian juegos nuevos como Kings of War o Brytenwalda, y hemos visto cémo
el hobby sigue vivo, un afio mas. Hemos visto nacer (y crecer) a una revista a la que
consideramos como aliados (El Quinto Destino), y hemos comprobado que nuestra
referencia (la revista francesa Ravage) ha puesto punto final a su andadura tras tan-
tos afios en el mercado.

Algunos de nuestros colaboradores no han podido seguir (es por ello que, de
momento, no tendremos mas material de Flames of War) y hemos dado la bienvenida
a Hoarmurel como “presentador de novedades”. Relacionado con ésto, hemos toma-
do la decision de no publicar las novedades en la revista. Primera y mas importante,
porque el blog puede ofreceros las novedades con mucha mas antelacion (y porque

podéis dar vuestra opinidn sobre ello), y segunda porque la revista se orienta mas a
ofreceros material no sélo valido cuando sale sino durante afios. Ademas, asi nos ale-
jamos del temido efecto Gamusino ;-)

Gaueko (Dark Heresy)
Lluis Gimenez (Ron & Bones)

Articulos: articulos@cargad.com

Otras cosas: info@cargad.com Estamos estudiando cambiar de formato, asi que no os extrafe si veis que

uno de los proximos numeros es algo diferente.
Os deseamos un préspero y mejor 2.011. Que saquéis muchos seises.

Un saludo
.- Namarie :-.

Games Workshop, el logotipo de Games Workshop, Warhammer y el logotipo de Warhammer 40.000 son (r), TM y/o (C) de Games Workshop Ltd. 2000-2010, registra-
dos de varias formas en Reino Unido y otros paises del mundo. Todos los derechos reservados.

El material sobre el Sefior de los Anillos es propiedad exclusiva de (c) MMV The Saul Zaentz Company d/b/a Tolkien Enterprises, cedidas bajo licencia a New Line
Cinema y a Games Workshop Ltd.

El logo de Reinos de Hierro, el logo de WARMACHINE, los Reinos de Hierro, Hordas WARMACHINE son marcas registradas y (c) 2001-2010 Privateer Press LLC.
Cadwallon, Confrontation, Hybrid, AT-43 los logotivpos de Hybrid y Rackham, Hybrides, Rag’narok, AT-43 y Wolfen son marcas registradas pertenecientes a Rackham.
Todos los derechos reservados (c) 1996.2010 Rackham.

Todos los nombres de personajes, localizaciones, unidades, trasfondo, etc. de un juego es muy probable que sean TM, (R) o sean propiedad intelectual de la empresa
que los ha creado o distribuido.

En algunos casos se han tomado fotografias o imagenes (ya sea mediante medios electrénicos o fotograficos) de los respectivos juegos, manuales o miniaturas; se ha
hecho con la unica intencién de exponer de forma mas grafica lo que era. Son (c) del respectivo juego y empresa comercializadora y no se ha hecho con mala inten-
cion, sino Unicamente a titulo informativo.

1. Tienes todo el derecho a (sin alterar nada de su contenido) copiar, fotocopiar, imprimir, distribuir, colgar en tu web, ceder, regalar, o incluso compartir para distribuir
en redes P2P (emule y deméas) CUALQUIER parte de "jCargad!", siempre que no se altere el contenido, que NO se obtenga ningun beneficio econémico y (en caso de
colgarlo en otra web o de otra revista) que se indique que es jCargad! y que se puede obtener gratis en la direccion http://www.cargad.com.

2. Sobre derechos de autor y demas solo queremos indicar que consideramos necesario poder utilizar fotos del juego "x", o la miniatura "y" para poder hablar de ella
o él. De todas formas, si alguna persona, entidad, empresa, entidad metafisica, alienigena o cosa, considera que no podemos poner dicho material grafico de su pro-
piedad intelectual en la pagina web, o en el e-zine que por favor nos lo comunique y nosotros mismos lo retiraremos sin problemas.

3. Por otro lado el material inédito y creado por los colaboradores es copyright de ellos (cada uno del suyo, claro), por lo tanto si quereis utilizarlo para algun particu-
lar fuera de imprimirlo y leerlo por favor, poneros en contacto con ellos, no nos gustaria ver que alguien ha sacado de nuestro fanzine material de una persona y lo ha
publicado en cualquier otro medio. (Especial mencién a aquellos/as que copian cachos y los ponen como "suyos").

4. Por su parte, todas las traducciones (que las hay) tienen dos "copyrights" (indicados), el autor y el traductor. En caso que alguien quiera copiar/reproducir el origi-
nal debera pedir permiso al autor, si quiere hacerlo con la traduccion debera pedir permiso a ambos.

5. Si alguien nos envia un material (relato, personaje, fotografias, dibujos, etc.) ese alguien seguira teniendo todos los derechos sobre dicho material, y jCargad! sélo
tendra el derecho de usarlo en el e-zine. Si alguien ha enviado algo a jCargad! que es tuyo, dinoslo. Y si hay pelea sobre quién es el autor lo quitamos y punto.

6. Las opiniones expresadas por los colaboradores de jCargad! o algin miembro del equipo de jCargad! son de esa persona, no de la revista en si. Si algo resulta
ofensivo o no esta permitido, agradeceriamos un correo (info@cargad.com) y haremos lo posible por retirar el material ofensivo o no permitido.

3



e/ ER

£ Senor WMehek

Dicen las malas lenguas que los
mercenarios soélo piensan en el oro y
gue no mueven ni un dedo si no es con
oro por delante. Esto es absolutamente
falso, por supuesto. También pueden
moverse con oro en la retaguardia y en
los flancos... siempre y cuando haya
oro, claro.

En lo que aciertan las malas
lenguas, es que para un mercenario hay
pocas cosas mas importantes que el
oro. Y acostumbran a ser platino, mithril
y diamantes. Pero claro, eso es
comprensible. Al fin y al cabo ese oro al
mercenario le ha costado dos costillas
rotas por un garrotazo orco, unas
cuantas cicatrices de metralla de la
catapulta y una docena de compafieros
de unidad muertos (concretamente las
dos primeras filas de la unidad).

Eso explica por que la mayoria
de mercenarios son humanos: por su
ansia de oro. Los Altos Elfos no gustan
del metal dorado (por que al fin y al cabo
tienen alquimistas que los producen en
masa para adornar los yelmos y los
arreos de los caballos), los silvanos no
quieren nada material (a menos que se
pueda fumar) y los elfos oscuros
tampoco estén por la labor de acumular
riqguezas (de hecho se las gastan en sus
vicios a una velocidad de espanto), los
Skavens prefieren la piedra bruja (que
tiene colores mas bonitos), los orcos
tampoco tienen una cultura econémica
bien definida (todos creen que todo es
suyo asi que no vale la pena trabajar por
ello si ya es suyo), los No Muertos
prefieren las especias (cuerpos y
sangre) al igual que los Ogros que
también prefieren las especias (y los
cuerpos y la sangre, pero afiaden
siempre al total una fogata y una
cacerola por que crudo como que no
queda tan gustoso). Los unicos que
parecen tener las misma afinidad por el
oro son los enanos (seguramente por
que a los enanos también les ha costado
dos costillas rotas por  un
desprendimiento, unas cuantas
cicatrices causadas por cosas que viven
en las cavernas y las vidas de varios
companeros que se adelantaron a
explorar un tunel y el tunel decidié que
era un buen momento para dejar de
tener oxigeno). Es por ello que de vez
en cuando se ven unidades de
mercenarios. Pero claro.. .;quien quiere
un soldado enano mercenario que cobra
lo suyo cuando tienes montones de

Por Pater Zeo

enanos Mata-lo-que-sea que trabajan
gratis y ademas te quitan de encima al
primer bicho gordo que entra en la
batalla?

Nadie ha dicho que ser
mercenario fuera facil. Bueno si. Todos
los mercenarios dicen que es mucho
mejor que trabajar la tierra. Pero eso lo
dicen mientras estdn en la taberna
bebiendo tranquilamente delante de la
mitad de los campesinos de la region.
Pero cuando esta preparandose para
recibir la carga de un dragén del caos
normalmente recuerda que cuando le
das con la azada la tierra no te suelta
una llamarada de disformidad.

Ser mercenario es dificil. Es muy
dificil. Pero no por la vida llena de
sobresaltos ni por el peligro de estar
yendo de batalla en batalla sin parar. No.
Es dificil por una cuestion de publicidad.
Porque toda la vida del mercenario gira
en torno a dos cosas: el oro (o el platino,
los diamantes, zafiros, rubies... y bueno
las madreperlas son aceptables y el
mithril siempre es bienvenido aunque es
mas dificil de revender)... y la
publicidad. Y si eres mercenario y no
tienes renombre... no eres nadie. Bueno
si: una baja mas.

Un mercenario comunmente
empieza su carrera fuera del
merceraniazgo. Normalmente entra en
como becario en practicas forzadas en
alguna guerra de algun sefior feudal.
Usualmente por el método de seleccion
natural: te plantan una espada en el
pecho y te preguntan si te unes al
ejercito. Al cual el campesino medio
responde  "Naturalmente". Y el
campesino alto también, aunque con
este varia el numero de espadas en el
pecho. La cuestion es que alguien le
pone un casco, un peto de metal, le da
un escudo y una espada y le dice que
empieces a caminar. Y tras varios
meses caminando y cientos de
kilometros le dicen que se ponga al lado
de los soldados de verdad y que si
alguien les carga, se pongas delante. A
eso lo ellos lo llaman disciplina y deber,
pero el mercenario lo llama de una
forma menos agradable y tiene el fino
detalle de acordarse de toda la familia
del general, los capitanes, los nobles
implicados y del sargento de guardia
que le puso en su momento una espada
en el pecho.

Y entonces llega el momento
critico. Porque una vez terminada la
batalla, si el soldado no ha sido herido le
daran las gracias, dos palmaditas en la
espalda y le dirdn que ya puede ir
volviendo para casa que aqui hemos
terminado ;Qué? No, no. Perdodn, aqui
se trae a las milicias pero se vuelven
solas que ya son mayores y saben
cuidarse por si mismas. Asi que el
campesino se ve otra vez ante el
camino, pero esta vez sin raciones ni
nada. O bien se queda recuperandose
en la casa de otro campesino, el cual es
de los alrededores, de ese ejercito que
acaban de vencer y en el que perdi6 dos
hijos y que no se preocupe de nada que
él cuidara de su enemigo herido con
mucho mimo. “No tendra que volver a
levantarse para nada”.

Y es en esta situacion en la que
aparece ese tipo. Ese que habla tan bien
y es tan cortés. Ese que parece un tipo
duro y resuelto y que tiene a la vida
cogida por las parte nobles y te dice que
te olvides de volver, por que se te
comeran los orcos, los ogros y los
lobos... por ese orden. Pero que si
quiere puede enrolarse con la unidad de
lanceros, espaderos que sirven como
mercenarios y tener comida de verdad y
una armadura de verdad y un casco de
verdad y no esa cacerola abollada a la
que le quitaron el asa. Ah, y el oro. No
olvidemos el oro, por supuesto. Grandes
riquezas, grandes tesoros y grandes
ganancias. Aunque no se especifica
nunca para quien, claro esta.

Hay soldados que consiguen
volver a casa, pero muchos se enrolan
con los mercenarios para seguir
viajando y tener la esperanza de pasar
cerca de su pueblo algun dia, o ahorrar
lo suficiente para comprar el pasaje de
barco para volver. Muchas grandes
historias épicas comienzan con estas
situaciones y hablan de gallardos
guerreros que desafian al mismo
destino por volver a casa. Son todas
muy bonitas y seguro que alguna tendra
al menos dos versos basadas en algun
hecho real.

La mayoria de soldados acaban
aceptando con tal de que le den algo
que llevarse a la boca (y que no sea la
cachiporra de un labriego que le parta
los dientes por robarles las manzanas) o
para alejarse rapidamente del
campesino que no quiere volver a verles



levantarse nunca mas. Aunque de estas
no hay ningun verso, claro y cuadra mas
con el mercenario pendenciero que
todos tenemos en mente que con el
héroe ahorrador y de costumbres
espartanas que corren por las leyendas.

Y asi empiezan. Pero siguen
siendo unos don nadie. En esa unidad,
sin fama, carisma ni marketing,
normalmente cobran muy poco. Nada
de grandes riquezas ni de grandes
beneficios. ¢Por qué? Pues porque el
noble mercader de turno no quiere
contratar a “una unidad de lanceros”
para que les proteja. Es mas,
normalmente el mercenario se pasa dos
o tres batallas yendo de unidad en
unidad y su papel en la batalla es ni mas
ni menos que estar en el flanco de las
unidades mas reconocidas por si les
cargan por el flanco para ponerse en
medio. Y esta vez sin espada en el
pecho.

Pero después de dos o ftres
batallas los mercenarios que sobreviven
empiezan a ver de que va el tema. No
los contratan porque no sean buenos en
lo que hacen (si después de dos o tres
batallas poniéndote delante soldados de
verdad que cargan a otros soldados de
verdad no eres bueno en lo que haces
seguramente es por que has sido muy
bueno dejandote matar) sino por que un
nombre como “VI unidad de lanceros”
no le da seguridad a nadie. Nadie va a
contratar a | a “VI unidad de lanceros”,
por que tienen toda la pinta de servir
s6lo como carnaza para las cargas por
el flanco. Sin embargo los pocos que
quedan, que al ser poco se vuelven
inmediatamente una élite, tienen claro
que “Los Lanceros Infernales”, “Paladin

y los Lanceritas” o “Los Lanceros del
callejon de atras” queda muchisimo
mejor, da mas seguridad y por alguna
extrafa razén hace que las chicas
chillen y se tiren de los pelos. Y desde
luego no son carnaza para las cargas
por los flancos. Que va. Son
especialistas en la interceptacion de
ataques por sorpresa en los angulos
muertos y unidades de apoyo
especializadas en contracargas
defensivas. Dénde va a parar.

Y es entonces cuando empiezan
a ir bien las cosas. El mercenario forma
parte de una unidad con renombre. Los
contratos llegan y empiezan la giras de
primavera de batalla en batalla
vendiendo sus espadas al mejor postor
(total, son lanceros y no les importa
demasiado). Pero entonces se dan
cuenta que los problemas estan muy,
muy, muy lejos de desaparecer. Es
cierto que la unidad ha dejado de ser
una simple unidad de lanceros para ser
una unidad de lanceros de renombre...
pero resulta que hay mas unidades de
lanceros de renombre que unidades
normales (normal, la mayoria de
unidades de lanceros sin renombre
estan un poco muertas a base de
proceso de aprendizaje), asi que se
encuentran con un montén de
especialistas de interceptacion de
ataques por sorpresa en los angulos
muertos y especializadas en
contracargas. Cuando llegan a un
campo de batalla tienen que regatear el
precio, por que los Lanceros del
Destino, los Lanceros Alados de Humer,
los Lanceros Con Renombre Y Sin
Imaginacién Para Los Nombres también
estan optando por el puesto. Y al final
todos ven con estupor como el puesto

= 5 (% i3 L iy ; J Aty
Luego me preguntan por qué prefiero esqueletos. Mirad, toda esta miriada de esqueletos no
piden oro... Claro que no pueden hablar, pero... jno piden nada!

Rev/aRIANANAR

se lo lleva la Legion Perdida de Pirazzo.
Estupor porque se llevan el puesto y
porque ¢no se suponia que la pufetera
legidn estaba perdida? Pues no lo esta
tanto por que esta en plena negociacion
de los pluses por heridas.

Y entonces la unidad o bien se
convierte en una unidad con algo de
renombre, o algun lumbreras tiene lo
que se llama Una |dea Para Destacar.
La unidad de mercenarios se reinventa a
si misma y urde una historia vistosa a su
alrededor: duelistas con mascaras,
lanceros perdidos de la mano de dios,
tios con pieles de pantera por encima o
enanos matadores piratas (también
llamados mata-loros... cosa que hace
gracia hasta que conoces a los loros
gigantes disformes de las islas cocodrilo
y empiezas a entender algunas cosas).
Y empieza la gran batalla por el
renombre.

Uno de los casos mas famosos
del renombre es la unidad de la Legion
Perdida de Pirazzo. Es curioso lo que
hace la publicidad, por que la Legion
perdida de Pirazzo lleva en el mercado
mercenario desde hace
aproximadamente unos quinientos afnos
y cada uno de los lideres de la legion
afirma a pies puntillas ser el Pirazzo
original (a dia de hoy nadie sabe con
seguridad quien o de dénde era Pirazzo,
lo Unico que se sabe es que un dia fue a
buscar sal al mercado y nunca mas
volvid). Y oye, la cosa funciona, por que
nadie ha dudado jamas de ello ni nadie
ha hecho preguntas al respecto. Por que
en el fondo no importa.

Otro de los casos mas famosos
es el de los Asesinos de Véspero. Una
unidad que realmente atemoriza a sus
enemigos. Aunque claro, si la gente
supiera que Vérspero era un actor de
vodeville con algunas nociones de
esgrima que un dia le dio por ponerse
una de las mascaras que tenian por alli,
seguro que no estaria entre los primeros
puestos del ranking del mercenariado.

Y lo que nadie entiende es a los
gigantes mercenarios. No por que no les
guste a los generales mercenarios tener
uno o dos a mano, sino que cuando se
les pregunta nadie entiende lo que
dicen. Y es que uno espera que los
gigantes sean bestias torpes y estupidas
que hablan de forma muy
leeeeentaaaaa y con un vocabulario
mas bien escaso. Es el caso de los
gigantes que acompanan a los pieles
verdes o los gigantes del caos. Sin
embargo los gigantes de los
mercenarios son muy diferentes. Al ser
interpelados al respecto empiezan a
hablar con palabras extranas de muchas
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silabas. Comentan que el universo
como tal no es tal y como nos los
imaginamos y que si bien todo parece
estar ligado al caos y al azar
(concretamente lo pintan como que todo
esta sujeto a probabilidades que son
multiplos de seis... y no tienen seis
dedos...) pero que en el fondo segun la
teoria economico-festiva (aunque
mucho no sabes muy bien si es la
palabra adecuada) de la teoria de los
juegos (nadie sabe que juego, pero el
famoso filésofo Enrico Miramonte cree
que se trata de una variedad del mus)
todos los bandos deben ser
equilibrados. Y aunque toda esa
aritificiosa violencia no les agrada
demasiado y preferirian estar en el pais
de los gigantes haciendo lo que los
gigantes hacen, son conscientes de su
deber para con el universo y su
equilibrio y que basicamente si en un
lado hay gigantes batallando deberia
haberlos en todos. Vamos, que no los
entiende ni su madre.

Pero el caso mas extrafio de
todos es el de los Gallos de Pelea de
Lumpin Croop. Lumpin, todo un genio
de la publicidad y del marketing,
introdujo el elemento de comedia dentro
de los circulos del mercado mercenario.
Se invento que toda su unidad lo seguia
en contra de su voluntad y que todas
sus acciones con tal de volver a La
Asamblea acaban en malentendidos
que hacen que la lealtad de sus
hombres sea mayor aun y lo lleven a
nuevos problemas.

Bueno... todo ello es falso.

Lumpin Croop es un zorro astuto
que se invento toda esa historia para dar
renombre a su unidad, y lo consigui6. Y
no solo eso. Los Gallos de Pelea son
Halflings, que no son buenos guerreros
por naturaleza y por tanto nadie espera
que hagan un papel destacado en
batalla mas alla de disparar dos o tres

veces, darse la vuelta y echar a correr.
Pero la historia comica urdida por
Lumpin y perfectamente ejecutada en
los campamentos de cada batalla por
sus Gallos de Pelea hacen que todo eso
no importe y los sigan contratando una 'y
otra vez. A los que se le pregunta por
ello dicen que es para mantener la moral
alta o que en momentos criticos los
Gallos han sido capaces de gestas que
nadie creeria en un halfling. Pero claro,
en el fondo lo unico que quieren los
nobles mercaderes y generales
mercenarios es reirse un rato con la
vena cOmica de estos pequefios
sacacuartos. Y los Gallos se dedican a
comer y beber una y otra vez en nombre
de su jefe (a costa del campamento
mercenario) a no arriesgarse demasiado
en batalla y aun asi seguir teniendo
renombre.

Y todo ello siempre por lo mismo:
por el oro. Por que claro, a la que
empiezas a combatir por cosas como el
honor, el deber y la patria te encuentras
con que se te dan honores,
reconocimiento y medallas... pero nadie
te da comida. O un pasaje de vuelta a tu
granja de donde saliste por el método
mas natural del mundo y te gustaria
volver y contar historias y dartelas de
hombre duro y todo eso.

Aunque claro... no siempre
acaba bien. Por que al volver uno no
espera encontrarse con que su mujer le
ha dado por muerto y tras un tiempo se
ha vuelto a casar. El campesino medio
vuelve y se encuentra en esa situacion
desagradable en la que su mujer, que le
ha dado por muerto, quiere arreglar el
malentendido (normalmente intentando
tener razon desde un principio dandolo
por muerto, usualmente mientras
duerme). O bien al volver resulta que un
noble malvado (no hay nobles
malvados, pero tienen que sacar dinero
de donde sea por que al fin y al cabo el
oro no crece de los arboles y tiene que

pagar a toda la banda de mercenarios
que tiene de escolta) esta haciéndole la
vida imposible a su pueblo y el
campesino (que de repente pasa a tener
el titulo de héroe le guste o no, aunque
él seguro que prefiere una sopa calentita
que es mas agradable, gracias) se ve
envuelto en una rebelién popular a base
de espadas y lanzas. Y se encuentra
una vez mas sin saber como en un
campo de batalla sin comerlo ni beberlo
interceptando muy expertamente cargas
por sorpresa en angulos extrafios.

Y una vez llegados a este punto
el campesino piensa que oye, que la
tierra desde el principio estaba muy bien
(y no te carga por ningun lado ni te
devuelve los golpes con golpe letal, ni
furia asesina y desde luego no te lanza
maldiciones de los afios) y que a saber
por qué le dio por hacerse mercenarios
de forma tan natural.

Asi que, amigos mios, cuando
entre ese soldado con aires de ser un
tipo curtido en mil batallas y empiece a
explicar las mil y una batallas que ha
vivido con su unidad mercenaria.
Cuando explique lo bien que cobra y lo
bien que vive. Cuando os diga que todas
las mujeres se rinden a sus pies
(excepto las de esa taberna, también es
casualidad) y que ha viajado por todos
los rincones del viejo mundo...
preguntaros si lo que dice es cierto o
simple publicidad.

Eso es todo por esta aciaga
noche.

Lo peor de los jugadores
mercenarios no es su abanico
de unidades con habilidades

especiales.

Mi su gran cantidad
de personajes.

Venta. 7 me dejo ganar este
combate, ,que me das?

&Y si ademas no
reagrupo?

Es el regateo

" Pongamos ese dvd de |7 S| @hades ese comic
Army of Darkness.

de Batman Broma
Asesina te dejo ganar

en el proximo torneo

& Te guieres callaryay
tirar de una vez?

¥ te pongo un S en
todas las
puntuaciones.

Mi su flexiblidad
de tropas, ni
5Us unidades
de especiales




Por Namarie

Los lectores del blog habréis visto ya que Rackham, oficialmente, ha muerto. Aun con el articulo de Historia de
Warhammer por terminar, creo que es nuestro deber hacer un homenaje a la marca francesa, y repasar su breve historia. Han
sido 13 afios de subidas y bajadas, pero sobre todo de excelentes miniaturas que todos recordaremos. Tan sélo espero que
otras marcas tomen ejemplo de lo que les ha ocurrido y por qué...

1996

La historia empieza con Jean
Bey en Francia. Este caballero, fan de
las miniaturas, funda Rackham con la
intencion de ofrecer una alternativa a
Warhammer (el juego mas de moda por
entonces, con una Quinta Edicién
arrasando en ventas), crea la empresa,
contrata a escultores, pintores y demas
y se prepara para lanzar un nuevo
juego.

1997

Aparece la primera edicion de
Confrontation. Es presentado como un
juego de escaramuzas de miniaturas de
metal.

Las miniaturas vienen en blisters
de 1 a 4 miniaturas (y mas tarde también
en cajas de 1 a 8 miniaturas,
dependiendo de si es un personaje o
una unidad). El juego esta basado en un
universo fantastico propio, con las
tipicas razas (Orcos, Enanos, No
Muertos...) y algunas innovadoras como
los Lobos gigantes (Wolfen).

El juego en si tiene la
particularidad de usar cartas con el perfil
de la miniatura en vez de un manual o
libro de ejército. De hecho, parte del
éxito se debe a que el manual se ofrece
dentro del propio blister. Es decir,
cuando compras una miniatura de
Confrontation, ademas de la miniatura
tenias el reglamento del juego y una
carta con su perfil (incluso, a veces, algo
de trasfondo), no siendo necesario
comprar nada mas (bueno, dados).

La altisima calidad de esculpido
de las miniaturas (mucho mayor que la
compafia lider, Games Workshop)
hace que el juego enganche a mucho
publico. El juego sale en francés,
aleman e italiano (incomprensiblemente
no sale en inglés).

En algunos blisters aparecen,
ademas, "ampliaciones a las reglas" en
vez del reglamento: Incantation (reglas
para magia) e Incarnation (reglas para
jugar campanas y aventuras).

[ RACKHAM
£1996-2003

A este nivel de calidad nos acostumbraria Rackham durante sus primeros afos. Miniaturas
muy dinamicas, muy detalladas y con unas fotografias impresionantes. Destacaban sobre

todo las ilustraciones donde se mostraban las miniaturas, todas pintadas mediante NMM

1998

Una de las grandes bazas del
juego es el excelente trabajo de pintado
en las cartas que acompafian a cada
miniatura; en plena “época roja’ de
Games Workshop, los franceses
mostraban colores naturales,
degradados y sobre todo la técnica
conocida como NMM (Non Metallic
Metals), que consiste en no usar
pinturas metalicas para pintar metales
sino degradados de grises o amarillos.

7

Segunda Edicion de
Confrontation (el manual nuevo
empieza a aparecer en blisters). Se
corrigen algunas reglas y se crean dos
suplementos nuevos: Divination
(plegarias) y Fortification (maquinas de
guerra).
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‘Rackham aumenta o]
su cuota de mercado y.se afianza como *

Tercera edicién de Confrontation

2000

Tercera edicién de
Confrontation, primera en tener un
manual "separado" de tapa dura (en los
blisters seguiria habiendo el reglamento
"basico"); la principal novedad es que el
manual contiene las reglas de
Incantation, Incarnation, Divination vy
Fortification. El manual esta
completamente a color y con una
maquetacion excelente. El juego
aparece también en inglés y espafiol.

IMARE CHINES +H LIFE.
=% A BAFFLE BEGIMS..

|derablemente

segundo- juego fantastico mas jugado
(después de Warhammer), subiendo a
la primera posicion en Francia.

2003

Hybrid, el juego de tablero
basado en el universo de
Confrontation, ve la luz. El juego es
alabado por muchos como ‘"el
Heroquest de Rackham": tableros
modulares con casillas, pocas
miniaturas (de hecho inicialmente era
para jugar con las 13 incluidas en la
caja, Grifos de Akkylaine vs Alquimistas
de Dirz) y un montén de cartas lo
recuerdan. El juego wusa D10.
Posteriormente, en la revista Cry
Havoc! adjuntaran multitud de cartas
para poder usar muchas de las
miniaturas de Confrontation en Hybrid,
lo que amplia la reusabilidad del juego.
Las miniaturas de Hybrid también son
usables en Confrontation (de hecho se
dan las cartas para usarlas en
Confrontation).

En cuanto a Confrontation,
aparece el primer suplemento:
Rag'narok. Dicho suplemento esta
orientado a poder jugar “batallas
masivas” en vez de escaramuzas; es
decir, poder jugar batallas “estilo
Warhammer”. Junto con el suplemento
aparecen varias cajas de ejército, a un

.ﬁa 2 LA
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Portada de Rag’narok, el reglamento para
poder jugar batallas masivas en el universo
de Confrontation

precio que entonces nos parece caro
(150 euros), pero teniendo en cuenta
que vienen un montén de miniaturas de
metal, no estd tan mal. En el libro,
ademas, se amplia y evoluciona el
trasfondo, hablando de por qué en el
mundo de Confrontation se habia
pasado de escaramuzas a grandes
batallas.

: HEM.AuR PREND VIE.
AILLE COMMENGE..

Hybrid, el “Heroquest’de Rackham basado en el uhiverso de Confrontatlon
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IN'THE HEART OF DARKNESS, | AU CCEUR DES TENEBRES,
THESTRUGGLE CONTINUES... l LA LUTTE CONTINUE...

1

Nemesis, primera (y Gnica) expansion para Hybrid

i 5 . ;
Tarascus, el bicho enorme de resina de Confrontation.
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2004

Sale la primera (y Uunica)
expansion para Hybrid: Nemesis. Tres
nuevas miniaturas, mas de 50 cartas
adicionales, nuevos tableros para
ampliar el juego y dos campanas.

Rackham empieza a lanzar su
propia revista, Cry Havoc!, al estilo de
la White Dwarf de Games Workshop.
La revista empieza siendo trimestral y
pasa a bimensual. Pese a su alto precio,
la revista cala hondo entre el aficionado,
ya que derrocha calidad por todas sus
paginas; lejos del "efecto Gamusino" de
la White Dwarf, Cry Havoc! ofrece
docenas de paginas Uutiles, no sélo con
trasfondo, escenarios y tutoriales de
pintura mucho mas utiles que los de la
competencia, sino que también regala
en cada numero cartas, aventuras o
tableros para Hybrid. En los primeros
numeros, la Cry Havoc! incluia una
segunda revista con ayudas de juego,
escenarios... Para muchos, sin duda es
la mejor revista de hobby que jamas ha
existido (aunque fuera algo cara, 20
euros, y exclusiva de una marca):
maquetacion excelente, calidad de
articulos soberbia. La revista empezaria
saliendo Unicamente en francés, pero al
ano siguiente se reeditaria en inglés. Se
daria la curiosa situacion de, por
ejemplo, salir simultineamente la Cry
Havoc 14 en francés y la 12 en inglés...
el mismo dia.

2005

Para muchos, inicio de la
decadencia de la empresa francesa.
Games Workshop empieza a caer en
picado (debido al “bajon”tras las
peliculas del Seifor de los Anillos), y
Rackham decide asaltar el mercado a lo
grande. Para ello, entra en bolsa. Jean
Bey pasa de ser CEO a ser "Jefe de
disefio". Pero la linea que empieza a
tomar esta “nueva Rackham” huele un
poco mal.

A nivel de miniaturas destaca
que sale el Tarascus, su primera “gran
miniatura” de resina (al estilo Forge
World).

A finales de afio, Rackham lanza
su propia gama de pinturas, dejando de
ser la imagen de los folletos publicitarios
de Vallejo. Las pinturas, muy densas y
dificiles para la mayoria de pintores,
decepcionan a muchos (cuando se
dominan permiten trucos interesantes
pero la mayoria de gente vuelve a
Vallejo, Citadel y demas). Rackham se
acerca mas al “lado oscuro”...
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} Por primera vez, aparece una
Caja de Inicio de Confrontation:
contiene 7 miniaturas de metal (3
Wolfen y 4 Escorpiones), reglamento
(en formato “librito de blister”), y destaca
que sale en espanol.

Se rumorea que Paolo Parente,
creador del comic Dust, esta trabajando
con Rackham para adaptar su cémic a
un juego de WWW (Segunda Guerra
Mundial alternativa).

2006

A principios de afio, se anuncia
la primera miniatura de plastico
multicomponente para Confrontation:
una Aberracion Dirz (como la que se
veia en Hybrid). Algunos fans se quejan
de este primer movimiento de Rackham
hacia el plastico, pero la compafia hace
oidos sordos.

Sale el primer (y Unico)
suplemento para Confrontation: "Dogs
of War", con muchas reglas sobre
campafias, sobre experiencia de
"patrullas", sobre terrenos, reglas para
Titanes...

También sale el juego de rol
Cadwallon, basado en el mundo de
Confrontation (se juega con miniaturas
y aparecen muchas miniaturas para
dicho juego, incluso algunos tableros
estilo Hybrid).

El bombazo del aino, no obstante,
es AT-43 (disefio de reglas de Jean Bey,
artista grafico Paolo Parente). El juego
es una apuesta arriesgada por parte de
los franceses: es su primer juego
ambientado en un mundo no fantastico,
y es su primera incursiéon en el mundo
de las prepintadas. Las fotos son
realmente prometedoras, pero la
realidad es que hay demasiada
diferencia entre la miniatura “en
revistas”y la miniatura “cuando te la
compras”. La propia Rackham afirma
que no estan pintadas al mismo nivel,
pero que la gente puede repintar encima
si quiere. Esta decepcion con el pintado,
unido a su elevado precio (una unidad
de 5 humanos de plastico prepintado, 30
euros) hace que en Europa no acabe de
despegar (en América tiene bastante
éxito). Ambientado en un futuro
alternativo (muy al estilo de Paolo
Parente), hay dos facciones humanas
enfrentadas, y dos razas alienigenas:
una especie de "Borg", y unos simios
tecnolégicamente avanzados (aunque
posteriormente se le afadirian dos
razas mas). Otro problema es que en la
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Rackham incluso intentara probar suerte con un “set de pintura” en el que, ademas de nueve
pinturas, incluye una miniatura exclusiva del set.

Manual de Cadwallon (el juego de rol con
miniaturas, algo entre el HeroQuest y un
Jjuego de rol normal). Llegé a salir incluso
en castellano. Aunque descatalogado, hoy
en dia se pueden encontrar todavia copias
del juego en algunas tiendas.

AT-43 no era mal juego, pero era demasiado caro para ser plastico prepintado. Usaba un
sistema de cartas que recuerda bastante a Confrontation.
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caja de inicio NO viehen Ias regl
completas. Para muchos, Rackham ha
dejado de vender juegos para vender
juguetes.

De momento, queda
Confrontation, pero se oyen rumores
de una nueva edicidon con miniaturas de
plastico estilo AT-43.

Rackham crea la newsletter Cry
Havoc Online, que se envia a sus
clientes; basicamente con novedades.
En cuanto a la Cry Havoc, en Marzo
(#7) pasa a ser bimensual, algo mas
pequefia y mas barata. Se produce el
Clon Nefarius, la miniatura numero
1.000 de Rackham.

Paolo Parente (el creador del
arte de AT-43), junto con David Preti,
funda Dust Games, con la intencion de
hacer juegos basados en los cémics
“Dust” de Parente.

2007

El temor se hace realidad:
Rackham lanza la cuarta edicion de
Confrontation, "The Age of Rag'narok".
Hay muchos cambios: para empezar el
sistema de juego cambia radicalmente,
se simplifica mucho y se orienta mas a
trabajar con unidades (siendo una fusion
de Rag'narok y Confrontation). Las
miniaturas dejan de ser de metal y
pasan a ser de plastico prepintado (y de
una calidad bastante baja), siguiendo el

special ...

camino de AT-43. La apuesta es-

arriesgada, +y “el .juego - fracasa
estrepitosamente; " miles = de fans
lamentan este movimiento de la
compafia francesa, abandonando el
juego.

Sobre AT-43, salen los cuatro
primeros libro de ejército: UNA,
Therians, Red Block y Karmans.

Paolo Parente lanza por fin Dust
(el juego) y firma con Rackham que
Dust Games pueda hacer “juegos
basados en el trasfondo de AT-43"; es
una relacién parecida a la que tienen
Fantasy Flight Games con Games
Workshop (FFG publica juegos
antiguos de GW como Horus Heresy o
Talisman).

Cadwallon “el juego de mesa” (Dust Games)

S’ A

Cuarta (y dltima) edicién de Confrontation.E;évado precio, mala calidad de las miniaturas,
reglas simplificadas... Todo lo que habia hecho grande a Confrontation, ya no estaba.
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2008

de
Rackham, asi como de sus juegos
(Confrontation, Hybrid, Cadwallon,
AT-43), abandona la compafia (0 “es
invitado a abandonar”), que pasa a
llamarase Rackham Entertainment.

Jean Bey, el creador.

Se lanzan dos suplementos para
AT-43: Operation Frostbite (miniaturas,
escenografia y reglas adicionales con
escenarios y efectos atmosféricos,
ademas de una campafia completa), y
Campaign Operation Damocles, un libro
con reglas adicionales, misiones y una
campanfa. Salen dos ejércitos mas para
AT-43: ONI (algo asi como zombis) y
Cogs (una especie de alienigenas
inteligentes que "recuerdan" a los Tau
de Warhammer 40.000). Fantasy
Flight Games, distribuidores de
Rackham, anuncian en Octubre que
dejan de hacerlo y que la compafhia
francesa debera distribuirse a si misma
en USA y otros lugares.

2009

Salen las primeras "cajas de
ejército" completas para Confrontation
de plastico. La revista Cry Havoc deja
de editarse en papel.

2010

Rackham Entertainment vende
los derechos (y nombre) de Cadwallon
a Dust Games (editado en espafiol por
Edge). El juego deja de ser de rol para
ser un juego de tablero, con
suplementos que incluyen miniaturas
prepintadas. Las miniaturas “recuerdan”
mucho a las del juego de rol de
Rackham, pero de plastico. Paolo
Parente, mediante Dust Games, lanza
por fin Dust Tactics. Se anuncian un
juego de escaramuzas en el mundo de
Confrontation (en Mayo) y una
segunda edicion de AT-43 (en Agosto).

Por desgracia, el 28 de Octubre
de 2.010, Rackham Entertainment
anuncia su cierre.

Si me permitis la opinidn, creo
que las compadias que aun siguen vivas
deberian escuchar mas a sus clientes y
menos a sus accionistas, ya que los
primeros son los que a largo plazo les
garantizaran la supervivencia. Rackham
empez6 con un buen juego y unas
excelentes miniaturas, y mientras mas
se alejaba de ese buen juego y esas
miniaturas, mas se acercaba a su
muerte. Una pena. Nos quedaran para
el recuerdo sus elfos y sus Wolfen.
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Mercenarios: Lista Completa de ejército

Por Games Workshop
Esta es (con algunos retoques para adaptarlo al reglamento de Octava) la lista OFICIAL de GW para Mercenarios. La

han retirado de la web y del manual, pero sigue siendo vigente hoy en dia (incluso en algunos torneos GW). La incluimos para
todos aquellos que no hayan podido tener acceso. Es completamente OFICIAL.

Esta es una historia del Mundo
de Warhammer, de sefores de la guerra
y de bandidos, de espadas de alquiler y
saqueadores, y de valientes aventureros
que se arriesgan voluntariamente en el
campo de batalla a cambio de la
oportunidad de conseguir grandes
riquezas. jSon los Mercenarios! Y de
ellos trata este documento: cémo
incorporar estos regimientos en otros
ejércitos de Warhammer, y también
como puedes crear todo un ejército de
Mercenarios bajo el mando de un osado
General Mercenario.

A diferencia de otros ejércitos
de Warhammer, los Mercenarios no
proceden de un lugar determinado, ni
comprenden una sola raza, aunque la
mayoria de ellos suelen ser humanos.
Son grupos de guerreros que viven para
luchar: luchar por la fama, luchar por
aventura, y lo que es mas importante,
luchar por la oportunidad de obtener
dinero. Algunos no son més que
bandidos, piratas y chusma de la més
baja, pero otros son galantes Principes
y corsarios que dirigen a valientes
guerreros en busca de aventuras y
conquistas en tierras lejanas.

Entre los Mercenarios, salvajes
de los helados paramos de Norsca
luchan hombro con hombro junto a
Corsarios de Arabia y misteriosos
monjes guerreros procedentes del Este.
Los Mercenarios habitualmente forman
grupos itinerantes bajo el mando de un
Jefe carismatico o especialmente brutal.
A menudo, las mas famosas de estas
bandas son conocidas por el nombre de
su Capitan, como por ejemplo los
Hombres Lobo de Hagar Colmillo
Blanco, los Certeros de Khalag o los
Ogros de Golgfag. Un ejército de
Mercenarios  estda  habitualmente
compuesto por varias de estas bandas
bajo el mando de un general mercenario
y sus hombres.

Los ejércitos mercenarios
combaten en los cuatro confines del
mundo. Se ven atraidos hacia lugares
donde unos aventureros implacables
como ellos pueden conseguir una gran
fortuna. Los templos repletos de tesoros
de los Hombres Lagarto en Lustria son
un gran botin, y han atraido a mas de un
presunto conquistador, como el loco
Piaza Pizzaro y el casi legendario Sven
Hasselfriesian. Hacia el Este, las
misteriosas Islas del Dragén y las

extrafias tierras de Catai han tentado a
los soldados de fortuna como el Conde
Egmund Baernhof y el famoso Thorson
Grint. Hacia las Tierras del Sur y los
legendarios tesoros de Karak-Zorn, haci
el Este hasta Catai, y hacia el Oeste y
los templos atiborrados de tesoros de
Lustria, jel mundo esté repleto de
soldados de alquiler que alimentan
suefios de conquistar un imperio!

Aunque los Mercenarios
practican su sangriento comercio en los
cuatro puntos cardinales, la tierra de
mercenarios mas famosa es Tilea, en el
Viejo Mundo. Desde todos los reinos del
Viejo Mundo, y de tierras atn mas
lejanas, llegan a Tilea multitud de
soldados de fortuna, donde tienen
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asegurado un empleo provechoso. Las

razones de ello son bastante obvias.
Tilea es un pais anéarquico y
practicamente ingobernable, donde
individuos egoistas mandan de forma
precaria sobre ciudades orgullosamente
independientes. EIl auténtico poder
reside en los ricos Principes
Mercaderes, que planean e intrigan
contra las autoridades encargadas de la
recaudacion de impuestos con el mismo
entusiasmo que entre si. De hecho, la
tradicion en Tilea es que todos los
gjércitos de un tamafio respetable estén
compuestos por mercenarios, pagados
por un rico Principe, un mercader avieso
0 algun tirano ambicioso.
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Tilea es también la tierra donde
llega todo tipo de mercenario con la idea
de unirse a cualquier aventura allende
los mares que tenga lugar ese mes. A
veces tales empresas son organizadas
por ricos mercaderes deseosos de abrir
nuevas rutas comerciales hacia el Este y
el Sur, pero a menudo todo esta
organizado  por algun  alocado
aventurero con la estupida teoria de que
el mundo es redondo, o tiene forma de
cubo, o la forma de un sombrero
alargado, o cualquiera de estas
tonterias. No importa cual sea la
motivacion, ejércitos de Mercenarios
parten cada pocas semanas de los
puertos de Tilea, y se dirigen hacia el sol
poniente. La mayoria de las veces no se
vuelve a oir hablar de ellos, pero
ocasionalmente una nave regresa
cargada hasta la borda con tesoros, con
unos cuantos supervivientes cubiertos
de joyas, trayéndolos de vuelta a una
nueva vida repleta de placeres y lujos.

Reglas del ejército

- Regimiento de Renombre. Los
Regimientos de Renombre son
unidades Unicas, bajo el mando de un
lider especial. Estas unidades estan
catalogadas segun su tipo (basica,
especial, singular...). Nunca se puede
repetir un mismo Regimiento de
Renombre en un mismo ejército. El
lider de un Regimiento de Renombre
se considera campeon de dicha
unidad a todos los efectos (por
ejemplo, no puede abandonar su
unidad).

- Pagador. E|I Pagador es el
responsable del dinero que servira
para pagar al ejército después de la
batalla. Siempre lleva consigo las
llaves del cofre de la paga, lo que lo
convierte en una figura casi tan
importante como el General a los ojos
de los Mercenarios. Se considera a
todos los efectos el Portaestandarte
de Batalla. Ademas, si el Pagador
muere, todas las unidades del
ejército deben hacer un chequeo de

panico; y a partir de ese momento
todo el ejército tendra Odio hacia la
unidad enemiga que haya matado al
Pagador. Tu ejército DEBE contener
un Pagador. EI Pagador NO puede
ser el General del ejército.

Armeria

Picas. Requiere ambas manos. Las
Picas son més largas que las Lanzas
que suele usar la infanteria, asi que se
aplica la regla Luchar con filas
adicionales teniendo en cuenta que dos
filas adicionales realizan ataques de
apoyo. En situacion habitual, si una
unidad lucha habitualmente con la fila
frontal mas una fila de ataques de
apoyo, si estan armadas con picas
tendran 3 filas de ataques de apoyo (y si
se trata de una Horda, 4 filas de apoyo).
Ademas, cuando reciben carga (por el
frontal) de una unidad de Caballeria,
Carros o Monstruos, la unidad con Picas
recibe un +1 a la Fuerza en el primer
turno CaC. Ademas, en el primer turno
de cada combate, los piqueros Siempre
Atacan Primero (s6lo contra enemigos
en el frontal, y sdlo si dichos enemigos
NO tienen la regla “Siempre ataca
primero”).

Magia

Los Hechiceros Mercenarios
pueden utilizar cualquiera de los
Saberes de la Magia descritos en el
reglamento.

Objetos Magicos

Los Mercenarios pueden usar
cualquier objeto magico listado en el
Reglamento de Warhammer al coste
indicado para cada objeto.

Tipos de Unidad

A no ser que se indique lo
contrario, estos son los tipos de unidad
del ejército de Mercenarios:
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- Como regla general, si no se
especifica lo contrario, cualquier
miniatura sin montura es de
Infanteria.

- Sila montura tiene 1 unica herida, se
trata de Caballeria.

- Si la montura es un Pegaso, se
considera Bestia Monstruosa.

En otros ejércitos

Los Mercenarios cuentan como
Fuerzas No Alineadas a nivel de
Alianzas (consulta el reglamento de
Warhammer, pagina 136).

Ademas, cualquier ejército de
Warhammer (exceptuando Bretonia)
puede contar entre sus filas con
unidades elegidas de la lista de ejéercito
de Mercenarios. A no ser que se diga lo
contrario, dichas unidades deben
incluirse como si fueran unidades
Singulares. Los ejércitos de Enanos del
Caos, Elfos Silvanos, Altos Elfos y
Orcos y Goblins, NO pueden incluir
Enanos.

En los escenarios que se limiten
las tropas a usar, no se podran incluir
Mercenarios ni Regimientos de
Renombre a no ser que lo indique
explicitamente en los escenarios. Esto
se aplica también a las campanas
teméaticas (por ejemplo las que vamos
publicando en jCargad!). La excepcion
es que en caso de campanas (o
escenarios) que incluyan el ejército de
Mercenarios; dicho ejército de
Mercenarios puede incluir Regimientos
de Renombre de la forma habitual.

Las unidades Regimientos de
Renombre no siguen estas normas; la
inclusion de un Regimiento de
Renombre en un ejército que no sea de
Mercenarios esta generalmente
limitada; en su regla Regimientos de
Renombre indica quién puede incluir
dicha unidad y con qué categoria.
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General Mercenario

Gran Hechicero Mercenario

Comandantes

General Mercenario 4 6 5 4 14 3 6 |4 9

Coste: 90 puntos

Equipo: arma de mano.

Equipo adicional: Puede equiparse con Mangual (+3 puntos), alabarda (+6 puntos),
lanza (+3 puntos) o lanza de caballeria (+6 puntos). Ademas, puede equiparse con
arco largo (+15 puntos), ballesta (+15 puntos), pistola (+10 puntos) o ristra de pistolas
(+20 puntos). Puede llevar armadura ligera (+3 puntos) o pesada (+6 puntos),y
puede llevar escudo (+3 puntos).

Objetos magicos: Puede elegir objetos magicos hasta un maximo de 100 puntos.
Monturas: Puede montar en un Pegaso (+50 puntos) o caballo de guerra (+15
puntos), este ultimo puede llevar barda (+6 puntos).

M |HA |HP |F IR |H I [A |L

Gran Hechicero Mercenario 4 3 3 3 |4 3 3 1 8

Coste: 175 puntos

Equipo: arma de mano.

Magia: Es un mago de nivel 3. Puede pasar a Nivel 4 por +35 puntos.

Objetos magicos: Puede elegir objetos magicos hasta un maximo de 100 puntos.
Monturas: Puede montar en un caballo de guerra (+15 puntos) con barda (+6
puntos).

Capitan Mercenario

Hechicero Mercenario

Héroes

HA |HP |F R |H I [A |L
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Capitan Mercenario

Coste: 50 puntos

Equipo: arma de mano.

Equipo adicional: Puede equiparse con arma de mano adicional (+4 puntos), arma
a dos manos (+4 puntos), mangual (+2 puntos), alabarda (+4 puntos), lanza (+2
puntos) o lanza de caballeria (+4 puntos). Ademas, puede equiparse con arco largo
(+10 puntos), ballesta (+10 puntos), pistola (+7 puntos) o ristra de pistolas (+14
puntos). Puede llevar armadura ligera (+2 puntos) o pesada (+4 puntos), y puede
llevar escudo (+2 puntos).

Objetos magicos: Puede elegir objetos magicos hasta un maximo de 50 puntos.
Monturas: Puede montar en un Pegaso (+50 puntos) o caballo de guerra (+10
puntos), este ultimo puede llevar barda (+4 puntos).

FA AP [F R [H [T _[A

—
~

Hechicero Mercenario 4 3 3 3 |3 2 3

Coste: 60 puntos

Equipo: arma de mano.

Magia: Es un mago de nivel 1. Puede pasar a Nivel 2 por +35 puntos.

Objetos magicos: Puede elegir objetos magicos hasta un maximo de 50 puntos.
Monturas: Puede montar en un caballo de guerra (+10 puntos), que puede llevar
barda (+4 puntos).

1 Pagador HA AP [F [R [H [T [A |C
Pagador 4 14 4 4 14 |2 4 12 8
Coste: 55 puntos
Equipo: arma de mano.
Equipo adicional: Puede equiparse con arma de mano adicional (+4 puntos), arma
a dos manos (+4 puntos), mangual (+2 puntos), alabarda (+4 puntos), lanza (+2
puntos) o lanza de caballeria (+4 puntos). Ademas, puede equiparse con arco largo
(+10 puntos), ballesta (+10 puntos), pistola (+7 puntos) o ristra de pistolas (+14
puntos). Puede llevar armadura ligera (+2 puntos) o pesada (+4 puntos), y puede
llevar escudo (+2 puntos).
Objetos magicos: Puede elegir objetos magicos hasta un maximo de 50 puntos.
Monturas: Puede montar en un caballo de guerra (+10 puntos) que puede llevar
barda (+4 puntos).
M [HA [HP [F [R [H [I A |L
Monturas Caballo de Guerra 8 |3 - 3 |3 1 3 |1
Pegaso 8 |3 - 4 14 13 4 |2 6

Reglas Especiales: el Pegaso puede Volar y es una Bestia Monstruosa.
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Piqueros

Ballesteros

Duelistas

Caballeria pesada

Caballeria ligera

Unidades Basicas

HA [HP [F [R [H [I A
Piquero 4 3 1
Campeon Piquero 4 3 3 3 |3 1 3 |2

Coste: 10 puntos por miniatura

Tamaiio de la unidad: 10+

Equipo: arma de mano, armadura ligera, pica.

Equipo adicional: Puede cambiar su armadura ligera por armadura pesada (+1
punto/miniatura).

Reglas Especiales: Picas.

Grupo de Mando: La unidad puede equiparse con musico (+10 puntos),
portaestandarte (+10 puntos) o campeon (+10 puntos).

M [HA [HP |[F [R [H | A
Ballestero 4 3 3 3 |3 1 1
Tirador 4 3 4 3 13 1 3 1

Coste: 8 puntos por miniatura

Tamaiio de la unidad: 10+

Equipo: arma de mano, ballesta.

Grupo de Mando: La unidad puede equiparse con musico (+10 puntos),
portaestandarte (+10 puntos) o tirador (+10 puntos).

HA THP [F [R [H I A
Duelista 4 4 1 7
Campeon Duelista 4 14 3 3 |3 1 4 12

Coste: 5 puntos por miniatura

Tamafo de la unidad: 8+

Equipo: arma de mano.

Equipo adicional: Puede equiparse con rodela (se considera escudo; +1
punto/miniatura), arma de mano adicional (+1 punto/miniatura) o pistola (+4
puntos/miniatura). Ademas, pueden llevar cuchillos arrojadizos (+2 punto/miniatura).
Reglas Especiales: Hostigadores.

Grupo de Mando: La unidad puede equiparse con musico (+10 puntos),
portaestandarte (+10 puntos) o campeon (+10 puntos).

M [HA [HP [F [R [H ]I A |[L
Caballero - 4 3 3 [3 1 3 |1 8
Campeon Caballero - 4 3 3 |3 1 3 |2 8
Caballo de Guerra 8 |3 - 3 |3 1 3 |1 5

Tipo de unidad: Caballeria

Coste: 19 puntos por miniatura

Tamariio de la unidad: 5+

Equipo: arma de mano, armadura pesada, lanza de caballeria y escudo.

Equipo adicional: El Caballo de Guerra puede llevar Barda (+2 puntos/miniatura).
Grupo de Mando: La unidad puede equiparse con musico (+15 puntos),
portaestandarte (+15 puntos) o campeon (+15 puntos).

M [HA [HP [F [R [H ]I A |[L
Jinete - 3 3 3 |3 1 3 |1 7
Campeon Jinete - 3 37 13 |3 1 3 |17 |7
Caballo de Guerra 8 3 - 3 |3 1 3 |1 o

Tipo de unidad: Caballeria

Coste: 11 puntos por miniatura

Tamafo de la unidad: 5+

Equipo: arma de mano.

Equipo adicional: Las miniaturas pueden equiparse con Lanza (+1 punto/miniatura),
arco (+4 puntos/miniatura), y/o escudo (+2 puntos/miniatura).

Reglas Especiales: Caballeria rapida. *Si la unidad lleva Arcos, el Campeon Jinete
tiene HP4. Si no, el Campedn Jinete tiene 2 ataques.

Grupo de Mando: La unidad puede equiparse con musico (+15 puntos),
portaestandarte (+15 puntos) o campeon (+15 puntos).
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Unidades Basicas (Regimientos de Renombre)
Legion Perdida de Pirazzo

La Legion Perdida de Pirazzo es
lo que queda de una expedicion a
Lustria enviada por los mercaderes de
Tobaro. El regimiento fue recultado en
Tobaro entre los inquietos 'y
empobrecidos jovenes de la ciudad. La
promesa de las increibles riquezas que
se hallaban en las junglas de Lustia era
una tentacion que nadie podia resistir.

Fernando Pirazzo fue reclutado
para comandar uno de los regimientos.
Aunque era joven, ya era un Capitan
mercenario experimentado, versado en
el arte de la guerra. Antes de que
partiera la expedicion, entrendé a sus
hombres en el uso de la pica y de la
ballesta, las dos armas tradicionales de
los mercenarios tileanos.

Tan pronto como la expedicion
llegoé a las aguas de Lustria, empezé a
encontrarse con problemas. Cuando los
mercenarios habian desembarcado, los
marineros de los barcos levaron el ancla
y los abandonaron, llevandose consigo
los cofres de la paga. Todos sabian que
obedecer las ordenes de Pirazzo era la
Unica esperanza de supervivencia, por
lo que nadie se opuso cuando insistio en
que las tropas permanecieran
acampadas en la costa hasta que todo
el mundo estuviera entrenado en el uso
tanto de la pica como de la ballesta.
Después de bastantes semanas, todos
estaban entrenados hasta los exigentes
niveles exigidos por Pirazzo. Ahora
estaban preparados para dirigirse hacia
el interior, hacia la aventura, jen busca
de riquezas o muerte!

Después de una terrible
marcha, la Legion Perdida llegbé a unas
ruinas de los Hombres Lagarto. Entraron
cautelosamente y en poco tiempo
encontraron oro y gemas en diversas
camaras y tumbas. Cuando Ilos
mercenarios se marchaban, cargados
de tesoros, los Hombres Lagarto
lanzaron una serie de emboscadas en
las avenidas y entre los fosos de la
ciudad en ruinas. Gracias a la prevision
de Pirazzo en el entrenamiento de sus
hombres con la ballesta y la pica,
ninguno de los enemigos llegb con las
fuerzas suficientes para expulsarlos de
las avenidas. La primera emboscada se
encontré con una lluvia de virotes de
ballesta, mientras que la segunda se
estrello contra un bosque de picas. Por
la tarde, los eslizones se encontraron de
nuevo con una nube de virotes, y
despues los saurios fueron rechazados
por las picas. Las pérdidas de los
eslizones y los saurios eran terribles, y
en poco tiempo los fosos estaban
repletos de cadaveres escamosos.

Cuando los hombres ya apenas
podian resistir el calor, la sed y el
cansancio, el Mago Sacerdote detuvo
los ataques. El enemigo parecia tener la
respuesta tanto para los hostigadores
como para las tropas de choque, asi que
tendria que pensar una tactica mas
astuta. Durante aquella pausa, Pirazzo
se encontré pensando en la posibilidad
de llegar a un acuerdo con el Mago
Sacerdote  para  servirle  como
mercenario y en definitiva volver a casa
sano, salvo y rico. Era extrana la
manera en la que parecia que esa idea
le habia venido a la cabeza, como
procedente de otro Ilugar. Ordend
rapidamente a sus hombres que dejaran
el botin y se retiraran por la avenida. El
regimiento regresé a las ruinas, y
acampdé en la plaza a esperar los
acontecimientos, aunque Pirazzo no
sabia qué esperar.

Cuando amanecio, los centinelas
se quedaron sorprendidos al ver que las
pilas de tesoro habian sido devueltas a
los mercenarios, excepto las mejores y
mas grandes tablas de oro, asi como

&

también grandes pilas de comida y
calabazas repletas de refrescante
liquido. La plaza estaba rodeada de
guerreros saurios, que solo dejaban una
via de salida de las ruinas: hacia el Sur.
La Legién Perdida tomé el botin, los
suministros y la carretera designada
para ellos.

La Legién marché hacia el Sur
durante muchas semanas. No
encontraron mas ciudades, pero si mas
montones de suministros durante el
camino. Finalmente Ilegaron a un
extrafio paisaje de fétidos pantanos,
donde fueron atacados por las hordas
de zombis de la Costa del Vampiro. La
Legién Perdida luché con valentia y
derroté a los no muertos allad donde los
encontrd. Por fin llegaron al mar. Alli los
mercenarios llenaron sus mochilas con
los tesoros de los naufragios que
encontraron a lo largo de la costa.
Después, con las mejores maderas que
encontraron, repararon la mas
navegable de las naves naufragadas y
volvieron a Tilea.

M THA [HP [F R [H ]I A |L
Legionario 4 13 3 3 |3 1 3 |1 I
Pirazzo 4 14 4 14 [3 |1 4 12 8

Coste: La unidad minima (10 miniaturas, formadas en un frontal de 5 miniaturas),
incluyendo 9 Legionarios (con portaestandarte y musico) mas Pirazzo custa 160
puntos. Pueden incluirse mas miembros; si amplias las primera fila, éstos cuentan 9
puntos/miniatura; si son de la segunda o posteriores filas, 10 puntos/miniatura.

Tamano de la unidad: 10+

Equipo: Se considera que todos los Legionarios tienen arma de mano, armadura
ligera. La primera fila lleva Ballesta. La segunda y posteriores Picas. Pirazzo esta
equipado con arma de mano y armadura pesada.

Reglas Especiales: Picas. Solo dispara la primera fila.

Regimiento de Renombre: Cualquier otro ejército (exceptuando Condes Vampiro y
Bretonia) puede incluir la Legion Perdida de Pirazzo como unidad Especial.
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Unidades Basicas (Regimientos de Renombre)

La Guardia Republicana fue
creada en Remas por un grupo de
mercaderes rebeldes durante la época
de desastrosas hambrunas y extendidas
revueltas que precedieron al nacimiento
de la Republica. El regimiento tuvo un
papel principal en el derrocamiento del
tiranico Principe Mercader de Remas, el
famoso Omilo Mondo. Fue en la punta
de una de las picas de la Guardia sobre
la que la cabeza de Mondo fue paseada
por toda la ciudad ante el enfervorizado
aplauso de la multitud.

Durante la revuelta se produjeron
numerosos y feroces combates
callejeros, en los cuales ninguno de los
bandos mostr6 piedad alguna, y
tampoco ninguno la pidié. Numerosos
capitanes de la Guardia Republicana
cayeron en rapida sucesion, a menudo
abatidos por disparos por la espalda de
los secuaces de Mondo, quienes se
habian escondido en los tejados o en los
altos campanarios que habia alrededor
de los palacios. En el fragor del
combate, un soldado comun llamado
Ricco, conocido como “el Desarrapado”
debido a sus ropas ensangrentadas y
hechas jirones, tomé el mando. Parecia
estar bendecido por la propia diosa de la
guerra, y sobrevivié incluso a los
combates cuerpo a cuerpo mas feroces,

Guardia Republicana

pese a luchar en primera linea de
batalla.

Con la Republica firmemente
establecida, al regimiento le llovieron las
alabanzas y los honores... aunque no
demasiado dinero. Sus heridas
vendadas y las numerosas cicatrices les
daban a los jovenes Guardias multiples
oportunidades para hablar de su valor
en combate. Las damas de Remas
demostraron ser muy comprensivas con
los pobres soldados heridos, y
escucharon con atencion sus relatos de
actos de coraje y heroismo mientras
curaban sus heridas. ‘Los Guardias se
sentian justificadamente orgullosos de
sus uniformes desgarrados y
manchados de sangre y de las vendas
que demostraban cuan buen guerreros
eran! Otra buena razén para su
apariencia raida era que la empobrecida
nueva Republica no podia permitirse su
lealtad, jy muchas veces la paga venia
atrasada!

Desesperado por conseguir
dinero, Ricco “el Desarrapado” se dirigio
con la Guardia Republicana en busca de
empleo en otras ciudades de Tilea. La
Guardia combatié bien, y siempre se
aseguré de que fueran pagados,
jamenazando con amotinarse! Puesto

M [HA [HP [F [R [H [I A |L
Guardia Republicano 4 14 3 3 |3 1 3 |1 7
Ricco 4 5 5 4 14 2 5 13 8

Coste: Ricco “El Desharrapado” mas 9 Guardias Republicanos (incluyendo un
Musico y un Portaestandarte) tienen un coste de 180 puntos. Puedes incluir Guardias
Republicanos adicionales por 12 puntos/miniatura.

Tamano de la unidad: 10+

Equipo: Pica, armadura pesada. Ricco lleva armadura pesada y dos armas de mano.

Reglas Especiales: Picas.

Regimiento de Renombre: Cualquier otro ejército (exceptuando Bretonia) puede

incluir la unidad como unidad Especial.
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que eran mejores soldados que
cualquier otro regimiento en el ejército
que estaban sirviendo en ese momento,
el dinero llegaba en grandes cantidades,
ademas de una parte importante del
botin.

La reputacion del regimiento
crecio rapidamente y atrajo nuevos
reclutas de toda Tilea, normalmente
campesinos jovenes y fuertes que
estaban hartos de arar los campos para
los ricos terratenientes. Ricco ‘el
Desarrapado” recorrié Tilea a lo largo y
a lo ancho, y ayudé a los ciudadanos de
muchas ciudades oprimidas a reclamar
sus derechos frente a los tiranos y a los
opresores. Cuando llegaron noticias del
éxito del regimiento al Consejo de la
Republica, convocaron inmediatamente
a Ricco. Pensaban que, como
ciudadano de Remas al mando de un
regimiento creado por mercaderes pro-
republicanos, les debia una parte de los
carromatos repletos del oro y botines de
guerra logrados por sus piqueros.

De vuelta a Remas, Ricco y el
Consejo Republicano, tardaron poco en
discutir sobre el reparto del botin, y
Ricco ordend que salieran de la ciudad
numerosos carros del botin bajo la
cobertura de la oscuridad. Cuando el
consejo lo descubrié, aprobaron por una
mayoria de sélo nuo que se ejecutara a
Ricco. Los leales soldados de Ricco,
que habian combatido a su lado en
numerosas batallas heroicas, jno
estaban dispuestos a permanecer
quietos mientras su amado Capitan era
cortado en pedacitos y empalado en la
torre inclinada de Remas! El regimiento
rescaté enseguida a Ricco de su prision
en los calabozos de la torre, haciendo
huir a todas las tropas que enviaron
contra ellos (que les superaban diez a
uno) en el proceso.

Con Ricco a la cabeza, el
regimiento salié de Remas con su botin.
Los ciudadanos les aclamaban desde
los tejados, y las damas de Remas
derramaron unas cuantas lagrimas, y les
arrojaron pafioletas y pariuelos que los
soldados anudaron alrededor de sus
brazos como recuerdo de la hospitalidad
de la que habian disfrutado. Marcharon
de Tilea a Sartosa, y viajaron por mar a
Estalia, Bretonia, el Imperio, Kislev y los
conflictivos Reinos Fronterizos, donde el
regimiento ha continuado ganando fama
y renombre desde entonces.
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Unidades Basicas (Regimientos de Renombre)

La Compania del Leopardo
recibe su nombre del legendario
Leopardo de Luccini, que es la ensefia y
mascota de la ciudad. Se dice que este
leopardo fue el guardian de los gemelos
divinos Lucan y Luccina, fundadores de
la ciudad. Segun la leyenda, se
perdieron en los bosques cuando
todavia eran unos nifios, y se refugiaron
en una cueva sobre una gran roca, que
mas tarde seria la acropolis de la
ciudad. La cueva era la madriguera de
un leopardo, pero no uno cualquiera, jya
que tenia dos cabezas y tres colas!
También podia profetizar con una de las
cabezas y proferir advertencias con la
otra. El leopardo protegié a los gemelos
como si fueran sus propios cachorros,
hasta que unos pastores los
encontraron. También encontraron los
huesos de muchos orcos, lobos, 0sos y
trolls en los alrededores de la cueva,
que el leopardo habia matado
protegiendo a los gemelos. Segun el
mito, el leopardo profetizé que Lucan y
Luccina fundarian una gran ciudad
sobre la roca, y gobernarian como rey y
reina. Pero la ofra cabeza avis6 que los
descendientes de los gemelos lucharian
entre si por el reino. Después de haber
pronunciado estas palabras, el leopardo
desaparecio en el interior de la cueva y
nunca mas fue visto.

El templo de Lucan y Luccina fue
construido sobre la cueva donde la
gente crédula piensa que todavia vive el
leopardo. Los guardias del templo,
reclutados por los sacerdotes y pagados
mediante las piadosas donaciones de
los mercaderes de la ciudad, recibieron
el nombre de Ila Compania del
Leopardo, ya que habian jurado
defender la acrépolis tan ferozmente
como el Leopardo, y el regimiento
adopté el leopardo como ensefia.

Por desgracia, siempre han
existido las luchas internas entre las dos
lineas que proclaman ser descendientes
de Lucan o de Luccina. Esto acabd
recientemente cuando Lorenzo Lupo
proclamé ser descendiente de ambos.
Desafortunadamente para Lorenzo, los
sacerdotes del templo de Lucan y
Luccina apoyaban los derechos de su
rival, Leopold, que decia ser
descendiente de Lucan. Bajo el mando
de Leopold la compafiia resistio en la
acropolis durante muchos dias frente a
las tropas de Lorenzo. El estado de
guerra civil persisti6 hasta que los
sacerdotes consultaron al oraculo de
Luccina, quien se pronuncié a favor de
Lorenzo, aunque con un augurio muy
criptico. Los sacerdotes despidieron a la
Compania del Leopardo de su empleo
en un intento de aplacar al vengativo

La Compania Leopardo

f i

Lorenzo. Los soldados se habian
acostumbrado a una paga en oro
extremadamente  buena, siempre
vestian de manera inmaculada, y
disfrutaban de lo mejor que la ciudad
podia ofrecer en comida, vino y
entretenimiento, asi que se enfadaron
muchisimo. Olvidando su sagrado
deber, derribaron las doradas puertas
del templo, se cobraron la paga que se
les debia, agarraron a los sacerdotes y
los tiraron desde la acropolis al mar.
Después resistieron desafiantemente
frente a Lorenzo durante dos semanas
mas de feroz asedio.

Por dltimo, Lorenzo decidio
ofrecerle a Leopold una oferta que no
podia rechazas. Permitiria que Leopold
y la Compafila del Leopardo
abandonaran la ciudad a cambio de
acabar con el asedio, y con la promesa
de que nunca le harian la guerra.
Leopold renuncié a regafiadientes a su
pretensién al trono bajo la presiéon de
sus hombres, que querian escapar con
el oro del templo en vez de morir.
Ademas, tenian miedo de que hubieran
ofendido a los dioses de la ciudad, y
estaban ansiosos de abandonar la
acropolis antes de que la venganza

divina les golpeara, jposiblemente en la
forma de un leopardo rampante de dos
cabezas!

Asi que el regimiento sali6é de
Tiela y se puso al servicio de otros
Principes. Después de varias duras
campanas, el regimiento habia sido
seriamente vapuleado en varias
batallas. Los supersticiosos soldados lo
consideraron una venganza del
leopardo al que habian jurado protegery
cuyo templo habian saqueado. Leopold,
ansioso de mantener unido al
regimiento, convocé una reunién en el
arrasado campo de batalla de
Terramorta y les dijo a sus hombres que
debian recuperar el favor de los dioses.
Asi que votaron apaciguar al leopardo
mediante el envio de una parte de todo
lo que capturaran como botin al templo
de Luccini. En la siguiente batalla
vencieron de forma aplastante contra
todo pronéstico. Leopoldo se gané el
nombre de Di Lucci, que significa “El
Afortunado”. Desde entonces, el
regimiento ha marchado de victoria en
victoria, combatiendo en muchas tierras
distantes, pero siempre recordando
mandar una parte de los cofres a los
sacerdotes del templo en Luccini.

M THA THP [F [R [H TI A L
Piquero 4 13 3 3 |3 1 3 |1 7
Leopold 415 5 1414 12 5 3 8

Coste: Leopold y 9 Piqueros (incluyendo un Musico y un Portaestandarte) tienen un
coste de 210 puntos. Puedes incluir Piqueros adicionales por 12 puntos/miniatura.

Tamano de la unidad: 10+

Equipo: Pica, armadura ligera. Leopold lleva armadura pesada, pistola y arma de

mano.

Reglas Especiales: Picas, Inmunes a psicologia
Regimiento de Renombre: Cualquier otro ejército (exceptuando Bretonia) puede

incluir la unidad como unidad Especial.
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Compania Alcatani

Desesperado, Rodrigo Delmonte
recorrié los restos de su cosecha. Ayer
habia estado en el mismo lugar, y habia
admirado las fértiles hectareas de uvas
Alcatani madurando bajo el térrido sol
de Tilea. Hoy, donde antes crecian
manzanas y limones, vifiedos y olivares,

no quedaban mas que ftroncos
chamuscados sobre el devastado
paisaje. El paso del ejército de El
Cadavo le habia convertido en un
hombre desmoralizado y pobre. Los
esfuerzos de toda una larga y dura vida
habian demostrado ser completa y
cruelmente indtiles.

La vida del campesino, aunque
sea un rico propietario, nunca fue facil
en una Tilea devastada por las guerras.
Cuando Rodrigo Delmonte se vio
desposeido de esta forma se embarcéd
en la dnica posibilidad que le quedaba:
se convirtié en soldado. Su cuadrilla de
trabajadores, enfrentada a la inapelable
opcién de morir de hambre, se alistaron
sin preguntar. En Remas, Rodrigo
vendi6 su ultima y favorita mula, y con el
dinero  compré  algunas  viejas
armaduras, unos cuantos cascos de
segunda mano y un pufiado de picas
ligeramente doblados. Con un poco de
esfuerzo, unos cuantos martillazos y la
ayuda de una olla humeante, los
hombres de Rodrigo se prepararon para

su primera batalla. Cuando acabaron,
jno tenian mal aspecto!

El primer trabajo de la Compafhia
Alcatani no fue especialmente lucrativo
o glorioso: escoltar un cargamento de
estiércol hasta un cultivador de
ruibarbos en las afueras de Remas.
Pero en poco tiempo Rodrigo empezé6 a
labrarse una reputacién por su fiabilidad.
Los ricos y poderosos estaban
dispuestos a pagar altos precios por las
mejores tropas... pero por cada rico
mercader habia diez negociantes a baja
escala que no podrian pagar los
servicios de los mercenarios mas caros.
iLa Compania  Alcatani  habia
encontrado su lugar!

A pesar de sus origenes bastante
modestos, la Compafia Alcatani ha
demostrado su valia en mas de una
ocasion. Su primera batalla mostré su
tendencia habitual. Los habitantes de
Buccolia, una pequefia y floreciente
comunidad agricola en la falda de los
Montes Apuccini, se vieron amenazados
por una horda de Orcos especialmente
violenta. Estos pielesverdes habian
llegado a Tilea como mercenarios, pero
habian demostrado ser de tan poca
confianza que nadie queria reclutarlos,
asi que se convirtieron en bandidos,
saqueando pequenfas granjas y pueblos

M [HA |HP [F [R [H [T [A |[L
Piquero 4 12 2 3 |3 1 3 |1 7
Rodrigo Delmonte 4 14 4 4 13 |2 4 12 8

Coste: Rodrigo y 9 Piqueros (incluyendo un Mdusico y un Portaestandarte) tienen un
coste de 125 puntos. Puedes incluir Piqueros adicionales por 9 puntos/miniatura.

Tamaino de la unidad: 10+

Equipo: Pica, armadura ligera. Rodrigo lleva armadura pesada y dos armas de mano.

Reglas Especiales: Picas

Regimiento de Renombre: Cualquier otro ejército (exceptuando Bretonia) puede

incluir la unidad como unidad Especial.
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y en general haciéndole la vida
imposible a los pobres y trabajadores
campesinos. En Buccolia, los habitantes
reunieron todos sus ahorros para
reclutar mercenarios para que les
ayudasen, pero, por desgracia, nadie
estaba dispuesto a combatir por siete
ducados, tres peniques y una cabra.
Incluso los prestamistas se negaron a
tratar con ellos.

Cuando Rodrigo Delmonte se
enterd de sus situacion, jse enfurecio e
indigné! Lo sucedido a los habitantes
era la historia habitual de gente honesta
y trabajadora (algo bastante raro en
Tilea) que no encontraban justicia
porque no tenian poder y dinero.
Rodrigo conocia muy bien el tema.
Aunque no era precisamente que se
hubiera hecho rico como mercenario,
tenia suficiente dinero, asi que decidio
ayudar a los desesperados habitantes
del pueblo. La Compaiiia Alcatani llego
en mitad de la noche, después de una
larga marcha bajo una lluvia torrencial.
Desde la carretera podian ver las
antorchas humeantes de los incursores
Orcos mientras subian por las laderas
de detras del pueblo. Cansados y
hambrientos como estaban, los
valientes piqueros se prepararon para el
combate. Para los Orcos fue toda una
sorpresa. Se habian esperado encontrar
con unos  pobres  campesinos
suplicando por sus vidas. En vez de ello
se encontraron enfrentados a unos
cefiudos hombres armados con picas de
punta de acero, jque luchaban con al
determinacién de los posesos! Después
de un corto combate, los incursores
orcos yacian muertos y dispersos.
Rodrigo habia triunfado. A cambio no
pidié  dinero, alguno, solo el
agradecimiento de los habitantes del
pueblo, jalgo que ellos estaban mas que
dispuestos a dar!

Desde ese dia la Compania
Alcatani ha librado muchas batallas,
para muchos patrones, incluidos
muchos de los generales mercenarios
mas ricos y famosos de toda Tilea, pero
aun hoy en dia, estan dispuestos a
combatir  por los pobres y
desamparados por unos precios muy
por debajo de la mayoria de los
mercenarios. Aunque nunca llegara a
enriquecerse, entre el pueblo llano del
campo, Rodrigo Delmonte es el capitan
mercenario mas popular de toda la
tierra. Es vitoreado y aclamado por
dondequiera que va, y las historias de
sus desinteresadas hazafias se cuentan
delante de todas las chimeneas de la
gente sencilla del campo de toda Tilea
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Asesinos de Véspero
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La rivalidad entre los mercaderes
de Tilea es tan violenta que todo aquel
de importancia recluta guardaespaldas.
Estos guardaespaldas protegen a su
patron de conspiradores, asesinos,
rebeldes y similares. Inevitablemente,
los guardaespaldas acaban
combatiendo por las calles con los
guardaespaldas de sus rivales. En
épocas de guerra, revueltas o
desordenes civiles, frecuentemente
tienen lugar combates callejeros en las
estrechas callejuelas y plazas de las
ciudades tileanas. En otras palabras,
jcasi todos los dias!

Se dice que Stabbio el Malo, un
exiliado principe de Luccini, fue el
primero en  entrenar a  Sus
guardaespaldas como expertos
duelistas, armados con lo que desde
entonces se ha convertido en el
tradicional estilo de duelo. Oftros
empezaron a copiar este estilo de lucha
innovador, jdespués de sufrir a causa de
los secuaces de Stabbio!

Es buena idea para un Principe
que se halle exiliado o huyendo de su
ciudad reclutar una banda de duelistas y
utilizar sus servicios para recuperar el
poder. De hecho, no sélo los Principes,
también los aventureros, embajadores y
exploradores reclutan a menudo una
escolta de duelistas que para los
ignorantes aparentan ser compafieros
de viaje hasta que deben abrir sus
capas para proteger a su patron. Incluso
varios generales mercenarios han
reclutado duelistas para reclutarlos en
batalla, para proteger los vulnerables
flancos y retaguardia de sus compafiias
de piqueros mercenarios.

La mas famosa banda de
duelistas de Tilea y las tierras de
alrededor es la de Véspero, un noble
joven e inquieto, muy aficionado al os
placeres y a extrafias diversiones.
Véspero es conocido como “La Avispa’,
debido a su personal estilo de duelo, y
Ssu mejor descripcion es una persistencia
testaruda acabada en un aguijéon muy
desagradable. Véspero era el hijo menor
de un poderoso mercader de Luccini,
pero debido a una pelea con una familia
rival por los favores de una dama noble
se vio obligado a exiliarse en Verezzo,
donde se uni6 a una escolta de
mercenarios. Por desgracia, las
aventuras amorosas de Véspero

también le causaron problemas aqui, y
su experta habilidad dio como resultado
la muerte de tantos nobles jovenes de la
ciudad que todas sus familias juraron
venganza contra él y ofrecieron una
recompensa de un millén de ducados de
oro por su cabeza. Perseguido por las
calles por los duelistas rivales, escap6
con vida de la ciudad por los pelos.

Desde ese momento, Véspero,
junto a su banda de atrevidos jovenes
duelistas (elegidos por él en persona
como los mejores exponentes de su
arte) estaban listos para ser reclutados
por el mejor postor. Pronto se ganaron
una gran reputacion, no solo en las
peleas callejeras sino en diversas
batallas, golpes de estado y revueltas
por toda Tilea y mas alla.

v

F [R [H [T JA JL

Duelista 4

4 3 [3 [3 |1 4 11 7

Vespero 4

6 [5 [4 |4 [2 |6 |3 |8

Coste: Véspero y 4 Duelistas cuestan 125 puntos. Puedes incluir Duelistas

adicionales por 10 puntos/miniatura.
Tamaio de la unidad: 5+

Equipo: Dos armas de mano, cuchillos arrojadizos (armas arrojadizas) y capa (tirada
de salvacién por armadura de 6+ en combate cuerpo a cuerpo).

Reglas Especiales: Hostigadores. Vespero causa Miedo (objeto magico).
Regimiento de Renombre: Cualquier otro ejército (exceptuando Bretonia) puede

incluir la unidad como unidad Especial.
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Tiradores de Miragliano

La Ballesta siempre ha sido el
arma de proyectiles favorita en Tilea, sin
duda debido a que su largo alcance
permite a las tropas disparar desde las
murallas, a través de los anchos fosos y
zanjas, contra las huestes enemigas.
Los virotes de ballesta tienen la potencia
suficiente para atravesar armaduras e
inflingir heridas mortales en los
oponentes decididos y resistentes. La
ballesta también viene bien para
utilizarla en lugares estrechos como
murallas, torres, puertas y las estrechas
calles de las ciudades o a bordo de las
galeras Tileanas. Por tanto, no es
sorprendente que los Tileanos nunca se
interesaran por los arcos.

Uno de Ilos mas famosos
regimientos que utilizan la ballesta
reciben el simple pero apropiado
nombre de los Tiradores. Los Tiradores
han existido durante cien afios o mas,
bajo muy distintos Capitanes. Cuando
un Capitan caia en combate o se
retiraba, el Tirador superviviente mas
viejo tomaba el mando y el regimiento
continuaba. El regimiento siempre
recluta a sus soldados en Miragliano, y

regresa a su ciudad natal de vez en
cuando para renovar filas y por los lazos
familiares de los que quedan en pie.
Cualquier recluta debe demostrar su
punteria atravesando con un virote de
ballesta la cabeza del Principe en un
ducado de oro. La moneda esta situada
en el centro de una diana a unos 300
pasos. Una vez aceptados, los reclutas
perfeccionan su punteria hasta llegar a
la perfeccion mediante una practica
constante. Es tal su éxito que Miragliano
tiene menos palomas que cualquier otra
ciudad de Tilea, y tampoco demasiados
perros o gatos.

La lista de batallas en las que los
Tiradores se han distinguido y en las
que, por supuesto, se han hecho ricos,
so6lo en el Imperio, jes demasiado larga
para mencionarla! Ademas de combatir
por el Emperador, el regimiento ha
servido a la Zarina de Kislev y
numerosos Sefiores Enanos. En otras
ocasiones, los Tiradores han luchado en
el mismo bando que los Elfos Silvanos y
han tomado parte en muchas aventuras
en ultramar.

M [HA [HP |[F IR [H | A L
Tirador 4 3 4 3 |3 1 3 1 4
Maximilian 4 5 5 4 14 2 5 |3 8

Coste: La unidad minima (10 miniaturas), compuesta por Maximilian y 9 Tiradores
mas (entre ellos un Musico y un Portaestandarte) cuesta 180 puntos. Puedes incluir
Tiradores adicionales por 11 puntos/miniatura.

Tamano de la unidad: 10+

Equipo: arma de mano, armadura ligera, ballesta.
Regimiento de Renombre: Cualquier otro ejército (exceptuando Bretonia) puede

incluir la unidad como unidad Singular.
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Ballesteros de Asedio

El famoso regimiento de los
Ballesteros de Asedio fue creado por el
ingenioso Borgio “El Sitiador”, principe
de Miragliano, como unidad de asedio
especial equipada con ballestas. Borgio
queria tiradores que pudieran eliminar a
los defensores en los muros a corto
alcance a pesar de los proyectiles
enemigos, defender murallas frente a un
asalto, proporcionar apoyo a los
zapadores, manipular torres de asedio y,
si fuese necesario, permanecer firmes
ante unidades que efectuasen una
salida de una fortaleza asediada. Las
tropas de Braganza demostraron
rapidamente su valia en los muchos
asedios de Borgio, y demostraron ser
igualmente dtiles como tropas de
retaguardia en las batallas en terreno
abierto.

Después de tomar al asalto,
rendir por hambre o aceptar la rendicién
de practicamente toda ciudad y fortaleza
que sitio, Borgio estaba complacido con
los Ballesteros de Asedio de Braganza,
y les ofrecié6 encontrarles trabajo a
cambio de una parte de los beneficios.
Braganza acepté en seguida la amable
oferta de Borgio, sabiendo muy bien que
no aceptar la cortesia de Borgio no sélo
era ser un maleducado, jsino también
un suicidio!

Poco tiempo después se
dirigieron a Tobaro, donde tomaron
parte en el asedio de la fortaleza pirata
en la isla de Cera-Scuro. Mas tarde
fueron reclutados por los Enanos para
ayudarles a recuperar un puesto
avanzado muy fortificado en las Tierras

Yermas tomado por los Orcos. Braganza
fue largamente recompensado con un
cofre repleto de joyas, y el regimiento
inici6 el largo viaje de vuelta hasta
Miragliano a través de territorio hostil
para entregarle a Borgio la parte
acordada del botin (jnadie habia
engafiado a Borgio y habia vivido
mucho tiempo!). Se abrieron paso por
los Apuccinis en pleno invierno, y se
enfrentaron a bandidos Enanos, Orcos,
Hombres Bestia, caballeros ladrones del
Imperio, un banda de forajidos Tileanos,
plebeyos renegados Bretonianos que
habian matado traidoramente a su
Sefior, hambrientos y extremadamente
desesperados Halflings, Ogros aun mas
hambrientos y desesperados, la famosa
Compafiia Roja de Remas (cuyo capitan

Al entrar en Tilea, se enteraron
que Borgio habia sido asesinado a
traicién, y que su poderoso ejército de
mercenarios estaba disuelto o dividido
en facciones que combatian en las
calles de Miragliano. Braganza decidio
hacer lo obvio, repartir las joyas y
continuar su carrera como uno de los
mejores regimientos mercenarios de
toda Tilea. Los Ballesteros de Asedio
fueron reclutados poco después por el
principe de Luccini y enviados a
Sartosa, donde el principe estaba
librando contra uno u otro de los jefes
piratas de la isla. Desde entonces, los
Ballesteros de Asedio han combatido
para muchos patrones en muchos
asedios y batallas campales, siempre
como wuna muralla de acero y

tenia una vendetta contra Braganza) y aumentando su ya legendaria
muchos mas. Vencieron formando un reputacion.
cuadro y abatiendo a todos sus
enemigos a medida que se acercaban.

M |HA |HP [F |R [H ]I A L
Ballestero de Asedio 4 13 3 3 |3 1 3 |1 I
Braganza 4 15 5 14 [4 |2 5 |3 8

Coste: Braganza mas nueve Ballesteros de Asedio (incluyendo un Musico y un
Portaestandarte) tienen un coste de 185 puntos. Puedes incluir Ballesteros de Asedio

adicionales por 11 puntos/miniatura.
Tamarno de la unidad: 10+

Equipo: Ballesta, armadura pesada, arma de mano y pavés. El Pavés es un escudo
enorme apoyado en el suelo que proporciona una tirada de salvacion por armadura
de 5+ contra proyectiles (incluidas maquinas de guerra y proyectiles magicos); los
Ballesteros de Asedio tienen, pues, una tirada de salvacion de 5+ en combate cuerpo
a cuerpo y una tirada de salvacion por armadura de 3+ contra proyectiles. Luca
Braganza lleva armadura pesada, ballesta, arma de mano y pistola.

Regimiento de Renombre: Cualquier otro ejército (exceptuando Bretonia y Skavens)
puede incluir la unidad como unidad Especial.
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Cazadores de Voland

Voland llegé a Tilea procedente
de alguna provincia del Imperio. En ese
momento no era mas que otro de los
héroes mercenarios reclutados por los
Tileanos en sus incesantes guerras. Se
hizo famoso como jefe de una banda de
caballeros mercenarios llamados los

Cazadores (Venatores en tileano
comun). La motivacion de Voland y sus
caballeros no podia ser mas diferente a
la de los Bretonianos o el Imperio. Eran
soldados de fortuna, interesados sélo en
dos cosas: dinero, jy cémo gastarlo!
También era una caballeria de élite cuya
atronadora carga podia dispersar a las
formaciones enemigas mas densas.

Aquellos que se unian a Voland a
menudo eran los hijos sin herencia, y
frecuentemente caidos en desgracia, de
nobles ricos y famosos, y que no
poseian nada mas que sus magnificas
armaduras y sus excelentes caballos de
guerra. Sus  ambiciones  eran
principalmente el combate y el dinero,
aunque no necesariamente por ese
orden, pero estaban ansiosos de
practicar y mejorar. A estos jovenes
manirrotos se les unieron caballeros
renegados del Imperio, y uno o dos
Caballeros Noveles bretonianos que de
algun modo habian olvidado sus nobles
misiones, y preferian una alegre vida de
rivalidad y combates.

Voland  decret6 que los
Cazadores debian abandonar toda
sefial identificativa de su familia y
adoptar nuevos nombres para ocultar
sus origenes. Se rumorea que Voland
es en realidad el hijo descarriado de
algun famoso Conde del Imperio.
jTambién hay quien dice que no es otro
que el hijo bastardo del Emperador!
Voland nunca ha confirmado o
desmentido ninguna de estas historias,
por lo que éstas se hicieron mas
elaboradas e increibles con el paso de
los afios. La historia de que era la
vergonzosa descendencia del Hada
Hechicera de Bretonia y un
extraordinariamente inteligente cerdo
tuerto llamado Eric es uno de los
inventos menos creibles acerca de su
misterioso pasado.

Los Cazadores de Voland se
abrieron paso por el Viejo Mundo
pagados con oro por sus patrones, oro
que se gastaron principalmente en
enormes borracheras, en las que se
consumian barriles enteros de vino.
Durante un tiempo viajaron hacia el
Este, donde fueron reclutados en
algunos de los Reinos Fronterizos mas
desesperados, pequerfios dominios que
se mantenian en esos territorios
infestados de Orcos. Como diversion
entre batalla y batalla, los Cazadores
justaban entre ellos mientras sus
camaradas apostaban sobre el
resultado. Es bastante habitual que los
Cazadores resulten heridos de
gravedad o incluso mueran en estos
combates, o en las peleas de borrachos
que siempre tienen lugar después. El
regimiento es acompafiado en su
marcha por una larga caravana de
suministros, sirvientes, queridas y
ruidosos seguidores de campamento
apilados sobre unos carromatos
cargados hasta los topes con barriles de
vino saqueados. El ruido de su
campamento puede oirse a kilometros
de distancia.

Una vez Voland y sus hombres
dejaron atonita la flor y nata de la
caballeria Bretoniana por la audacia de
presentarse en el gran Torneo de
Couronne con sus armaduras todavia
manchadas con el barro y la sangre de
los campos de batalla de Kislev. A pesar
de sufrir unas resacas gargantuescas y
contra todo prondstico, los Cazadores
desmontaron al campedén del Rey y a
una docena de los mejores caballeros
del reino. jEl Rey de Bretonia estaba tan
enfurecido que jur6 que Voland no
entraria nunca mas en su reino excepto
encadenado!

Son despreciados por los
Caballeros Bretonianos e ignorados por
los Caballeros del Imperio, pero no les
importa. Han combatido en muchas
batallas encarnizadas, contar los peores
enemigos, y en sitios que otros
caballeros mas nobles y mas sobrios
nunca han visto.

M |HA |HP [F [R [H [I A |L
Cazador - 4 3 4 13 1 3 |1 8
Voland - 5 4 14 2 5 |3 8
Caballo de Guerra 8 |3 - 3 |3 1 3 |1 5

Coste: Voland mas cuatro Cazadores (incluyendo un Musico y un Portaestandarte)
tienen un coste de 195 puntos. Puedes incluir Cazadores adicionales por 24

puntos/miniatura.
Tamaio de la unidad: 5+

Equipo: Arma de mano, armadura pesada, lanza de caballeria y escudo. Van

montados en caballo de guerra con barda.

Regimiento de Renombre: Cualquier otro ejército (exceptuando Bretonia) puede

incluir la unidad como unidad Singular.

23




e/t R

Unidades Basicas (Regimientos de Renombre)

El joven Werner Glook fue
enviado por sus padres a una selecta
escuela de Marienburgo, un destino muy
comun para los hijos de padres ricos y
famosos que no querian molestarse en
criar ellos mismos a sus hijos. Como
consecuencia, su infancia fue solitaria y
extremadamente triste. Los profesores
de la escuela le golpeaban con
frecuencia y los chicos mayores le
adoptaron como su esclavo personal.
Werner vivié esperando recibir una
buena paliza. Aprendié a soportar sus
desgracias sumergiéndose en suefios
de viagjes y tierras exoticas.

Afnos mas tarde, Werner Glook
bajé de una nave mercante Tileana en el
puerto de Lashiek, la ciudad de los
Corsarios arabes. Su deseo de viajar
por el mundo le habia llevado hasta la
ciudad mas grande de Arabia.
Harapientos chicos de tez morena
pululaban a su alrededor, ofreciéndose
para llevar sus bolsas e intentando
hurgar en sus bolsillos.

Los despidié con una sola orden.
Los chicos quedaron boquiabiertos por
la sorpresa y huyeron rapidamente. No
se esperaban que un extranjero rubio de
ojos azules hablara su idioma, y aun
menos con el fuerte acento de Arabia.
Quiza no fuera en absoluto un extrafio,
sino el misterioso Al Muktar, el Elegido,
jcuya venida habia sido predecida para
ese mismo afio!

Werner no conocia en absoluto
esa antigua leyenda. Estaba encantado
de que la gente de Arabia fuera amable
y amistosa, al menos después de hablar
con ellos, tras lo cual solian dejar de
intentar robarle sus posesiones. La
noticia se empezé a propagar por la
ciudad. Werner siguio sin enterarse de
su creciente fama.

Un dia decidi6 emprender un
viaje por el desierto para visitar unas
famosas ruinas. Contraté guias y
camellos, y parti6 hacia el Este. Tres
dias después, la caravana fue atacada
por bandidos. Los guias de Werner
huyeron tan pronto como los bandidos
atacaron, excepto Ibn, el chico mendigo,
que al ser ciego no se dio cuenta de qué
era lo que estaba pasando y entonces
corrio en direccion equivocada, por lo
que le atraparon facilmente. Werner,
demasiado tozudo para huir, fue
capturado después de una feroz pelea
en la que hizo una gran demostracion de
pugilismo, una habilidad aprendida por
necesidad en sus dias de colegial.

El jefe de los bandidos era el
Jeque Ahmed Shufti, un avieso hijo del
desierto vestido, al igual que sus

Perros del Desierto

guerreros, con una voluminosa y flotante
tanica. El Jeque nunca habia visto antes
a un habitante del Viejo Mundo, jpero
estaba impresionado por el coraje de su
cautivo! El Jeque decidié atarlo a una
estaca en el desierto, y golpearlo
lentamente varios dias hasta que
muriera. Mientras se entretenian con
sus gritos y sus suplicas de clemencia,
los bandidos asarian uno de los
camellos.

Después de tres dias de tortura y
sin agua, Werner no se habia quejado ni
una sola vez, y las Unicas palabras que
habia pronunciado eran para desafiar a
sus captores y maldecir a sus parientes
cercanos. El Jeque estaba
impresionado, 'y sus  hombres
empezaron a ponerse nerviosos. Era
seguro que ningun hombre normal podia
resistir aquello. No sabian que Werber
estaba acostumbrado a las palizas, y
que habia sufrido cosas peores a manos
de sus comparieros en la escuela. Una
vez le colgaron durante tres dias en el
tiro de la gran chimenea en el estudio
del director... tampoco se habia quejado
entonces, ni siquiera cuando el viejo
Meistergriek habia encendido el fuego.

Werber podia oir a los bandidos
murmurar “Al Mujtar”, pero no tenia ni
idea de qué significaba. “{Al Muktarrrrr!”,
gritoé tan alto como pudo. Los bandidos,
que estaban agrupados alrededor del
fuego del campamento, comenzaron a
temer al habitante del Viejo Mundo
cuando Ibn les conté la leyenda acerca
del Elegido y varios supuestos hechos
maravillosos que habian tenido lugar en
Lashiek. Ademas, empezaron a
desaparecer cosas, principalmente
pequerios objetos valiosos, y Ibn tuvo
buen cuidado de explicar que era una
sefial segura de que los bandidos

sufrian la maldiciéon de Al Muktar. Por
ello, cuando oyeron el grito de Werner,
se postraron inmediatamente, gritando
“Al Muktar... Perdénanos, Al Muktar...”

No hace falta decir que Werner
les perdoné. De hecho se convirti6 en
uno de ellos: la vida de guerrero del
desierto le parecia que podia ser
excitante y divertida. Abandoné su
antiguo nombre, ropas y habitos, y se
convirti6 en Al Muktar. Pronto los
bandidos fueron conocidos y temidos a
lo largo de toda la costa de Arabia. Se
hicieron famosos como los Perros del
Desierto, jinetes de ferocidad inigualable
que blandian grandes cimitarras de
brillante acero. Su grito de guerra de “Al
Muktar” llegé a ser temido por toda la
tierra.

En poco tiempo los Perros del
Desierto se convirtieron en una molestia
tal que el Jeque de Lashiek tuvo que
reclutarlos mediante una gran suma. Al
principio los envié al Este a combatir
contra los No Muertos. Al Muktar disfruté
mucho viajando por la tierra de los No
Muertos, pero sus Perros del Desierto
estaban intranquilos, asi que poco
después se dirigieron hacia el Norte a
través de las Tierras Yermas hasta los
Reinos Fronterizos. Los veloces jinetes
demostraron estar idealmente
adaptados al tipo de guerra movil
habitual en esta tierra, jy pronto Al
Muktar fue tan famoso en las fronteras
del viejo mundo como lo era en Arabia!

Sélo la continua desapariciéon de
pequerios pero valiosos objetos de los
bolsillos y alforjas de los Perros del
Desierto sigue preocupando a los
guerreros. Esté claro que deben luchar
mejor y con mayor lealtad para acabar
con la maldicion que sufren por su
maltrato a Al Muktar.

M [HA [HP [F [R [H [I A |L
Perro del Desierto - 3 3 3 |3 1 3 |1 7
Ibn el Portaestandarte - 3 3 3 |3 1 3 |0 !
Jeque Shufti - 4 4 4 13 2 4 12 8
Al Muktar - 5 5 4 14 12 5 13 8
Caballo de Guerra 8 |3 - 3 |3 1 3 |1 5

Coste: Al Muktar, Ibn (Portaestandarte), el Jeque Shufti mas tres Perros del Desierto
(inlcuido un Musico) tienen un coste de 245 puntos. Puedes incluir Perros del
Desierto adicionales por 13 puntos/miniatura.

Tamano de la unidad: 6+

Equipo: Arma de mano y escudo. Montan un Caballo de Guerra. El Jeque Ahmed
Shufti lleva la Cimitarra de Dakisir. Ibn lleva el Estandarte Negro de los Muktarhin.

Reglas Especiales: Caballeria rapida.

Objetos Magicos: La Cimitarra de Dakisir proporciona al Jeque Shufti un +2 a la
Fuerza cuando carga, y un +1 a la Fuerza en el resto de turnos. El Estandarte Negro
de los Muktarhin afiade +1d3 a la resolucién del combate de los Perros del Desierto.
Regimiento de Renombre: Cualquier otro ejército (exceptuando Bretonia y Reyes
Funerarios de Khemri) puede incluir la unidad como unidad Singular.
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Ogros Mercenarios

Enanos Mercenarios

Incursores Nordicos

Escolta del Pagador

Halflings

Unidades Especiales

M [HA JFP [F [R [H 1

Ogro Mercenario 6 |3 2 4 14 3 2 |3

Campeon Ogro Mercenario 6 |3 2 4 14 3 2 |4

Coste: 35 puntos por miniatura

Tamafo de la unidad: 3+. Tipo de unidad: infanteria monsturosa.

Equipo: arma de mano.

Equipo adicional: Pueden ir equipados con arma de mano adicional (+6
puntos/miniatura) o arma a dos manos (+6 puntos/miniatura). Pueden llevar armadura
ligera (+3 puntos/miniatura).

Reglas Especiales: Los Ogros causan miedo.

Grupo de Mando: La unidad puede equiparse con musico (+10 puntos),
portaestandarte (+10 puntos) o campeon (+10 puntos).

M [HA THP [F [R [H ]I A |[L
Enano Mercenario 3 |4 3 4 1 1
Campeon Enano Mercenario 3 |4 3 |3 |4 1 2 |17

Coste: 7 puntos por miniatura

Tamafo de la unidad: 10+

Equipo: arma de mano, armadura ligera.

Equipo adicional: Pueden ir equipados con ballesta (+5 puntos/miniatura), y/o con
arma a dos manos (+2 puntos/miniatura). Pueden llevar armadura pesada (+1
puntos/miniatura) y/o escudo (+1 punto/miniatura).

Reglas Especiales: Odio a pielesverdes. Los Enanos siempre huyen y persiguen
2d6-1. Siempre pueden marchar (no necesitan hacer chequeo de Liderazgo). *Si la
unidad lleva Ballestas, el Campedn tiene HP4. Si no, tiene 2 ataques.

Grupo de Mando: La unidad puede equiparse con musico (+10 puntos),
portaestandarte (+10 puntos) o campeon (+10 puntos).

M |HA |HP [F |R [H ]I A
Incursor 4 |4 3 3 |3 1 4
Campeon Incursor 4 14 3 3 |3 1 4 12

Coste: 7 puntos por miniatura

Tamafo de la unidad: 10+

Equipo: arma de mano y armadura ligera.

Equipo adicional: Pueden llevar escudo (+1 punto/miniatura). Pueden llevar arma a
dos manos (+2 puntos/miniatura), arma de mano adicional (+2 puntos/miniatura) o
mayal (+1 punto/miniatura).

Reglas Especiales: Furia Asesina.

Grupo de Mando: La unidad puede equiparse con musico (+10 puntos),
portaestandarte (+10 puntos) o campeon (+10 puntos).

M |HA |HP |F R |H I [A |L

W

Escolta 4 4 3 1 4 1 8

Campeon Escolta 4 14 3 3 |3 1 4 12 8

Coste: 9 puntos por miniatura

Tamafo de la unidad: 10+

Equipo: arma de mano, armadura ligera, alabarda.

Equipo adicional: Pueden llevar armadura pesada (+1 punto/miniatura).

Reglas Especiales: Mientras el pagador esté en la unidad, son Tozudos.

Grupo de Mando: La unidad puede equiparse con musico (+10 puntos),
portaestandarte (+15 puntos) o campeon (+15 puntos).

M |HA |HP |F R |H I [A |L

N

Halfling 4 12 1 5 |1 8

Campeon Halfling 4 12 5 2 |2 1 5 |1 8

Coste: 6 puntos por miniatura

Tamafo de la unidad: 10+

Equipo: arma de mano y arco.

Equipo adicional: Las miniaturas pueden cambiar el arco por lanza, armadura ligera
y escudo sin coste adicional (en ese caso el Campedn tendra HP4 A2).

Reglas Especiales: Cruzar bosques.

Grupo de Mando: La unidad puede equiparse con musico (+10 puntos),
portaestandarte (+10 puntos) o campeon (+10 puntos).
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Unidades Especiales (Reinos Ogros)

Reinos Ogros: Estas unidades son del ejército de Reinos Ogros, y pueden contratarse como unidad Especial en un ejército
Mercenario. También pueden contratarse como unidad Singular en el resto de ejércitos (salvo Bretonia)..

Reglas Especiales: Estas cuatro unidades tienen la regla Aremetida: una unidad de 3+ ogros que cargue 6UM o mas causa 1
impacto automatico con su F por cada ogro en la primera fila. Ademas, todos ellos causan Miedo y son Infanteria Monstruosa.
Consulta el libro de Reinos Ogros para saber mas acerca de estas unidades y aclarar dudas.

Ogros Toro

Ogros Tripasduras

Ogros Sueltafuegos

Ogros Comehombres

M [HA JFP [F [R [H [T

N
W

Ogro Toro 6

Aplastador 6 3 2 4 14

Coste: 35 puntos por miniatura.

Tamariio de la unidad: 3+

Equipo: maza ogra (arma de mano con poder de penetracion).

Equipo adicional: arma de mano adicional (+4 pt/min.) o pufio de hierro (al inicio de
cada fase de combate cuerpo a cuerpo puede ser usado como arma de mano
adicional o como escudo, +5 pt/min.). Pueden llevar armadura ligera (+3 pt/min.).
Puedes convertir un Ogro en Aplastador (+20 puntos), musico (+10 puntos) o
portaestandarte (+20 puntos), que puede llevar un Gnoblar Avisador (permite usar la
regla jCuidado Sefior! incluso en unidades de 3 miniaturas).

Regimiento de Renombre: Reinos Ogros (ver arriba).

M [HA [HP [F [R [H ]I A |[L
Ogro Tripasduras 6 4 14 3 8
Tripasduras Jefe 6 3 2 4 14 3 2 |4 8

Coste: 48 puntos por miniatura.

Tamariio de la unidad: 3-16

Equipo: armadura pesada, arma a dos manos. Puedes convertir un Tripasduras en
Jefe (+20 puntos), portaestandarte (+20 puntos) o musico (+10 puntos). El
Portaestandarte puede llevar un Gnoblar Avisador (ver Ogros Toro) y/o estandarte
magico de Reinos Ogros de hasta 50 puntos (consulta el libro de Reinos Ogros).
Regimiento de Renombre: Reinos Ogros (ver arriba).

M [HA [HP [F R [H I
Sueltafuegos 6 3 4 3 2 |3
Punotrueno 6 |3 3 |4 |4 |3 2 |4

Coste: 55 puntos por miniatura.

Tamaio de la unidad: 2-5

Equipo: armadura ligera, cafidn sueltafuegos. El Cafdén Sueltafuegos tiene un
alcance de 12”. Para saber los impactos de cada disparo, usa el dado de artilleria (si
sale Problemas, la unidad de Sueltafuegos recibe 1d6 impactos F4); tira para
impactar después de saber el numero de disparos. Los impactos son de F4 con poder
de penetracion. Una vez disparado, para volver a disparar tienen que estar un turno
sin mover ni disparar ni combatir en CaC. Mover y disparar. No hay penalizadores por
movimiento, alcance ni disparos multiples.El cafion se usa en combate cuerpo a
cuerpo como maza ogra (arma de mano con poder de penetracion).

Regimiento de Renombre: Reinos Ogros (ver arriba).

M [HA |HP [F [R [H I |A |L

Comehombres 6 4 4 5 14 3 3 14 8

Coste: 80 puntos por miniatura.

Tamaiio de la unidad: 1+

Equipo: armadura ligera, maza ogra (arma de mano con poder de penetracion).
Equipo adicional: armadura pesada (+1 punto/miniatura). Cada Comehombres
puede substituir su garrote por una espada larga catayana (poder de penetracion,
HA+1, 1+1), arma a dos manos o ristra de pistolas ogro (se considera ristra de pistolas
pero con alcance 24”; el primer disparo 24+1d6”), por +6 puntos/miniatura. Los
miembros de la unidad pueden ir con equipo distinto entre ellos.

Reglas Especiales: Inmunes a psicologia. Tozudos.

Regimiento de Renombre: Reinos Ogros (ver arriba).
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Unidades Especiales (Regimientos de Renombre)

Golgfag es el Ogro mas grande,
feo y desde luego mas ruidos que se
recuerda haya salido de los Desiertos
del Norte. En poco tiempo estuvo al
mando de un grupo de guerreros Ogros
igualmente brutales. Desarrollo
rapidamente un gran apetito por la carne
humana, y se unié a un sefior de la
guerra Orco llamado  Gnarhrak
Maldiente. Este estaba en plena guerra
con los Enanos de Karak-Kadrin, en las
cimas de las Montafias del Fin del
Mundo. Golgfag no estaba seguro de
que le gustara la carne de Enano, jpero
estaba encantado de tener Ia
oportunidad de hacerlo!

Gnashrak pens6é que los Ogros
serian el tipo de tropa que necesitaba
para derrotar a los Enanos. Sin
embargo, se canso pronto del apetito de
los Ogros por los Goblins, sus
borracheras y  sus canciones
desafinadas. Después de una
borrachera especialmente ruidosa,
Golgfag y Gnashrak se enzarzaron en
una pelea. En poco tiempo, los Ogros y
los Orcos estaban combatiendo por todo
el campamento. Golgfag le arrancé el
brazo al jefe Orco y lo utiliz6 para abrirse
camino a porrazos por todo el
campamento antes de sacar a sus
chicos del aprieto. Gnashrak estaba
completamente enfurecido (y manco).

Golgfag ofrecié en seguida sus
servicios al Rey Enano Ungrim Ironfist.
Le mostr6 a Ungrim el brazo de
Gnashrak como prueba de su
sinceridad. Ironfist no pudo rechazar un
ofrecimiento tan sincero (él amaba su
brazo). Golgfag encabezé a sus Ogros y
a un grupo de Enanos por una senda
secreta hasta el campamento orco en el
Barranco de la Pierna Rota (llamado asi
por lo traicionero del terreno y sus
horribles laderas escarpadas). Los
Orcos fueron horriblemente
masacrados. Gnashrak en persona fue
capturado y encadenado, y asi se le
envié a Ungrim Ironfist.

Deteniéndose sélo para saquear
el tesoro del Rey Enano durante las
celebraciones que tuvieron lugar,
Golgfag se dirigi6 hacia el Oeste y el
Imperio. Alli se alisté6 en las filas del
gjército imperial, y descubrié lo que
seria su comida favorita: Halflings. Poco
después llegé a las tierras de Tilea al
servicio de un tal Lorenzo Lupo. Lorenzo
descubri6 que los Ogros eran tropas
excelentes, pero una  molestia
considerable. Los ciudadanos de Luccini
se quejaban constantemente de ser
golpeados, robados o avasallados por
los Ogros. Una noche, Golgfag decidié

Ogros de Golgfag

beber mas vino del que le tocaba,
directamente de las bodegas de
Lorenzo. Cuando los Ogros cayeron
borrachos, Lorenzo envié una compariia
de Piqueros para arrestarlos y los metio
en los calabozos.

Por suerte para Lorenzo, se
presenté la oportunidad de librarse de
los Ogros cuando llegé un mensajero de
uno de los Reinos Fronterizos. EI
mensajero estaba reclutando
mercenarios para su sefior, y Lorenzo le
cedié alegremente los Ogros, cobré por
su comisién y solté a Golgfag y sus
guerreros. Golgfag estaba
comprensiblemente enfadado, pero
frente a una nueva oferta de empleo,
toda una caravana de comida y una
escuadra de Ballesteros Tileanos listos
para disparra, el Ogro decidié dejar el
asunto de momento.

La estancia de Golgfag en los
Reinos Fronterizos fue provechosa y
todo un éxito. Los Ogros engordaron y
se enriquecieron. Se mantuvieron muy
ocupados de un lado a otro, y tuvieron
multitud de oportunidades para
satisfacer su apetito por carne fresca. La
Unica queja de Golgfag era la escasez
de Halflings por los alrededores.
Cuando oy6 que se recrudecia la guerra
entre los Orcos y los Enanos, se dirigio
de nuevo al Norte. Se unié a una horda
de Orcos y Goblins y pronto estuvo
hartandose de nuevo de carne de
enano.

Después de una incursién contra
los Enanos, fue emboscado por nada
menos que Ungrim Ironfist, su antiguo
jefe. El astuto rey Enano atrajo al
gjército Orco a una trampa, utilizando un
convoy de provisiones como cebo. El
convoy estaba compuesto en su
totalidad por barriles de cerveza barata
que los pielesverdes capturaron y
vaciaron. Golgfag y los Ogros bebieron
valientemente hasta quedar
inconscientes junto con el resto del
ejército. Cuando se despertaron, los

Ogros se encontraron encerrados en las
mazmorras de las profundidades de
Karak-Kadrin, junto a los restos del
gjército Orco. Sin duda, los Enanos
esperaban que Golgfag muriera en la
estrecha y abarrotada celda, y
probablemente pensaron que era la
forma mas facil y segura de matar al
Ogro.

Cuando por fin los Enanos
abrieron la mazmorra meses despues,
quedaron sorprendidos de encontrar a
Golgfag vivo todavia. Se habia comido a
todos los ocupantes de la celda,
incluidos el resto de los Ogros, excepto
Skaff. Por respeto a su camarada de
juergas mas antiguo, Golgfag solo se
habia comido, de momento, una pierna
de Skaff. En una de las esquinas se
hallaba una enorme pila de huesos de
Goblins, Orcos y Ogros. Ungrim Ironfist
quedo tan impresionado al oir esto que
ordend que Golgfag fuera liberado y
llevado muy lejos.

Golgfag reunié de nuevo en poco
tiempo algunos de sus antiguos
comparieros, y jovenes Ogros acudieron
a alistarse. Skaff decidié continuar con
Golgfag a pesar de todo, y acepto
agradecido ser el portaestandarte, ya
que le proporcionaba algo sobre lo que
apoyarse. Antes de que se acabara el
verano, Golgfag se dirigi6 al Sur a través
de las Montanas Grises junto a una
compafia de incursores orcos. Alli fue
donde se enfrenté por primera vez a los
Bretonianos, y donde “abrié unas pocas
latas” y prob6é de nuevo la carne
humana.

Desde ese dia, Golgfag nunca ha
mirado atras. Su reputacion, Si acaso,
ha ido creciendo, lo mismo que su
cintura. Pero todavia tiene unas cuentas
que saldar, sobre todo con los Enanos
de Karak-Kadrin y con el traicionero
Lorenzo Lupo. Sin embargo, los Ogros
son gente sencilla, y cosas asi son
secundarias respecto a, por ejemplo,
juna buena pelea y la barriga llena!

M [HA [HP [F R [H ]I A |L
Ogro de Golgfag 6 4 14 3 2 |3 4
Skaft (Portaestandarte) 6 4 14 3 2 |4 4
Golgfag 6 2 5 15 |4 3 |5 8

Coste: Golgfag y tres Ogros mas (incluyendo un musico y al portaestandarte Skaff)
tienen un coste de 285 puntos. Puedes incluir Ogros adicionales por 45

puntos/miniatura.

Tamaio de la unidad: 4+. Tipo de unidad: Infanteria monstruosa.

Equipo: dos armas de mano, armadura ligera.

Reglas Especiales: Los Ogros de Golgfag causan miedo.

Regimiento de Renombre: Cualquier otro ejército (exceptuando Bretonia) puede

incluir la unidad como unidad Singular.
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Unidades Especiales (Regimientos de Renombre)

Hombres Oso de Urslo

En Ursfijord, en el helado Norte,
se encuentra la gran sala de Urslo. Esta
construida con grandes maderos
talados de enormes troncos. En esta
sala reside Beorg, jefe de los Hombres
Oso de Urslo.

Cuando Beorg, hijo de Bran,
abrio los craneos de Ulsdau y Graill,
hijos gemelos de Huern, jefe de la tribu
del Lobo, los dioses decidieron
favorecerlo considerablemente. Cuando
Beorg se lanz6 sobre sus enemigos, su
espalda se arqued y se abrid, sus
costillas se partieron y transformaron su
cuerpo, y de su cara sali6 un morro
negro. Tenia el Don de Ia
Transformacion... el don de los dioses a
la gente de Norsca. El don de ser un
Hombre Oso.

Beorg es un Hombre Oso de
extraordinario poder. Cuando entra en
combate se convierte en un oso salvaje
de enorme tamano. Esto es algo
increible y extraordinario incluso entre
las tribus del Norte, donde muchos de
sus habitantes desarrollan durante el
combate rasgos de animales. Entre la
gente de Beorg, la tribu del Oso, es
comun que a los guerreros les salgan
garras, grandes dientes, pelo de animal
y morros de oso. Pero de entre toda su
gente, solo Beorg lleva la forma
completa del Oso en su interior.

Como todos los salvajes de las
Tierras del Norte, Beorg desprecia la
debilidad de los hombres llamados

inferiores. No le importan las llamadas
tierras civilizadas que se hallan al Sur.

Cuando los ejércitos del Caos
marcharon contra las tierras del Imperio,
Beorg se uni6 de buen grado. jSus
guerreros se habian aburrido de las
faciles conquistas entre las tribus del
Norte! En la batalla de los Monolitos,
Beorg dirigi6 a sus guerreros contra el
ejército del Conde Mannfeld de Nuin.
Los soldados del Imperio se espantaron
al encontrarse luchando contra hombres
con rasgos de oso. Entre ellos se
encontraba la enorme figura de Beorg,
que lanzaba a un lado a sus enemigos
con grandes golpes de sus garras,
decapitandolos y arrancandoles los
brazos de los hombros.

Después de la batalla, Beorg se
dio cuenta de que las tierras del Sur
ofrecian multitud de oportunidades para
el salvajismo y la matanza. Sus
guerreros se abrieron paso a través del
Imperio, encontrando empleo
ocasionalmente, pero viviendo a
menudo del saqueo y del pillaje.
Finalmente, los Hombres Oso cruzaron
las montafias y se encontraron en los
Reinos Fronterizos. Era una época de
grandes batallas y saqueos, y la fama
de Beorg crecio rapidamente. De noche,
los Hombres Oso se sentaban alrededo
del fuego, bebiendo como sélo los
nortefios pueden beber, jy cantando
ruidosas sagas de sus aventuras!

M [HA [HP [F [R [H ]I A |[L
Hombre Oso 4 14 3 3 |3 1 4 11 7
Oerl el Joven (Portaestandarte) 4 14 3 3 |3 1 4 12 7
Beorg Bearstruck 4 15 0 5 15 3 3 |4 8

Coste: Beorg y nueve Hombres Oso adicionales (incluidos un musico y Oerl el Joven,
portaestandarte) cuestan 255 puntos. Puedes afadir Hombres Oso adicionales por 8

pts/miniatura.
Tamano de la unidad: 10+

Equipo: Los Hombres Oso (incluido Oerl el Joven) llevan armadura ligera, arma de
mano y escudo. Beorg es un hombre-oso de verdad, y lucha sélo con sus garras y
fauces; ademas lleva el Colmillo de Oso (talisman que proporciona tirada de
salvacién especial de 4+) y Oerl el Joven lleva el Estandarte del Oso (estandarte
magico que proporciona a la unidad entera un +1 a las tiradas para impactar en el
primer turno de cada combate).

Reglas Especiales: Furia asesina.

Regimiento de Renombre: Cualquier otro ejército (exceptuando Bretonia, Altos
Elfos, Elfos Silvanos y Hombres Lagarto) puede incluir la unidad como unidad
Singular.
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Unidades Especiales (Regimientos de Renombre)
Gallos de Pelea

Lumpin Croop acabdé con esta
pandilla de Halflings después de contar
una historia sobre tierras que tenian
tesoros mas alla de lo que uno podia
imaginar. Y era cierto. El problema es
que él tampoco sabia dénde estaba esa
tierra. Desde ese dia ha estado
intentando dar a los Gallos de Pelea un
motivo para viajar. Son expertos
rastreadores y se desenvuelven muy
bien en los bosques (y por supuesto son
buenos con el arco). Croop y sus
halflings viajan ofreciendo sus servicios
al mejor postor.

M [HA [HP [F [R [H ]I A |[L
Halfling (Gallo de Pelea) 4 12 4 2 |2 1 5 |1 8
Ned Hamfist 4 12 5 12 [2 1 5 |1 8
Lumpin Croop 4 3 5 3 |3 2 6 |2 9

Coste: Lumpin Croop y cinco Halflings adicionales (incluidos un musico y el
portaestandarte Ned Hamfist) cuestan 90 puntos. Puedes afiadir mas Gallos de Pelea
por 7 puntos/miniatura.

Tamafnho de la unidad: 6-20

Equipo: Arma de mano, arco. Lumpin Croop lleva ademas armadura ligera y escudo.
Reglas Especiales: Hostigadores, Cruzar bosques

Regimiento de Renombre: Cualquier otro ejército (exceptuando Bretonia) puede
incluir la unidad como unidad Singular.

|
Jinetes de Oglah Khan {

Sucios, escurridizos y locos. L
Oglah Khan y sus hobgoblins lucen h
extrafias armaduras de la lejana Catai y
yelmos acabados en pincho. Una larga
cola de lobo negro es su Uunico
estandarte, lo que proclama que no
vienen en son de paz. En la batalla, sus
agiles lobos marean rapidamente a los
enemigos (cosa bastante buena, ya que
les encanta golpear en las cabezas).
Alquilalos... pero ten en cuenta que su
lealtad puede cambiar en mitad de la
batalla.

M |HA [HP [F [R [H ]I A |L
Hobgoblin - 3 3 3 |3 1 2 |1 6
Oglah Khan - 5 4 [4 4 [2 [3 |3 7
Lobo Gigante 9 13 0 3 |3 1 3 |1 3

Coste: Oglah Khan y cinco Hobgoblins, incluyendo musico y portaestandarte, tienen
un coste de 190 puntos. Puedes afiadir mas Hobgoblins por 15 puntos/miniatura.
Tamariio de la unidad: 6-20

Equipo: Arma de mano, lanza, arco, armadura ligera y escudo. Todos van montados
en Lobos Gigantes. El Portaestandarte lleva el Pellejo de Wulfag.

Reglas Especiales: Caballeria rapida.

Objetos Magicos: El Pellejo de Wulfag obliga a la unidad a perseguir siempre que
gane un combate y la unidad huya. Cuando persigue, la unidad puede sumar +1d6
UM a la distancia de persecucion.

Regimiento de Renombre: Cualquier otro ejército (exceptuando Bretonia, Enanos,
El Imperio, Altos Elfos y Elfos Silvanos) puede incluir la unidad como unidad Singular.
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Unidades Especiales (Regimientos de Renombre)

Matadores Piratas

Drong el Largo, que como su
nombre indica era un Enano bastante
alto y que pretendia ser descendiente
de un tal Drong el Duro, legenadario
antepasado Enano conocido en muchas
sagas, empezo su carrera €Omo
marinero enano en Barak-Varr.
Ascendio desde grumete hasta Capitan
del buque El Barril de Cerveza, con el
que transportaba excelentes cervezas
Enanas por las rutas de navegacion
hasta colonias lejanas. Eso fue asi hasta
que durante un terrible viaje alrededor
de la costa de Sartosa, se desencadeno
una tormenta, la peor en cien afios, y el
buque naufragd en las traicioneras
rocas de aquella costa. Aunque la
tripulacion alcanzé la orilla, se perdié
todo el cargamento de exquisitas
cervezas Enanas.

Ese era un desastre que ningun
Enano podia soportar, y al que ningun
Capitan Enano que se preciase querria
sobrevivir. Drong el Largo sabia que su
carrera como comerciante enano habia
acabado. Decidié convertirse en un
matador de los siete mares, y buscar
una muerte heroica digna de una saga.
Su tripulacién, que estaba tan
avergonzada como su capitan, siguié su
efemplo y juré por sus antepasados
llevar una vida errante de Matadores

muerte

una
redimiera de su
verglienza y los convirtiera en leyenda.

Marinos hasta
honorable les

que

Después del juramento, Drong el
Largo se dirigié hacia el interior y hacia
su destino, que era convertirse en el
pirata mas famoso que nunca haya
recalado en Sartosa. Su primer acto fue
asaltar la fortaleza del temido pirata
Capitano Sisicco y capturar su nave y su
cofre del tesoro. Gracias a este Uultimo,
Drong el Largo pudo reclutar a
artesanos Enanos para que convirtieran
su fragil navio en algo de lo que pudiera
estar orgulloso un Enano, jy sin
escatimar con el hierro! También recluté
herreros Enanos para que forjaran
cafiones para el busque, al que Drong el
Largo bautiz6 como La Hermosa Fregar,
en honor a una famosa doncella Enana
de Barak-Varr, de la que se rumoreaba
que era muy bella. La tripulacion
esculpi6 un mascaron de proa
representandola. Por desgracia, ni
Drong el Largo ni ninguno de su
tripulacion habia visto nunca una
doncella Enana, por lo que tenian que
inspirarse en su imaginaciéon y en lo que
habian oido. El resultado, partes del
cual estaban recubiertas de bronce,
resulté ser un terrible espolon.

M [HA [HP |[F IR [H | A L
Enano Matador Pirata 3 |4 3 3 |4 1 3 |1 9
Drong el Largo 3 |6 4 4 14 2 4 13 10

Coste: Drong el Largo mas nueve Matadores Piratas (incluidos un musico y un
portaestandarte) cuestan 195 puntos. Puedes afiadir mas Matadores por 12

puntos/miniatura.
Tamaio de la unidad: 10-30

Equipo: jMuchas pistolas! Se considera que en CaC todos ellos tienen un ataque
adicional siempre, y los ataques son todos de F4 con poder de penetracion. En fase
de disparo tienen Ristra de Pistolas (ver reglamento pagina 91).

Reglas Especiales: Inmunes a desmoralizacion. Siempre pueden marchar (no
necesitan hacer chequeos de Liderazgo). Huyen y persiguen 2d6-1.

Regimiento de Renombre: Cualquier otro ejército (exceptuando Bretonia, Enanos
del Caos, Elfos Silvanos, Altos Elfos y Orcos y Goblins) puede incluir la unidad como

unidad Singular.
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Los prisioneros, encadenados en
las mazmorras de Drong el Largo,
fueron liberados a cambio de contarle
todo lo que sabian acerca de tesoros
escondidos y entregarle cuantos mapas
tuvieran. Drong el Largo se dio cuenta
de que la clave del éxito a menudo era
la posesion de un cofre de la paga con
el cual reclutar un ejército de
mercenarios y mantenerlo unido bajo tu
mando. Muchos de estos cofres de la
paga se habian perdido en combate, y
habia generales mercenarios
dispuestos a pagar bien por su
devolucion, incluso doblando el valor del
contenido del cofre, o una gran fortuna
solo por el cofre. Esto se debia a que la
recuperacion de un cofre perdido era un
asunto de orgullo entre los generales
mercenarios, jque tienen en
consideracion a estos cofres lo mismo
que ofras razas a sus estandartes de
batalla!

Asi que Drong el Largo hizo
saber que, puesto que era un marinero
Enano, podia partir y rescatar los cofres
perdidos en cualquier lugar del mundo
conocido y devolvérselo a sus legitimos
propietarios. Todo lo que pedia era
quedarse con el tesoro que hubiera en
Su interior, jmas una recompensa en oro
igual al valor del tesoro! A los ojos de los
generales mercenarios, éste era un
precio pequefio por la recuperacion del
honor y el respeto, y pronto empezaron
a llegar ofertas por sus servicios de
manos de veloces mensajeros.

Asi pues, La Bella Fregar viajé a
muchas tierras distantes: Arabia,
Lustria, Albién y muchas islas ignotas, y
trajo de vuelta diversos cofres de la
paga que pueden o no ser genuinos.
Para ello, Drgon el Largo saque¢ los
tesoros de muchos piratas y corsarios
famosos, con lo que se gané incontables
enemigos decididos a vengarse de él.
Se puso un precio a su cabeza, y todos
deseaban ser la causa de su muerte.
jQué més podia pedir un Matador
marinero! Sus Unicos amigos resultaron
ser los generales mercenarios a quienes
habia devuelto el honor, y estos
empezaron a reclutar a Drong el Largo y
a su tripulacién de piratas para que
lucharan como un regimiento en sus
gjércitos. Como es de imaginar, su
misién era buscar y capturar en el
campo de batalla el cofre de la paga
enemigo. Sélo unos Matadores Piratas
en busqueda de una muerte heroica
emprenderian o tendrian éxito en una
misién semejante. De momento, jDrong
el Largo todavia no ha encontrado su
fin!



Unidades Especiales (Regimientos de Renombre)

Ruglud Mascahuesos es un orco
mercenario muy rico y poderoso que
presta sus servicios por todo el mundo
conocido, desde las peligrosas Tierras
Yermas del Sur hasta los Reinos
Fronterizos, pasando por todas las
montafas que rodean el Imperio. Segun
dicen los rumores, hasta el mismo
Imperio ha contratado sus servicios
alguna vez. Al ser totalmente salvaje,
Ruglud sélo siente lealtad hacia si
mismo y, en ocasiones, ha llegado a
cambiar de bando en medio de la batalla
cuando le han ofrecido una paga mas
alta y, aun mas importante, mas
oportunidades para saquear y rapifiar.
Con el paso de los anos, la banda se ha
equipado con una variedad de equipo
muy heterogénea al haber ido
despojando de sus pertenencias a un
sinfin de enemigos derrotados para
conseguir trozos de armaduras y las
ballestas y las saetas que tanto
aprecian.

Ruglud Mascahuesos era un
poderoso Kaudillo Orco que gand
muchas batallas como lider de la tribu
del Ojo Torcido. Tras unir a las tribus de
su tierra, su ejército se dedicé a
arrasarlo todo a su paso a través de las
Montafias Grises y de las Montafias del

Orkos Akorazados

Fin del Mundo. Realiz6 numerosas
incursiones contra fortalezas enanas y
contra ciudades del Imperio y también
contra algunas tribus de Goblins que se
negaron a someterse a él.

Pero un dia, a muchos kilobmetros
al este del Vigjo Mundo, Ruglud sufrié
una derrota devastadora, y con aquella
derrota también perdioé su posicion como
Kaudillo de la Tribu del Ojo Torcido. Un
gran ejército de Enanos del Caos les
tendi6 una emboscada muy astuta y
muy bien preparada. Cuando Ruglud
huyd, la mayor parte de la tribu se volvié
contra él y lo culp6 de la derrota, como
suelen hacer siempre los Orcos. Ruglud
consiguié a base de amenazas que un
pequefio grupo de Orcos se pusiera de
su lado y, con ellos, se escapd hacia el
sur, perseguido de cerca por las flechas
y los insultos de su antigua tribu.

Al cabo de un tiempo, llegaron a
una fortaleza construida en la ladera de
una montafia que parecia ser
inexpugnable. También parecia estar
abandonada y los Orcos, al ser tan
supersticiosos, se encogieron de miedo
cuando escucharon los aullidos del
viento entre las almenas ennegrecidas.
Cuando empezaron a rodear las
enormes rocas que se encontraban en
la base de las murallas de la fortaleza, el
miembro mas pequefio del grupo, un
tipo muy esmirriado que se llamaba
Larva, tropezé y cayd al suelo. Ruglud
parpadedé asombrado, pues el Goblin
acababa de desaparecer de la vista.
Unos instantes después asomé la
cabeza desde un agujero en el suelo y
les grité a todos que habia encontrado
un tunel.

M |HA |HP |F |[R [|H |I [A |L
Orko Akorazado 4 13 3 3 |4 1 2 |1 4
Larva (Portaestandarte) 4 12 3 3 |3 1 2 |1 6
Ruglud Mascahuesos 4 |5 3 |4 [5 |2 3 |3 8

Coste: Ruglud, Larva (el Portaestandarte) y ocho Orkos Akorazados, incluyendo
musico, tienen un coste de 190 puntos. Puedes afadir mas Orkos por 12

puntos/miniatura.
Tamaio de la unidad: 10+

Equipo: Rebanadora (+1F cuando cargan), armadura pesada, ballesta. Larva lleva
armadura pesada y arma de mano, pero no lleva ballesta.

Reglas Especiales: Ignoran panico de pielesverdes. Larva tiene tira de salvacion
especial de 3+ y no puede lanzar ni aceptar desafios. Animosidad: a principio de
turno, si no estan trabados en combate cuerpo a cuerpo lanza 1d6; si obtienes un 1,
lanza otro 1d6; con 1-2 la unidad dispara a la unidad més cercana (se considera que
tienen 360° de vision en este caso), con 3-6 no pueden mover ni disparar ese turno.
Objetos Magicos: El estandarte magico de Larva da +2 a la resoluciéon de combate
en vez del +1 habitual; ademas, si muere Larva, el estandarte no lo puede coger
ningun Orco en su lugar (jda mala suerte!).

Regimiento de Renombre: Un ejército de Orcos y Goblins puede usar los Orkos
Akorazados como unidad Especial. Cualquier otro ejército (exceptuando Bretonia,
Enanos, Altos Elfos y Elfos Silvanos) puede incluir la unidad como unidad Singular.
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Los Orcos se negaron a entrar en
el tunel porque les daban miedo los
“malos espiritus” que habitaban en la
fortaleza. Ruglud empujé brutalmente a
los Orcos a un lado con la intencion de
demostrarles que él no tenia ningtn
miedo. Ademas, pensé que podria
haber algo de valor alli dentro. Ruglud
cogi6 a Larva por el pescuezo y le obligo
a caminar delante de él por el tunel de
techo bajo.

Después de caminar un rato,
pudieron contemplar una escena de
muerte y destruccién, el resultado de
una batalla de dimensiones titanicas que
habia tenido lugar en los tuneles y en los
grandes salones de lo que debié haber
sido un bastién de los Enanos. Habia un
montén increible de cadaveres de
Enanos desparramados por los suelos y,
al principio, Ruglud llegé a pensar que
se habian enfrentado Enanos contra
Enanos. Pero, al mirar de cerca los
cuerpos sin vida, se dio cuenta de que
algunos de ellos pertenecian a los
Enanos del Caos contra los que habia
sufrido su gran derrota.

Las armas y las armaduras
estaban desperdigadas por el suelo de
piedra. Ruglud se encontrén a sus pies
una ballesta enana, que recogié con aire
ausente con una de sus enormes
manazas. Mientras pasaba la vista por
encima del arma, un trozo de piedra de
tamano considerable le cayé en la
cabeza y tuvo un momento de
inspiracion. Aquella idea inesperada
recorrio toda la astuta mente del Orco:
“Zi no puedez venzerloz, Unete a
elloz!”. Y entonces empezé a quitar las
armaduras de los cadaveres de los
Enanos y a cubrir su enorme cuerpo con
los pedazos desordenados. Mas tarde,
trep6 de nuevo por el agujero y aparecio
ante sus seguidores, que al verlo
salieron corriendo. Con una mirada
extrafia y una expresion resuelta, les
dijo a los Orcos con un grunido: “Vamoz
a enzefiarlez kbmo se haze.”

Y asi se cre6 la banda de los
Orcos Akorazados de Ruglud, la unica
que utilizaba Ila combinacion de
armadura y ballesta. Todas las demas
tribus de Orcos siguen despreciandolos,
pero aceptan sus habilidades de
combate entre gruniidos. Donde sea que
se encuentre esta banda de
mercenarios, siempre lucha por el oro y
la comida y por la oportunidad de
desvalijar al enemigo de todo objeto de
utilidad.
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Unidades Especiales (Regimientos de Renombre)

Incluso entre los Elfos Oscuros
de Naggaroth, una nacion afamada por
su crueldad, Mengil de Clar Karond es

conocido por su naturaleza
especialmente sanguinaria. Su maldad y
Su capacidad para matar a la ligera hace
que muchos Elfos Oscuros piensen de
él que es un asesino loco, impredecible,
y se le mira con recelo y desconfianza.

El padre de Mengil, Kraal
Comecorazones, era un noble de Clar
Karond cuya despiadada reputacion era
suficiente excusa para que nadie se
opusiera a él. Ponia frecuentemente
tareas y pruebas a sus hijos para cortar
la vida de todos aquellos que no fueran
dignos de continuar su linea de sangre.
Su hijo menor, Mengil, no era una
excepcion. En una de estas pruebas,
Kraal liber6 un preso humano en los
bosques de las afueras de la ciudad. El
Jjoven Mengil fue enviado para dar caza
a ese humano y solo se le dejaria entrar
de nuevo cuando volviera con una
prueba de haberlo cazado. Su velocidad
y habilidad con la espada fueron
suficientes para superar a su enemigo.
Mientras se regocijaba en su victoria,
cubrié su cara con sangre y bebié del
corazén aun caliente de su enemigo,
antes de desollarlo y comerse su carne.
Al volver a Clar Karond, Mengil portaba
la piel del humano a modo de capa, y se
gano el respeto de su padre y el titulo
honorifico de “Pielhombre”.

Cuando fue lo suficientemente
mayor, Mengil se unié a las filas de
corsarios de Clar Karond. Su ascenso
en la cadena de mando soélo fue
ensombrecido por su brutalidad. Aunque
sus superiores le ordenaban volver con
la mayor cantidad de prisioneros

Desolladores de Mengil

posibles, Mengil volvia con pocos
esclavos, ya que matar le causaba un
perverso placer. Sigui6 con su
costumbre de despellejar cadaveres, y
la entrada del castillo de su padre llego
a estar cubierta de estos trofeos. En
medio siglo, Mengil era ya quien dirigia
la mayoria de las incursiones que se
llevaban a cabo desde la Ciudadela del
Rencor, desde Ulthuan a Norsca,
Bretonia, Arabia y Estalia. Aunque el
arca negra no volvia con muchos
esclavos, el terror que suscitaban las
incursiones de Mengil no tardé en
extenderse. Durante un tiempo, la
Ciudadela del Rencor controlo la
entrada al mar tileano y atacé a piratas y
mercaderes, ademas de los pueblos del
Remas y a la ciudad pirata de Sartosa.

Un dia, mientras sus tropas
estaban trabadas en combate en tierra,
el arca negra fue atacada por navios de

Lothern y se vio forzada a retirarse a alta
mar. El capitan no se atrevié a ir en
busca de Mengil y extendié la mentira
de que habia muerto. Mengil y sus
hombres se encontraron abandonados
en Tilea. Se abrieron paso como
pudieron al amparo de las sombras y la
oscuridad, avanzando primero hacia los
bosques y después hacia los Apuccini.
Después de toda una estacion dando
caza a mercaderes y sus escoltas,
Mengil se encontr6 con un rico
mercader guerrero de Verezzo que le
propuso un trato, y asi fue como
empezé la nueva carrera pagada del
Elfo Oscuro. Desde entonces, Mengil ha
gjercido su oficio a lo largo de todo el
Viejo Mundo y junto a sus Elfos
Oscuros, los Desolladores, ha pasado a
ser justamente temido. El y sus
guerreros son contratados como
asesinos, a menudo para eliminar a
rivales.

M [HA [HP [F [R [H ]I A |L
Desollador 5 [4 5 3 |3 1 5 |1 8
Mengil Pielhombre 5 |6 6 4 13 |2 7 13 9
Coste: Mengil y cinco Desolladores (incluyendo Portaestandarte y Musico) tienen un

coste de 287 puntos. Puedes incluir mas Desolladores por +19 puntos/miniatura.

Tamano de la unidad: 6-15

Equipo: Arma de mano, armadura pesada, arma a dos manos, Ballesta de repeticion
(24", F3, poder de penetracion, disparos multiples x2). Mengil substituye la Ballesta
de repeticion por la Pistola ballesta de Mengil (8, F3, disparos multiples x3, disparo
rapido, ignora penalizadores por larga distancia). El Portaestandarte lleva el

Estandarte de Kalad.

Reglas Especiales: Odio a Altos Elfos, Despellejar (La unidad nunca Persigue, pero
consigue +100 puntos de victoria por cada unidad enemiga que hagan huir o sea

aniquilada).

Objetos Magicos: El Estandarte de Kalad proporciona la habilidad Exploradores.
Ademas, las unidades que disparen a los Desolladores tienen un penalizador
adicional a las tiradas para impactar de -2, o de -1 si la unidad esta a 12” o0 menos.
Regimiento de Renombre: Un ejército Elfo Oscuro puede incluir a los Desolladores
de Mengil como unidad Especial. Cualquier otro ejército (exceptuando Bretonia,
Enanos, Altos Elfos y Elfos Silvanos) puede incluir la unidad como unidad Singular.
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Las Amazonas son un grupo de
mujeres de las que se desconoce su
origen, aunque se sospecha que fueron
Nérdicas que fueron expulsadas de las
colonias. Su piel tiene el tinte
fuertemente moreno del sol de los
trépicos y su pelo parece haber sido
decolorado, siendo casi blanco. Se
visten con pieles de eslizones. Estos
ropajes pueden variar desde vestidos
completos, incluidas mascaras que
representan la cabeza de estos reptiles,
a simples piezas de armadura que dejan
expuestos y desnudos brazos y piernas
asi como partes del cuerpo. Las pieles,
que se parecen mucho a las de las
serpientes una vez extendidas y secas,
les sirven tanto de vestido como de
armadura, pues no disponen de ningun
tipo de tejido textil ni trabajan el metal.
Las pieles con colores mas brillantes y
con motivos mas espectaculares son las
mas apreciadas y buscadas. Su pelo
esta embadurnado con resina, tefiido de
exoticos colores y fijado para imitar la
cresta de los Eslizones.

N AR

Unidades Especiales (Regimientos de Renombre)
Amazonas de Lustria

Quien manda entre las
Amazonas de Lustria es Anakonda, que
lleva la piel desollada de una poderosa
serpiente con un dibujo moteado

Las armas empufiadas por las
Amazonas se denominan Garras de los
Ancestrales, y son unas cuchillas de
origen y manufactura desconocidas. De

los cinturones de estas guerreras realmente impactante. La
penden colas, especialmente las largas portaestandarte, Colibri, lleva un
colas emplumadas de los grandes estandarte formado por un gigantesco
pajaros tropicales, de forma que abanico de plumas de pajaros

tropicales. Pirrana es la musico, y tiene
un casco con la forma de una cabeza
gigante y la cola de una pirafia; porta
una concha marina que sopla como Si
fuera un cuerno de guerra.

cuelguen por detras suyo. Estas colas
son otorgadas como recompensa por
gestas de valor en combate. Cuanto
mas espectacular sea la cola, mayor
seréa el estatus de la guerrera entre las
Amazonas. Las amazonas se adornan
W con gruesos
; brazaletes,
gorgueras, ajorcas,
_ cinturones y
"5 pendientes de oro y
¥ jade. Estos objetos
son saqueados de
los Hombres
Lagarto muertos.

M |HA |HP |F R |H I [A |L

Amazona 4 3 3 3 13 1 3 1 4

Anakonda 4 5 5 3 |3 2 5 [3 8

Coste: Anakonda y 4 amazonas mas, incluidas Colibri y Piranna, cuestan 125
puntos. La unidad puede incrementarse a 11 puntos por Amazona.

Tamaiio de la unidad: 5+

Equipo: Las amazonas van equipadas con una Garra de los Ancestrales y un
Cuchillo Cristalino cada una, ademas de piel de eslizén (armadura ligera).

Reglas Especiales: Hostigadoras, Cruzar selvas / junglas / bosques.

Objetos Magicos:

Garras de los Ancestrales: son unas arcanas armas de filo de origen desconocido que
encontraron las Amazonas en los restos de una nave de plata enterrada a mucha
profundidad, en el interior de una piramide Slann abandonada. Proporcionan +1F y
anulan la tirada de salvacién por armadura. Ademas, las amazonas pueden apuntar
sus Garras hacia el enemigo y liberar las llamas capturadas de la estrella fugaz
durante la fase de disparo. Este disparo tiene un alcance de 12 UM y causa un
impacto de Fuerza 3. No deben aplicarse los modificadores por alcance y se
consideran armas de Disparo Rapido.

Reglas Especiales: Colibri y Pirafia (musico y portaestandarte) tienen HA4.
Regimiento de Renombre: Cualquier ejército (excepto Bretonia) puede incluir las
Amazonas de Lustria como unidad Singular, salvo los ejércitos que contengan
Hombres Lagarto (ya sea los propios Hombres Lagarto como un ejército con los
Incursores de Tichi-Huichi, por ejemplo).
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Canén mercenario

Olla Caliente Halfling

Gigante Mercenario

Unidades Singulares

M THA THP [F R [H I TA |L
Canon pequeno 7 3
Artillero 413 3 [3 13 1 3 11 7

Coste: 85 puntos por unidad

Tamafo de la unidad: 1 cafién mas 3 artilleros de dotacion.

Tipo de unidad: maquina de guerra

Equipo: arma de mano.

Reglas Especiales: Se trata de un Cafén (reglamento pagina 112), el mas pequefio
de los dos.

M [HA |HP [F H [T A |L
Olla Caliente 713
Cocinero Halfling 4 12 4 2 |2 1 5 [1 8

Coste: 50 puntos por unidad

Tamafo de la unidad: 1 Olla Caliente mas 3 cocineros de dotacion.

Tipo de unidad: maquina de guerra

Equipo: arma de mano.

Reglas Especiales: Se trata de una Catapulta (reglamento pagina 114), con las
siguientes excepciones: su alcance maximo es de 36", y causa impactos de F3
anulando armaduras. Debajo del agujero central de la plantilla el impacto es de F6,
anulando armaduras y donde cada herida no salvada son 1d3 heridas.

A
=
(@

Gigante 6 |3 3 6 |5 |6 3

Coste: 205 puntos
Tamaiio de la unidad: 1 Gigante.
Tipo de unidad: Monstruo
Equipo: Arma de mano (usualmente un garrote)
Reglas Especiales: Objetivo grande, Terror, Tozudo. Trata obstaculos como campo
abierto para movimiento. Inmune a panico de miniaturas de caballeria o menor.
Combate. Contra tamafio Ogro o mayor (incluidos Carros) lanza 1d6: con 1 el Gigante
grita y vocea, con 2-4 golpea con el garrote y con 5-6 hace un Cabezazo. Contra lo
que no sea Objetivo Grande lanza 1d6: con 1 grita y vocea, con 2 Saltar arriba y
abajo, con 3 Agarrar y, con 4 Barrido con el garrote.
Chequeo de Caidas. Efectua un chequeo de caidas cuando el Gigante pierda un
combate, cuando haga Saltar arriba y abajo, cuando esté huyendo al inicio de fase
de movimiento o cuando cruce un obstaculo. (Cuando muere, se cae
automaticamente). Lanza 1d6: con un 1 se cae.
Caida: Cuando un Gigante se cae, determina la direccién aleatoriamente. Cualquier
miniatura debajo recibe un impacto de F6 que causa 1d3 heridas. Mientras estan en
el suelo no pueden atacar y son impactados automaticamente en CaC. Muere
automaticamente si se desmoralizan cuando estan en el suelo. Un Gigante en el
suelo puede levantarse en el siguiente turno.
Regimiento de Renombre: Un Gigante puede incluirse como unidad Singular en un
ejército de Orcos y Goblins, El Imperio, Elfos Oscuros, Condes Vampiro, Reyes
Funerarios y Skavens.

Ataques del gigante mercenario

Gritar y Vocear: No hay ataques de ningun bando. El Gigante gana automaticamente la fase de combate cuerpo a cuerpo por 2

puntos.

Golpear con el garrote: La victima debe superar un chequeo de iniciativa o recibir 2d6 heridas directas sin tiradas de salvacién
por armadura. Con un doble, el Gigante no podra atacar el turno siguiente.

Cabezazo: herida automatica sin tirada de salvacion por armadura. Ademas pierde todos sus siguientes ataques.

Saltar arriba y abajo: chequeo de caida, si lo supera la unidad recibe 2d6 impactos F6; el Gigante sigue saltando hasta que caiga

0 se acabe el combate.

Agarrar y: la miniatura enemiga ataca, si impacta no pasa nada. Si no impacta: lanza 1d6. 1: en el saco (baja hasta que el Gigante
muera), 2: arrojada a su propia unidad (la victima recibe 1 herida sin armadura y la unidad 1d6 impactos de F3), 3: arrojada a otra
unidad (igual, pero a unidad hasta 12 UM). 4-5 la miniatura es baja directa. 6: metida en el saco y vuelve a agarrar.

Barrido con el garrote: 1d6 impactos F6

Nota: Consulta el libro de Orcos y Goblins o la White Dwarf 132 para aclarar dudas sobre el Gigante mercenario

34




Rev/a Rl AN AR

Unidades Singulares (Reinos Ogros)

Hay un rito Ogro practicado por
la Tribu de las Montafias de los
Lamentos. Los aspirantes a Ogros Toro
deben acechar y cazar un Rhinox
adolescente, mientras los Rhinox estan
en sus ritos de apareamiento — una
competencia brutal de fuerza que
implica choques a alta velocidad y
mucha sangre. Por lo general, los
desafios entre Rhinox resultan en la
muerte del vencedor, ya que incluso
estos bichos enormes de musculos y
pelo enmarafiado pueden sangrar hasta
la muerte. El Rhinox vencedor, pese a
haber ganado, estara tremendamente
cansado, muy débil y posiblemente
desangrado, por lo que es el Unico
momento en que un Toro puede intentar
capturarlo vivo.

En ese momento, el aspirante a
Ogro Toro intentara domesticar al
Rhinox. Para ello se lanzaré hacia sus
espaldas y se colocard encima suyo;
bramara y esquivara las sacudidas del
Rhinox herido, y seguira bramando
hasta que se rompa la voluntad de la
bestia y reconozca que seguir seria
morir. Por supuesto, hay algunos Ogros
que se caen durante este rodeo, que
son corneados y devorados por su
presa. El siguiente paso, cuando la
bestia acepta a su jinete, es que éste
permanezca encima y dirija al Rhinox
mediante fuertes golpes en su cabeza.
El Rhinox, que tiene el cerebro del
tamario de una nuez y dafiado por los
golpes, poco a poco se acostumbra a
que haya un jinete.

El siguiente paso suele ser que
los Ogros vuelven a su tribu con su
premio, pero por poco tiempo. Los
Jinetes de Rhinox saben que su
caballeria es probablemente la mas
bestial de todo el Viejo Mundo, asi que
no tardan en vender sus servicios como
mercenarios. Cada primavera hay
siempre Ogros jinetes de Rhinox que
vienen de mas alla de las Montafas del
Fin del Mundo, con todas sus
posesiones encima (hay espacio mas
que suficiente). Ademas, como les gusta
hacer publicidad de su éxito como
perros de la guerra, con frecuencia usan
oro, metales brillantes y otros restos de
saqueos como muestra de sus
habilidades. Hay que tener en cuenta
que estos brutos y sus gigantescas
monturas no son precisamente baratas,
y los Pagadores de la parte victoriosa
han senalado con frecuencia un
profundo sentimiento de pérdida en el
momento de repartir el botin de guerra.

Jinetes de Rhinox

M [HA [HP [F [R [H ]I A |[L
Jinete Ogro - 3 2 4 15 5 2 |3 4
Senor del Trueno - 3 2 4 15 5 2 |4 I
Rhinox 3 - 5 [* * 2 |3 5
Rhinox Toro 4 - 6 |7 * 2 |4 5

Coste: 100 puntos por miniatura

Tamaio de la unidad: 1-3. Tipo de unidad: Caballeria Monstruosa

Equipo: Armadura ligera, maza ogra (arma de mano con Poder de Penetracion).
Equipo adicional: Pueden llevar Pufios de Hierro (pero sélo actian como escudo; 10
puntos/miniatura). Pueden llevar armadura pesada en vez de ligera (+6
puntos/miniatura).

Grupo de Mando: Puedes convertir un Jinete Ogro en musico (+12 puntos),
portaestandarte (+24 puntos; puede llevar un estandarte magico de Reinos Ogros de
hasta 50 puntos) o Sefior del Trueno (+24 puntos).

Montura: Los Jinetes Ogro montan en Rhinox (hecho que mejora su Resistencia y
sus Heridas). Los Rhinox proporcionan +2 a la armadura en vez de +1 (con la
armadura ligera, los Jinetes tienen una tirada de salvaciéon por armadura de 4+). El
Campedn puede montar en Rhinox Toro por +45 Puntos; si lo haces, el resto de
Jinetes Ogro de la unidad pueden también montar en Rhinox Toro (por +45 puntos
por miniatura).

Reglas Especiales: Terror, Objetivo Grande, Mal Genio, Carga atronadora e
Imparables.

Mal genio: Al final de la fase de declaracion de cargas, si hay una unidad o mas a
distancia de carga de los Rhinox, la unidad debe hacer un chequeo de Liderazgo; si
lo falla debe hacer una carga.

Carga atronadora: Cada miniatura de Rhinox o Rhinox Toro que haga una carga a
mas de 7” causa 1d3 impactos adicionales de su Fuerza.

Imparables: No pueden cambiar de formacién a no ser que estén toda la fase de
movimiento en ello. Ademas, sélo pueden pivotar una vez por turno.

Regimiento de Renombre: Los Jinetes Rhinox pueden incluirse en cualquier ejército
(salvo Bretonia) como unidad Singular. En el caso de un ejército de Reinos Ogro o
Mercenarios, puede contar como unidad Singular o como unidad Especial.
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Unidades Singulares (Regimientos de Renombre)

Gigantes de Albién

Los Druidas de Albién dicen que
la poderosa raza de los Gigantes que
habitan en su isla fue puesta alli por los
Ancestrales para proteger la isla de los
intrusos. ¢Quién puede decir si esto es
cierto? Lo cierto es que aun hoy en dia
los Gigantes siguen recorriendo las
costas de la isla. Deambulan por los
riscos envueltos en niebla lanzan
enormes rocas contra las naves que se
acercan demasiado a la orilla,
divirtiendose como nifios al ver cémo
son reducidas a astillas y las
tripulaciones intentan sobrevivir entre
las enormes olas. Los Druidas tienen un
extrafio poder sobre los Gigantes y
pueden hacer que levanten y carguen
enormes pefascos y monolitos. Gracias
a la ayuda de la tremenda fuerza de los
Gigantes, estas altas piedras son
colocadas en hileras o circulos para
medir el movimiento del sol, las lunas y
las estrellas.

El mayor de todos los Gigantes
es Bologs. Es adorado como un dios por

las primitivas tribus cavernicolas de
Albién, que han grabado su enorme
figura en las arcillosas colinas de su
tierra, blandiendo su enorme arma.
Aunque es impresionante, Bologs tiene
un intelecto mas bien limitado, incluso
para un Gigante de Albion. Lo tnico que
sabe decir es su propio nombre. Un dia,
mientras recorria los acantilados, la
niebla se levanté lo suficiente para
revelar el grisaceo mar y una playa
rocosa. Bologs vio a un grupo de Elfos
desembarcando en la playa. Ellos
también vieron al enorme Gigante sobre
el risco. El jefe de los Elfos gritd en la
lengua de los Druidas, “jVenimos en
paz! jSélo queremos comerciar!”. Al oir
unas palabras que no podia
comprender, el Gigante sonri6 y
respondio “iBOLOGS!”. Después lanz6
una enorme roca que aplasté a todos los
Elfos cuando se incrusto en la playa.

El siguiente Gigante de Albién en
tamafo es Cachtorr, hermano mellizo de
Bologs. Es un poco mas inteligente que
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su hermano y puede entender el idioma
de los Druidas. Fue Cachtorr quien
luché contra los poderosos Dong y su
comparnero, Mae-Dong, dos terribles
Gigantes del lejano Norte de Albion.
Este legendario combate durd cientos
de afios y consistié en lanzar enormes
pefiascos en cuanto la niebla se
aclaraba lo suficiente para que los
Gigantes se viesen entre si. La mayoria
de los lanzamientos fallaban, pero
donde caian, alli se quedaban para
siempre como menhires, marcando los
territorios de los Gigantes en duelo.

Albion permanecié envuelta en la
niebla de las leyendas hasta que el
famoso general tileano, Culio Gésar,
primer ciudadano de Remas,
desembarcé en la isla, al mando de su
invencible ejército. Gésar buscaba fama
y poder en Remas, y el mejor modo de
conseguirlo era conquistando la
neblinosa y misteriosa Albion, de la que
se rumoreaba que estaba repleta de oro
y perlas y donde se encontraba el tesoro



del legendario Triton. Cuando las
galeras clavaron su proa en la playa,
Cachtorr y Bologs ya estaban en los
acantilados, lanzando rocas contra las
naves y haciéndolas astillas. Los
soldados estaban aterrados y se
negaron a desembarcar, asi que Gésar
lanzé el cofre de la paga por encima de
la borda, esparciendo el oro entre los
guijarros y saltando después a la playa.
Al ver esto, todo el gjército le imité y se
desplegé hasta que el cofre de la paga
estuvo a salvo tras la linea de batalla.

Haciendo caso omiso a los
pefascos lanzados por los Gigantes y
pasando por encima de los cadaveres,
Gésar y su ejército avanzaron desde la
playa. En poco tiempo se vieron
enfrentados a todas las tribus salvajes
de Albién, a numerosos Gigantes y a los
enloquecidos Druidas lanzando
maldiciones, todos en formacién de
combate sobre los acantilados, |y
ademas empezé a llover! jlLos
mercenarios se negaron en redondo a
seguir avanzando! Culio Gésar estaba
enfurecido; ;asi cobmo podia regresar a
Remas triunfante? ;Cémo podria
Jactarse de la conquista de la distante y
misteriosa Albion?

Furioso, Gésar se adelanté y
arengé a la multitud de salvajes
tribefios. “jEstupidos barbaros! Os
ofrezco todos los beneficios de la
civilizacién: carreteras, bafos calientes,
dinero, edificios publicos y la poesia

Tileana; jsometeos y todo esto puede
ser vuestro!”. Las tribus de Albién
simplemente se quedaron mirandole.
Entonces oy6 una sola palabra aullada
saliendo de entre la niebla y la copiosa
lluvia: “{BOLOOOGS!”. EI grito de
batalla del Gigante fue inmediatamente
recogido por los tribefios mientras
golpeaban sus mazas y hachas de
piedra contra sus escudos y los laterales
de sus carruajes gritando “jBologs,
Bologs, Bologs!”.

Gésar se quedd pasmado y
ordené a sus hombres que cargaran. La
batalla fue feroz, y ninguno de los dos
bandos parecia conseguir la victoria.
Después de todo un dia de combate,
mientras el sol medio oculto por la niebla
descendia hacia el mar, los dos bandos
detuvieron el combate, separados unos
metros y completamente exhaustos.
Gésar intenté una dltima tactica para
salvar su honra. No podia regresar a
Remas humillado y con las manos
vacias. Necesitaba algo impresionante
para desfilar en su triunfo, y asi lograr el
apoyo del populacho. Gésar avanzé y
grité: “Entregadme a los Gigantes como
rehenes y me marcharé”. Los Druidas
conocian el Tileano por los contactos
ocasionales con los mercaderes y
consideraron su oferta. Sabian que sus
hachas de piedra no eran rival para el
acero Tileano. Finalmente, el viejo
Hengus se ofrecié voluntario, y escogio
a dos de los Gigantes mas pequefios

M [HA [HP [F [R [H [I A |L
Bologs 6 |3 6 |5 |5 3 |* 6
Cachtorr 6 |3 6 |5 5 3 |~ 6
Hengus 4 13 3 3 |3 2 3 |1 4

Coste: Los dos gigantes Bologs y Cachtorr tienen un coste de 175 puntos cada uno.

Hengus el Druida cuesta 100 puntos.

Tamaio de la unidad: Las tres miniaturas se consideran miniaturas independientes
y no pueden unirse ni entre si ni a otras unidades.

Tipo de Unidad: Cachtorr y Bologs son Monstruos, Hengus infanteria.

Equipo: Arma de mano. Hengus tiene el Baculo Ogham.

Magia: Hengus es un mago de Nivel 1 que usa Saber de las Bestias.

Reglas Especiales: Bologs y Cachtorr son objetivo grande y causan terror. Tratan los
obstaculos como campo abierto para movimiento.

Combate: Contra Objetivos Grandes lanza 1d6: con 1-3 el Gigante grita y vocea, con
4-6 hace un cabezazo. Contra lo que no sea Objetivo Grande lanza 1d6: con 1-2 grita
y vocea, con 3-4 salta arriba y abajo y con 5-6 golpea con el garrote.

Chequeo de caida: Efectia un chequeo de caida si atraviesa un obstaculo o pierde
un combate cuerpo a cuerpo, tira 1d6; con un 1 el Gigante se cae.

Caida: Determina la direccion aleatoriamente. Cualquier miniatura debajo recibe un
impacto de F5 que causa 1d3 heridas. Mientras estan en el suelo no pueden atacar
y son impactados automaticamente en CaC. Mueren automaticamente si se
desmoralizan cuando estan en el suelo. Un Gigante en el suelo puede levantarse en
el siguiente turno. Aplica la regla de caida también cuando muera.

Objetos Magicos: EI Baculo Ogham permite que Bologs y Cachtorr usen el
Liderazgo de Hengus si éste esta a 6” o menos. Ademas, Hengus tiene una tirada de

salvacion especial de 4+.

Regimiento de Renombre: Soélo un ejército de Mercenarios puede incluir los

Gigantes de Albion.
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para que le acompanaran. Cuando se
adelantd, Gésar grito: “jQuiero a los
mas grandes!”, y sefialo a Cachtorr y
Bologs. A pesar de las protestas de los
tribenios, los Druidas enviaron a los dos
poderosos Gigantes como rehenes a
Remas, para evitar la conquista de
Albién y salvar a las tribus de la
esclavitud o, algo peor, la decadencia
del lujo y la civilizacion.

Gésar repard la mitad de su flota
y parti6 con sus rehenes Gigantes
vadeando el mar defras de él,
encadenados con las cadenas de las
anclas. En cuanto la flota de Gésar llego
a Remas se corrio la noticia por toda la
ciudad. Los oponentes politicos de
Gésar habian estado esperando este
momento y se dirigieron rapidamente
hacia el puerto. Se reunieron alrededor
del gran conquistador en cuanto
desembarcé y le inundaron con los
tipicos halagos, pero solo para hacerle
bajar la guardia, ya que inmediatamente
fue asesinado bajo multitud de dagas.
Cuando oyeron el grito de “jGésar ha
muerto, larga vida a la republical”, los
maltrechos y mareados por el viaje
soldados  de Gésar  quedaron
atemorizados y se dispersaron,
apropiandose de todo el oro que
pudieron en la confusién resultante. Uno
de ellos, mas por odio contra la ciudad
que por piedad por su situacién, rompio
las cadenas que ataban a los Gigantes y
liber6 a Hengus de su prision.
Momentos después, Cachtorr y Bologs
llegaron a la orilla y entraron en Remas,
haciendo que los ciudadanos huyeran
completamente aterrorizados. En poco
tiempo los Gigantes estaban en las
afueras de la ciudad y en campo abierto,
propagando el miedo y el panico por
toda Tilea, con Hengus muy cerca de
ellos.

Desde ese dia, Hengus y los
Gigantes de Albiébn han recorrido la
campifia, perdidos y confusos,
buscando proteccion del ardiente sol y
en busca de niebla. No es sorprendente
que diversos generales mercenarios los
hayan buscado para reclutarlos. Hengus
accede a combatir con la esperanza de
que la campafia les lleve cerca del
océano y finalmente hasta Albion.

Gritar y Vocear: No hay ataques de
ningun bando. El Gigante gana
automaticamente la fase de combate
cuerpo a cuerpo por 2 puntos.
Cabezazo: La miniatura recibe 1d6
impactos de F6 (en caso de personajes
montados, distribuye como proyectiles).
Saltar arriba y abajo: haz chequeo de
caida. Si lo supera, la unidad recibe 2d6
impactos de F6.

Golpear con el garrote: 1d6 impactos
F6



e R R

Unidades Singulares (Regimientos de Renombre)

La Compania Maldita

La leyenda de Richter Kreugar el
Condenado ha sido contada durante
innumerables anos por todo el Imperio.
Una historia tragica de traicion, codicia y
venganza cuya verdad y cuyos detalles
hace mucho que se han vuelto inciertos
tras generaciones.

La leyenda mas comun nos
habla de un joven capitan mercenario,
orgulloso, duro y con talento. Alquilaba
Sus servicios sin preocuparse por quien
luchaba, siempre que el precio fuese
bueno. Siglos atras, en la historia del
Viejo Mundo, se dice que Richter se ali6
con un poderoso Nigromante y lo ayudo6
en una diabdlica campafia contra el
Imperio aterrorizando a los habitantes
de la densa zona boscosa que rodea
Wolfenburgo. El ejército imperial de
Wolfenburgo estaba sufriendo terribles
bajas en una guerra de desgaste que no
podia aspirar a ganar. No obstante,
siguieron luchando contra toda logica,
hasta que el Nigromante perdi6 la
paciencia y se adentré en el bosque, sin
tiempo para reforzar sus fuerzas no
muertas. Al percatarse del error del
Nigromante, el calculador Richter
acepto el soborno de un agente imperial
al pensar que podia conseguir dinero
facil y tener la oportunidad de pasarse al
bando ganador. Richter atravesé al
Nigromante con la espada, pero el
hechicero logré pronunciar con su ultimo
aliento una maldicion que significaria la
condenacion eterna del mercenatrio.

Ante sus aterrorizados ojos, a
Richter se le empezo a ajar la piel y, en
cuestion de segundos, cayd al suelo
convertido en un montén de huesos y
piezas de armadura. A la noche

siguiente, Richter se levanté del suelo y,
con las cuencas vacias de sus ogjos, se
fij6 en sus propios miembros y empezo
a comprender el verdadero horror que
implicaba el hechizo del nigromante.

Asi fue como Richter empezé a
vagar por el Vigjo Mundo y mas alla.
Han pasado cientos de afios desde su
muerte y nunca ha sido capaz de
conseguir el reposo eterno. Cada vez
que acaba con un enemigo, una parte

los enemigos a los que derrota se
levantan inmediatamente para servirle
como esclavos de su voluntad.
Deambula por el mundo como una
tragica parodia de su propia carrera
mercenaria, luchando donde encuentra
una batalla. Su rabia y su desesperacion
se diluyen momentadneamente en el
combate, y prosigue con su desgraciada
existencia con la esperanza de que,
alguna vez, cuando destruyan su cuerpo
esquelético, hallara finalmente el alivio

terrible de la maldicién surte su efecto; de la muerte verdadera.

M [HA THP [F [R [H [T [A |L
Esqueleto de la Compania Maldita [4 |2 2 3 |3 1 2 |1 3
Ritcher Kreugar 4 15 3 4 14 2 4 13 9

Coste: Ritcher Kreugar y 9 Esqueletos, incluyendo un Musico y un Portaestandarte,
tienen un coste de 305 puntos. Puedes incluir Esqueletos adicionales por +10 puntos
por miniatura

Tamaiio de la unidad: 10-30.

Equipo: Todos los Esqueletos de la Compafia Maldita (incluso los generados por
Bienvenido a la Maldicién) llevan Arma de mano, armadura ligera y escudo. Ritcher
lleva la espada Afliccion, armadura pesada, escudo y la Gema Oscura de los
Condenados. El Portaestandarte lleva el Estandarte de los Malditos.

Afliccién: +1 a la Fuerza; Golpe Letal.

Gema Oscura de los Condenados: Tirada de salvacién especial de 4+.

Estandarte de los Malditos: Reduce en 1 el numero de miniaturas que se retiran de
la unidad a causa de la regla Inestable.

Reglas Especiales: Independiente (no puede usar el Liderazgo del General),
Bienvenido a la Maldicién, No Muertos. Ritcher tiene Odio a todos los No Muertos.
No Muertos: Causan Miedo; Inmunes a psicologia; Inmunes a Desmoralizacion ;
Inestables. So6lo pueden Mantener la posicion como reaccién a la carga. Sélo pueden
Marchar mientras Ritcher siga con vida. Si Ritcher muere, al final de dicha fase y al
principio de todos los turnos del jugador que controla la Compafia Maldita debera
hacer un chequeo de Liderazgo; si no lo supera elimina tantos esqueletos como
diferencia entre esa tirada y el Liderazgo.

Bienvenido a la Maldicién: Por cada miniatura de infanteria o caballeria que la
Compaiia Maldita mate en combate cuerpo a cuerpo (sea cual sea esa miniatura),
se genear un Esqueleto de la Compariia Maldita; colécalo en la unidad al momento.
Regimiento de Renombre: Cualquier ejército de Warhammer salvo Bretonia y los No
Muertos (Condes Vampiro, Reyes Funerarios de Khemri...) puede incluir la Compaiiia
Maldita como una opcién de unidad Singular.
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Los muerdehombres son los
Gnoblars que se autoproclaman la élite
de su raza y que cuentan con el mejor
equipo. Se visten con todo tipo de
prendas exoéticas y de estilo extranjero y
suelen llevar yelmos o sombreros
enormes. Al ser los mas grandes y los

mas malvados de su raza, los
muerdehombres aspiran a ser mejores
que el resto de Gnoblars y por ello
muchos muerdehombres se embarcan
en expediciones totalmente
desquiciadas y sin sentido por todo el
continente. A los muerdehombres les

Tichi Huichi fue considerado
durante muchos ciclos solares el hijo
perdido de la ciudad templo en ruinas de
Enxilada. Cada mafiana durante varias
décadas llevé a cabo en solitario un
ritual de agradecimiento al sol y cuidé de
los pozos de desove de la ciudad.

Un dia, sin aviso previo, Huichi
fue testigo de una situaciéon que nadie
habia predicho. De todos los pozos de
desove empezaron a nacer eslizones.
Huichi, aténito, constatoé que los jovenes
eslizones tenian una pequefia y
elaborada cresta, la marca de Itzl, dios
de las bestias, que los hacia destacar
entre los eslizones comunes y los
predestinaba a cabalgar a lomos de
Gélidos Cornudos (una variedad nativa
de las Tierras del Sur). Ademas, la
cresta era de color rojo: el color de
Sotek.

Huichi tuvo wuna revelacion.
Descendié a las antiguas cavernas
excavadas bajo las ruinas de Enxilada y
descubri6 que su instinto no le
engafiaba. En las frias aguas de las
cavernas se habia producido el
inhabitual nacimiento de gélidos
cornudos con escamas rojas. jLos
planes de los Ancestrales se
desarrollaban ante sus propios ojos!

Huichi entendié que habia sido
elegido para liderar aquel nuevo desove,
cabalgar a lomos de un gélido cornudo y
recuperar los tesoros de los Ancestrales
uno tras otro.

Gnoblars Muerdehombres

gustan mucho las batallitas y los héroes
legendarios y es eso lo que los impulsa
a abandonar la sociedad gnoblar para

muerdehombres. Sin embargo, a veces
se forma una gran muchedumbre de
muerdehombres que viajan unidos por

labrarse  su  propia  reputacion.
Loégicamente, asi es como acaban

el continente prestando sus servicios
como mercenarios a la busqueda de

muriendo la mayoria de fama y buenas batallitas que contar.
M [HA |HP [F [R [H [I [A |[L

Muerdehombres 4 12 3 3 |3 1 3 |1 §

Muerdeogros 4 12 3 3 |3 1 3 |2 6

Coste: 5 puntos por miniatura.

Tamaiio de la unidad: 20+

Equipo: Todos llevan armadura ligera, arma de mano y mayal.

Grupo de mando: la unidad puede incluir un musico (+5 puntos), un Muerdeogros (+5
puntos) o un portaestandarte (+10 puntos).

Equipo adicional: pueden llevar escudo por +1 puntos por miniatura.

Reglas especiales: Pielesverdes (se consideran pielesverdes a todos los efectos),
Extremadamente insignificantes (nunca provocan chequeos de panico en unidades
amigas), Peleas (lanza 1d6 al inicio de cada turno si no estan trabados en combate
cuerpo a cuerpo, con un 1 no pueden mover).

Regimiento de Renombre: Se puede incluir a los Gnoblars Muerdehombres como
unidad Singular en un ejército de Orcos y Goblins o de Enanos del Caos.

Incursores de Tichi-Huichi

4
M [HA [HP |[F IR [H | A L
Eslizon Incursor - 2 3 3 |2 1 4 1 6
Tichi-Huichi - 4 4 13 2 5 [3 4
Gelido Cornudo 8 3 - 4 14 1 1 2 3

Coste: Tichi-Huichi y 4 Incursores (con musico y portaestandarte) tienen un coste de
250 puntos. Puedes incluir Incursores adicionales por +22 puntos por miniatura
Tamaiio de la unidad: 5-20.

Equipo: Arma de mano, lanza y escudo. Montan en Gélido Cornudo.

Reglas Especiales: Miedo, estupidez, caballeria rapida, sangre fria (pueden usar 3
dados y descartar el mayor para cualquier chequeo basado en Liderazgo), piel
escamosa (6+). Los Gélidos Cornudos dan +2 a la tirada de salvacion por armadura
en vez del +1 habitual. Ademds, los enemigos nunca pueden perseguir a los
Incursores (ni siquiera aquellos obligados a perseguir siempre).

Regimiento de Renombre: Los Incursores de Tichi-Huichi también pueden incluirse
en un ejército de Hombres Lagarto como unidad Especial, o como Singular en
cualquier otro ejército de Warhmamer (excepto Bretonia, cualquier ejército del Caos,
Enanos del Caos, Skavens, Condes Vampiro y Reyes Funerarios).
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Unidades Sin

gulares (Regimientos de Renombre)

Artilleria a caballo

La Arftilleria a Caballo de
Bronzino fue empleada por primera vez
en la batalla de Pattio. Estos eran, de
hecho, canones ligeros retiados de sus
monturas en las galeras de Remas y

fiiados en curefas construidas
especialmente. Esto se hizo siguiendo
las instrucciones del Maestro Artillero
Bronzino, quien habia sido reclutado por
Borgio el Sitiador, Principe de
Miragliano. Esta innovacién contribuy6
en no poca medida a la victoria, y
Bronzino procedié a organizar una
bateria de cafones especialmente
disefiados, forjados en la misma
fundicion utilizada por Leonardo da
Miragliano para producir sus enormes
estatuas de bronce.

Bronzino sirvio bien a Borgio en
muchas otras batallas, pero después del
asesinato del Principe y el turbulento
estado de la situacion en Miragliano,
Bronzino buscé empleo en otros
lugares. Desde entonces, la bateria ha
aparecido en los ejércitos de numerosos
generales mercenarios famosos, lo que
a ellos les ha proporcionado la victoria y
a Bronzino el oro suficiente como para
forjar mas y mejores disefios de este
carion ligero. Los atrtilleros transportan
rapidamente los cafiones a primera
linea y disparan a corto alcance. Esto
puede tener un efecto devastador sobre
el enemigo en una batalla campal. En
cuanto el enemigo se acerca lo bastante
como para amenazar a los cafiones, los
artilleros enganchan el avantrén y
galopan a toda velocidad, hasta situarse
de nuevo en posicion mas atras. Si la
batalla empeora y es necesario
retirarse, los preciosos cafiones pueden
retirarse rapidamente del campo de
batalla. Con esto no sélo se salvan los
cafiones para poder utilizarlos en otra
ocasion, sino que es bastante
improbable que el enemigo los capture,
y no tienen que abandonarse en caso de

una retirada, como ocurre con la
artilleria mas pesada.

Después de labrarse una terrible
reputacion en Tilea, y haberse ganado el
odio eterno de los supervivientes de
mas de una compafiia de piqueros, la
bateria de Bronzino fue transportada a

través del océano para tomar parte en
una expedicién contra los Hombres
Lagarto en busca de un tesoro. La
expedicion, dirigida por el pirata enano
Kugar Mediabarba, estaba condenada
al fracaso. Bronzino usoé la velocidad de
los cafiones para librar una heroica
accién de retaguardia a través de la
jungla hasta la playa, abatiendo filas
enteras de los Guerreros Saurio que les
perseguian. De hecho, los cafiones
seguian disparando desde los botes
mientras los empujaban al mar,
barriendo las playas de enemigos hasta
que estuvieron a salvo en mar abierto.

La bateria aparecié después en
Arabia, y tomé parte en las guerras del
Sultan contra los Reyes Funerarios,
donde la velocidad y la movilidad de los
cafiones demostraron ser decisivas en
las enormes llanuras de ardiente arena.
Enriquecido por sus esfuerzos, Bronzino
volvié con su bateria a Tilea, donde ha
estado reforjando y mejorando los
cafiones y considerando las numerosas

y muy generosas ofertas que cada dia
llegan de los Principes Mercaderes
rivales que conspiran para hacerse la
guerra entre ellos.

R [H [I A |L
Canon Movil 4] 2
Artillero 4 13 3 3 13 1 3 |1 7
Bronzino - ] 5 4 14 2 5 |3 8
Caballo de Guerra 8 |3 - 3 |3 1 3 |1 5

Coste: El Maestro Artillero Bronzino mas un cafion movil (con 3 artilleros de dotacion,
dos a pie y uno a caballo) cuesta 165 puntos. Puedes incluir mas Cafiones (con 3
artilleros, uno a caballo) por +100 puntos cada uno.

Tamafo de la unidad: La unidad se compone de Bronzino y uno o mas Cafiones
Moviles; cada Candén Movil tiene 3 Artilleros de dotacion, uno de ellos a caballo.
Tipo de unidad: se trata de una maquina de guerra con caballeria e infanteria.
Equipo: arma de mano. Bronzino lleva ademas armadura pesada

Reglas Especiales: El Cafion Movil se trata de un Cafodn, pero tiene un alcance
maximo de 24", tiene F7, anula armaduras y cada herida no salvada causa 1d3
heridas. Ademas, el caidn maovil tiene una capacidad de movimiento de 8” (se supone
que los artilleros “a pie” saltan a la carreta) y puede efectuar movimientos de marcha.
Cada Cafdén Movil se trata a todos los efectos de una maquina de guerra
independiente (despliegue, disparo, etc.). Bronzino es un personaje independiente
que puede unirse a cualquier Cafon Movil (o separarse de la unidad si no esta
trabada en combate cuerpo a cuerpo) en la fase de movimiento; cuando se une a
uno, sigue todas las reglas de personajes que se unen a maquinas de guerra.
Regimiento de Renombre: Cualquier otro ejército (exceptuando Bretonia) puede
incluir la unidad como unidad Singular.
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Unidades Singulares (Regimientos de Renombre)
Cercenagoblins de Malakai

M [HA [HP [F [R [H I A |L
Cercenagoblins 4 17 3
Enano Matador 3 |4 3 3 |4 1 2 |1 10
Malakai Malaksson 3 5 5 4 14 2 3 |3 10

Coste: 130 puntos.

Tamaiio de la unidad: El Cercenagoblins, dos Matadores de dotacion, y Malakai.
Tipo de unidad: Maquina de guerra. La dotacién es Infanteria.

Equipo: Los Matadores llevan dos armas de mano y arma a dos manos. Malakai lleva
dos armas de mano, arma a dos manos y arcabuz enano de repeticion (alcance 24”,
disparos multiples x3, F4, poder de penetracion, mover o disparar, +1 a la tirada para
impactar).

Reglas Especiales: Inmune a desmoralizacion, Odio a pielesverdes, Matadores,
Ingeniero, Cercenagoblins.

Matadores: Cuando se enfrenten a un enemigo cuya Resistencia es mayor que su
Fuerza, la Fuerza se incrementa hasta igualar esa Resistencia. Ademas, Huyen y
Persiguen 2d6-1 (en vez de 2d6) y odian a pielesverdes.

Ingeniero: Aunque esta seriamente obligado por su juramento de matador, Malakai es
un experto en el uso de la pélvora, la mecanica y la construccion. Se puede usar la
HP de Malakai para disparar el Cercenagoblins (a no ser que dispare con su Arcabuz
de Repeticion), y siempre forma parte de la dotacion.

Cercenagoblins: Para disparar el Cercenagoblins, elige una miniatura enemiga a la
que el Cercenagoblins tenga linea de vision y a 48” o menos y tira para impactar. Si
el Cercenagoblins esta en el frontal (o retaguardia) de la unidad, cuenta el nimero de
filas de la unidad. Si esta en uno de los flancos, cuenta el nimero de miniaturas en
la fila frontal de la unidad. Si el Cercenagoblins impacta, la unidad recibe Nd3
impactos (donde N es el numero de filas, o miniaturas en la fila frontal) de F4 con -2
a la tirada de salvacion por armadura. Contra hostigadores o miniaturas individuales,
hace 1d3 impactos.

Regimiento de Renombre: El Cercenagoblins cuenta como unidad Singular en un
ejército Enano o Imperial.
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Malakai es un Enano con la
cabeza afeitada, la cresta roja habitual,
un chaleco corto de piel, un colgante de
piel de oveja y una gorra de piel con
largas orejeras y un corte superior por
donde asoma su melena en cresta.
Lleva puestas unas lentes Opticas
gruesas que sujeta con su pelo y que,
segun él, le ayudan a mejorar su ya de
por si estupenda visién y no sirven para
suplir una deficiencia como pudiera
parecer a simple vista.

Se dice que Malakai Makaisson
es el mejor ingeniero de todos los
tiempos, aunque fue expulsado del
Gremio de Ingenieros después de su
primer desastre aéreo y esto le llevo a
convertirse en un matador. Construyo el
Espiritu de Grungni y también es el
responsable de la creacion de otros
muchos artefactos, municiones
ingeniosas y armas. Malakai procede
del Valle Dwimmerdim, un lugar aislado
al Norte, del que todavia conserva su
peculiar acento.

Su ditima invencion es el
Cercenagoblins. Se trata de una
extravagante maquina destructiva que
arroja hachas a wuna velocidad
endiablada. El Cercenagoblins es capaz
de atravesar como una guadana incluso
la resistencia mas numerosa.
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Unidades Singulares (Regimientos de Renombre)

Hombres Pajaro de Catrazza

Daddallo era wun conocido
artesano y constructor de molinos de la
ciudad de Verezzo. Se obsesiono con
intentar volar como los pajaros después
de adquirir algunos manuscritos
perdidos de Leonardo da Miragliano.
Inspirado por las ideas que contenian,
empezo a experimentar con aparatos
voladores. So6lo mas tarde se dio cuenta
de que esos manuscritos eran una habil
falsificacion. Sin embargo, ya era
demasiado tarde: la obsesiéon de
Daddallo se habia apoderado de su
vida, expulsando cualquier vestigio de
sentido comun de su enfebrecido
cerebro.

Los primeros intentos de
Daddallo por volar no tuvieron éxito. Sus
esfuerzos causaban mucha diversion
entre los ciudadanos que se reunian en
la piazza para verle saltar desde
diferentes torres. Por suerte para él, la

version de Daddallo del paracaidas de
Leonardo si que funcionaba.

Daddallo cayd en desgracia ante
la poderosa familia Batta de Verezzo
cuando atraveso el techo de su casa de
campo y aterriz6 sobre la bafera de
marmol de la sefiora de la casa mientras
estaba bafiandose. Aparte de esa
intrusion tan descortés, Daddallo cayo
directamente sobre la cabeza del
Capitan de su escolta (que por alguna
extrafia razén se hallaba en la misma
bariera), matandolo en el acto. Daddallo
fue inmediatamente encarcelado en la
torre inclinada de Verezzo, para evitarle
mayores verglienzas a la Republica.

Decidido a escapar, Daddallo
pasé los dias construyendo un
ingenioso par de alas, utilizando las
sabanas extendidas sobre un armazoén
de varillas de madera cortadas del

M THA THP [F R [H I TA |LC
Hombre Pajaro de Catrazza 4 13 3 3 |3 1 3 |1 !
Daddallo 414 413 13 |2 3 11 8

Coste: Daddallo y cuatro Hombres Pajaro mas tienen un coste de 150 puntos.
Puedes incluir Hombres Pajaro adicionales por +25 puntos por miniatura.

Tamano de la unidad: 5-10.

Equipo: Arma de mano y ballesta ligera (cuenta como arco normal).

Reglas Especiales: Unidad voladora. Ademas, cuando usan su movimiento volador,
no sufren penalizadores por mover y disparar.

Regimiento de Renombre: Los Hombres Pajaro de Catrazza también pueden
incluirse en un ejército del Imperio como unidad Singular.
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mobiliario. Pronto estuvo listo para saltar
desde la ventana de su prisién, que no
tenia rejas jya que estaba tan alta que
nadie podia escapar! El éxito de
Daddallo fue bastante espectacular.
Milagrosamente, pasé zumbando sobre
los tejados de la ciudad hacia la libertad
en vez de caer en picado hacia su
muerte en la Piazza.

Después de volar al exilio,
Daddallo pasé todo el afio siguiente
entrenando a su banda de mercenarios
“Hombres Pajaro”. Soélo elegia a los
mejores y mas delgados tiradores, para
que no cayera por el peso.

Los Hombres Péjaro entraron en
accion por primera vez en la batalla de
Motta Zorella, y consiguieron la victoria
descendiendo sobre el general enemigo
y llevandoselo cautivo. Los Hombres
Pajaro de Daddallo fueron reclutados
inmediatamente por Alfeo Romeo de
Remas. Alfeo estaba decidido a rescatar
a la bella Isabella Dellecta de la torre
inclinada de Catrazza, donde habia sido
encerrada por su familia hasta que
accediera a casarse con Grobbo, un
rico, feo y cruel mercader de Miragliano.
Los Hombres Pajaros de Daddallo
lograron cumplir esa peligrosa mision a
pesar de los tiradores que habia en la
torre. A partir de entonces, el regimiento
tomé el nombre de “Hombres Péajaro de
Catrazza”, y es muy requerido.




N AR

Personaje Especial: Comandante
Asarnil

La leyenda de Asarmnil, Sefor de
los Dragones, es conocida en toda
Ulthuan. Asarnil era el hijo de Aserion,
héroe de mil batallas. Desde su mas
temprana juventud, Asarnil fue educado
en las marciales tradiciones de Caledor.
Se convirtié6 en un gran guerrero, y en
uno de los pocos Elfos capaces de
despertar a los Dragones que dormian
bajo las montafias de aquel reino de los
Altos Elfos. Su compariero, Colmillo de
Muerte, era uno de los Dragones mas
grandes que los Principes de Caledor
todavia podian despertar de su profundo
suefio. Juntos eran completamente
invencibles, y su fama traspasé las
fronteras de Caledor.

Durante la Gran Guerra contra el
Caos, Asarnil combatié con distincién
junto a sus hermanos Principes
Dragoneros, Asarnil los dirigi6 en
batalla, y fue gracias a él que Caledor no
fue arrasada en esos tiempos oscuros.

Después de la Batalla de la
Llanura de Finuval, se ordené a Asarnil
unirse a las fuerzas de Altos Elfos
procedentes de Lothern. Pero antes de
que Asarnil pudiera volar en ayuda del

Rey Fénix, llegaron noticias de que la

propia Caledor estaba siendo atacada.
Bajo el mando de Asarnil, toda una
escuadra de Jinetes de Dragon vol6 de
vuelta para proteger su tierra natal y, en
un brillante ataque, los Jinetes de
Dragén de Caledor expulsaron a los
Druchii al mar, y Caledor se salvo.

Cuando Asarnil y sus camaradas
llegaron al campamento del Rey Fénix,
no les esperaba ningun desfile. En vez
de ello, se le orden6 a Asamil que se
presentara inmediatamente ante el Rey
Fénix. Enfurecido, Asarnil se nego y juré
que ya no era subdito de la corona de
Ulthuan. La respuesta de Finubar el
Navegante fue rapida y dura: Asarnil
quedaba despojado de su titulo y tierras,
y expulsado de Ulthuan, a menos que se
sometiera a la justicia del Rey Fénix.
Orgulloso hasta el final, Asarnil se nego.

Asarnil era ahora un Principe sin
reino, un Sefior en el exilio. Recogio sus
armas y armadura, monté sobre Colmillo
de Muerte, y abandond¢ la bendita isla de
Ulthuan. Asarnil se dirigic hacia las
viajes ruinas de una ciudad Elfica en el
Sur del Viejo Mundo, donde se encontro
con los humanos que ahora habia
viviendo en esas tierras. Su dragon
descendi6 sobre la ciudad de Remas en
la tierra de Tilea, para terror de sus
ciudadanos. Sin embargo, el Principe de
Remas se dio cuenta de que un aliado
tan poderoso le proporcionaria la
ventaja que necesitaba para ganar la
guerra. Recluté inmediatamente los
servicios de Asarnil para la guerra de
Remas estaba librando contra la ciudad
rival de Miragliano.

Con la ayuda de Asarnil y el
impresionante poder de Colmillo de
Muerte, Remas derrot6 de forma
decisiva a sus rivales y concluyo la
guerra satisfactoriamente. Desde esos
dias, el orgulloso estandarte de Asarnil
ha ondeado en incontables campos de
batalla del Viejo Mundo. Pero en su
corazén, Asarnil todavia suena con
regresar a Caledor triunfante con las
riquezas que ha acumulado, pero de
momento su lanza y su espada estan a
disposicién de quien le pague.

M |HA |HP |F |R |H | A L
Asarnil 5 4 4 4 13 2 7 |4 9
Colmillo de Muerte 6 6 6 |6 6 3 15 8

Coste: 460 puntos

Tamaiio de la unidad: Asarnil y su dragén Colmillo de Muerte.

Tipo de unidad: infanteria montado en monstruo.

Equipo: Asarnil lleva arma de mano, lanza de caballeria, armadura pesada y escudo,
y monta a su dragén Colmillo de Muerte. Ademas lleva el Amuleto Corazén de Dragon
Reglas Especiales: Colmillo de Muerte es un dragén que vuela, causa terror, es
objetivo grande y tiene salvacion por piel escamosa (4+). El dragdn puede usar en la
fase de disparo un disparo de aliento (plantilla de llamas) de F4. Ademas, si se lanza
en la tabla de reaccion de monstruos, debe sumarse un +1 al resultado del dado.
Objetos magicos: El Amuleto Corazén de Dragén hace que todos los disparos hacia
Colmillo de Muerte (o Asarnil) tengan un -1 a la tirada por impactar.

Regimiento de Renombre: Asarnil puede estar en un ejército de Altos Elfos, Elfos
Silvanos, El Imperio u Hombres Lagarto; en estos casos cuenta como unidad

Singular, no como personaje.
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Leonardo no es un Hechicero ni
un General. Es un personaje tnico, y la
palabra que mejor le describe es
‘genio”. Sus especialidades son las
ciencias, la alquimia y los estudios.

Leonardo da Miragliano tuvo
unos origenes oscuros y humildes en
las tortuosas calles de su ciudad. Su
genio se dio a conocer por primera vez
cuando era un simple aprendiz de uno
de los arquitectos del Principe, ocupado
en reconstruir la ciudad segtin un nuevo
plan. El Principe Césimo pasé a
inspeccionar las obras y, por casualidad,
vio los planos que habia dibujado el
joven Leonardo. El Principe se dio
cuenta que Leonardo era el genio que
habia estado buscando, e
inmediatamente le puso a cargo de sus
grandes planes para la ciudad. Después
de muchos afos, Leonardo no sélo
habia completado el plan general para la
nueva Miragliano, sino que ademas
habia redisenado las murallas, hasta
hacerlas mas inexpugnables que antes.
Leonardo se convirti6 después en el
inventor de la corte de Césimo y su
casa. El talento de Leonardo pronto
recibio peticiones de todos los Principes
y ciudades de Tilea, y puso su intelecto
a trabajar en muchos y variados
problemas, ademas de servir como
consejero de muchos generales

mercenarios. Su fama finalmente llego
incluso al Imperio. Esto favorecio la
creacion de los inventos mas famosos
de Leonardo, que se encuentran en la

Ly " 3
. AP cr
Nunca ha habido miniatura oficial de
Leonardo da Miragliano, pero muchas
veces se usa un miembro de la dotacion

del Canén de Salvas antiguo.
Miniatura pintada por M4cR1113n

Leonardo da Miragliano

Escuela de Ingenieros del Imperio.
Leonardo dirigi6 esta organizacion y
cre6 muchas nuevas maquinas de
guerra mientras estuvo alli, las mas
famosas de las cuales son los temidos
Tanques a Vapor.

Una de sus aficiones y el
gjercicio intelectual favorito de Leonardo
era disefiar torres inclinadas. Se puso
como meta disefiar una torre que
permaneciera en pie a pesar de tener el
mas exagerado angulo de inclinacion.
En poco tiempo, todos los Principes de
Tilea competian entre si por conseguir
el dltimo disefio de Leonardo de la torre
mas extrafia y que desafiara la ley de la
gravedad.

Leonardo también disefi6 una
gran cantidad de extrafias maquinas de

Personaje Especial: Héroe

Muchas de ellas no son mas que
bosquejos sobre trozos sueltos de
pergamino, o en el reverso de mapas o
mensajes militares que Leonardo hacia
para pasar el tiempo mientras se hallaba
en un campamento en mitad de una
campafia. Le entregaba  estos
bosquejos a los diversos Principes
Mercaderes a los que sirvio, por si
acaso le pedian construir la maquina.
Normalmente sus patrones estaban
demasiado ocupados guerreando y
simplemente guardaban los planos para
utilizarlos méas tarde. Muchos de estos
ingenios no pueden construirse todavia
con la tecnologia actual disponible. Atin
asi, estos planos, que ahora se hallan
dispersos a todo lo largo y ancho del
viejo mundo, cambian de manos por
enormes cantidades de oro, y son muy
codiciados por todos los Principes

guerra  potencialmente  efectivas. Mercaderes

M [HA [HP [F R [H ]I A |L
Leonardo da Miragliano 4 14 4 14 [4 12 [4 |2 8
Caballo de Guerra 8 |3 3 |3 1 3 |1 5

Coste: 110 puntos

Tipo de unidad: Infanteria (Caballeria si va montado)

Equipo y Objetos Magicos: Arma de mano. Tiene los siguientes objetos especiales
(no son objetos magicos, asi que no pueden “anularse”):

Esfera Alquimica: Leonardo efectia experimentos alquimicos y ha fabricado un polvo
que guarda en esferas de bronce. Cuando lo lanza, el orbe se parte y el polvo se
inflama en contacto con el aire, lo que crea una pequeia explosion. Se trata de un
arma arrojadiza con un alcance de 12”. Si impacta, situa la plantilla pequefia centrada
en la miniatura objetivo. Todas las miniaturas bajo la plantilla sufren un impacto de F3.
Prisma del Poder. Leonardo posee un prisma de cristal tallado con una forma especial
y que utiliza las propiedades fisicas de la refraccion para difuminar cualquier tipo de
energia que flote en el campo de batalla. De este modo logra robar los vientos de
magia del bando oponente y disipar la energia como si fueran rayos del sol. En la fase
de magia enemiga, puedes robar un dado de energia y afiadirlo a tus dados de
dispersion.

Equipo adicional: Puede montar un Caballo de Guerra por +10 puntos.

Reglas Especiales: Genio. Leonardo es famoso como Genio. Es capaz de aplicar su
intelecto a cualquier problema y llegar a un modo de mejorar las cosas. Por supuesto,
los generales mercenarios encuentran muy utiles sus talentos especiales. Para
representar esto, antes de la batalla puedes hacer que Leonardo dedique su
formidable intelecto a solucionar UNO de los siguientes problemas. Ten en cuenta
que los beneficios de esta regla continuaran activos aunque muera Leonardo.
Precision artillera: Leonardo inspecciona una maquina de guerra y realiza algunos
disparos de prueba. Después calcula angulos y trayectorias, y efectua correcciones
en los aparatos o aconseja sobre la pdlvora. Dicha maquina de guerra puede repetir
siempre el dado de artilleria o dispersion, pero debe aceptar el segundo resultado.
Precisién ballestera: Leonardo inspecciona una unidad armada con Ballestas
mientras practica contra unas dianas; comprueba la tension de los arcos, el peso de
los virotes, etc. El resultado de todo ello es que la precision de los disparos de la
unidad mejore durante la batalla. Para representarlo, elige una unidad armada con
ballestas al inicio de la batalla, esa unidad puede repetir las tiradas para impactar
falladas con las ballestas.

Estrategia para la batalla: Leonardo inspecciona los mapas y planos, y cabalga hasta
el punto mas alto del terreno para observar la orografia, discute con el General y su
capitan, y cosas similares. Para representarlo, elige una unidad; dicha unidad gana la
regla Vanguardia.

Regimiento de Renombre: Leonardo sélo puede incluirse en un ejército Mercenario.
NOTA: No ha habido actualizacion “oficial” de este personaje, asi que la hemos
hecho nosotros. Aunque esté equilibrado, deberias pedir permiso a tu oponente para
incluirlo.
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El Pagador mas famoso que
nunca haya salido de Tilea es sin duda
Mydas el Mezquino. Sus origenes son
oscuros. Algunos dicen que era un jeque
de Arabia que le birld6 una fortuna al
sultan y tuvo que huir. Sea cual sea su
origen, se dio a conocer por primera vez
en Sartosa. Fue alli donde se le encargd
guardar el tesoro del pirata enano
Barbasucia. El famoso jefe Enano
rapidamente apreci6 y admiré Ila
increible tacafieria de Mydas y su
resistencia a separarse del oro, hasta el
punto de negarse a decirle al Enano
donde estaba el cofre. Por suerte para
Mydas, el enano termin6 de mala
manera en un encuentro con los
Corsarios antes de darse cuenta de que
Mydas habia escondido el tesoro con la
intencion de quedarselo.

La siguiente aparicion de Mydas
fue al servicio de Groccolo, principe de
Verezzo, donde de nuevo estaba a
cargo del oro para pagar un enorme
gjército mercenario. Mydas defendi6
valientemente el cofre de la paga en
numerosas batallas encarnizadas,
ayudado por sus escogidos escoltas.
Cuando llegé la hora de pagar a los
mercenarios, Mydas logré de algun
modo separarse de tan poco oro que
causo un motin en el campamento. El
Principe fue rapidamente depuesto y
huyé a Verezzo. En la confusién, Mydas
record6 su deber de defender el cofre de
la paga y encabezé la retirada,
rechazando a compafiias enteras de
enfurecidos mercenarios en busca de su
paga atrasada. Al final, Mydas logro
retirarse en una direccién
completamente opuesta a Verezzo, por
lo que ni el Principe ni los mercenarios
vieron nunca mas el cofre de la paga.
Hasta hoy, sdélo 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 sefiores. 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!

Personaje Especial: Héroe

Mydas el Mezquino

M [HA [HP [F [R [H ]I A |[L
Mydas el Mezquino 4 14 4 14 [4 12 [4 |2 8
Jeque Yadosh 4 12 2 3 |3 1 2 |1 4
Escoltas 4 14 3 4 13 1 4 11 8
Cofre de la paga - - - 4 14 3 - - -
Caballo de Guerra 8 3 - 3 |3 1 3 |1 5

Coste: 320 puntos (incluidos 9 escoltas)

Equipo y Objetos Magicos: Mydas tiene arma de mano, escudo y armadura pesada,
ademas del Mapa del Tesoro y el Copete de Mydas. El Jeque Yadosh tiene arma de
mano. Los Escoltas tiene armadura pesada, arma de mano y alabarda.

Mapa del Tesoro: Mydas ha marcado en un pergamino la localizacion de todos sus
cofres de la paga. El reverso del pergamino esta repleto de jeroglificos de los
Hombres Lagarto. El pergamino contiene el hechizo de la confianza, que hace que
todo el que escuche a su portador confie en sus promesas. El mapa tiene unos
efectos aleatorios; tira 1d6 al inicio de la batalla para determinar el efecto:

» 1-2: “Una bonificaciéon para mis fiables y leales escoltas”. La escolta de Mydas
afnade +1 a la resolucion del combate

* 3-4: “iEl cofre de la paga esta seguro conmigo, muchachos!”. Toda unidad amiga
puede utilizar la habilidad de Pagador hasta a 18” en vez de las 12" habituales.

+ 5-6: “{Si ganamos la batalla, recibiréis una bonificacién!”. Designa una unidad amiga
al principio de la batalla: esa unidad tendra un +1 a todas las tiradas para impactar
durante el resto de la batalla.

Copete de Mydas: Un sacerdote de Myrmidia grabd las runas el Copete de Mydas.
Mydas el Mezquino lo monté sobre la cerradura del cofre de la paga como amuleto
de la buena suerte. Todos los ataques de las armas de Mydas, Yadosh y los escoltas
se consideran ataques magicos.

Reglas Especiales: E/ Cofre de la Paga, Escolta de Mydas.

El Cofre de la Paga: El cofre de la paga esta presente en la batalla para que Mydas
pueda tenerlo controlado en todo momento. El Jeque Yadosh, un prestamista arabe
muy rico que ha acompafiado a Mydas desde sus tiempos en Sartosa, se encarga de
proteger el cofre durante la batalla, situado en un carruaje ligero, que inspira a los
mercenarios a realizar actos heroicos. El cofre de la paga cuenta como un carro a
todos los efectos, salvo que solo inflinge 1d3 impactos en carga, tiene un unico
caballo y un anico jinete (Yadosh) y tiene una tirada de salvacion por armadura de 5+.
Ademas de los efectos del Cofre de la Paga, toda unidad amiga que se encuentre a
6” o menos del Cofre puede repetir los chequeos de psicologia fallados. El Cofre de
la Paga es una unidad independiente de Mydas y su escolta en el campo de batalla.
La Escolta de Mydas: Estos escoltas, escogidos de entre galeotes de buques de
guerra piratas, siempre acompafan a Mydas el Mezquino. Estos escoltas fueron
liberados de sus antiguos amos mediante el pago de una muy generosa cantidad de
oro, por lo que todos estan muy agradecidos y son completamente leales a su patron.
Todos son hombres grandes, fuertes y endurecidos tras afios de trabajo amarrados a
los remos de un buque de guerra. Mydas va acompafiado de 9 escoltas, aunque
pueden afiadirse hasta 15 escoltas mas a la unidad por 11 puntos cada una. Los
escoltas disponen de un portaestandarte y de un musico. Toda la unidad de escoltas
es tozuda mientras Mydas siga vivo. Ningun personaje aparte de Mydas puede
afadirse a la unidad. Durante el despliegue, Mydas y su escolta deben ser
desplegados al mismo tiempo que el resto de personajes del ejército.

Regimiento de Renombre: Mydas sélo puede incluirse en un ejército Mercenario.
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Personaje Especial: Comandante

La mujer mas bella de toda Tilea,
y algunos afirman que de todo el Viegjo
Mundo, jtambién es la mas peligrosa!
Lucrezzia es una famosa hechicera, y
se rumorea que una excelente
envenenadora, jy amante de muchos
asesinos!

El primer marido de Lucrezzia,
Luigi, Principe de Pavona, pereci6 a
manos de unos asesinos a sueldo
enviados por unos Principes
Mercaderes rivales. Lucrezzia, que en
ese momento no era mas que una
muchacha muy joven, decidi6 mantener
el control del principado a cualquier
precio. Varios generales mercenarios
que dirigieron sus ejércitos en defensa
de la ciudad, se convirtieron en sus
esposos, y por tanto también en
Principes de Pavona. Todos ellos
murieron en circunstancias extrafias,
jgeneralmente cuando sus habilidades
politicas y estratégicas empezaban a ir
a menos!

Como por ejemplo Borso, que
fue derrotado en la batalla de Etobrutti, y
murié poco después cuando sus heridas
fueron erréneamente tratadas con
hierbas venenosas. Al dia siguiente, el
Capitan Mercenario Donato asumi6 el
mando, consiguié una gran victoria y
salvé la ciudad de los Verecianos.
Donato se cas6 con Lucrezzia poco
después y se convirtio en Principe de
Pavona. Unos afos mas tarde, Donato
estuvo a punto de cerrar una desastrosa
alianza con Trantio contra Borgio el
Sitiador, el cual en ese momento estaba
casado con Dolchellata, la hermana
mayor de Lucrezzia. Sin embargo, antes
de que el ejército de Pavona se
preparara para esta poco inteligente
maniobra, Donato murié6 al comer un
plato de setas venenosas que habian
sido recogidas en el bosque por un
ayudante de cocina ignorante que era
incapaz de distinguir entre una seta
comestible y una venenosa. Lucrezzia
se enfurecio y se afligi6 muchisimo,

Lucrezzia Belladona

pero no tanto como para impedirle
casarse con el impetuoso Capitéan
Ranuccio, después de un indecente
corto intervalo de tiempo. Ranuccio
inmediatamente se puso al frente del

momento exacto en que éste estaba
desplegado para atacar a Borgio, jy
aguardaba los refuerzos procedentes de
Pavona! Por esta muestra de solidaridad
para con un vigjo aliado, Pavona fue

ejército de Pavona para atacar la generosamente recompensada por
retaguardia del ejército de Trantio, en el Borgio.

M [HA [HP [F [R [H ]I A |L
Lucrezzia Belladona 4 13 3 3 |4 3 3 |1 8
Caballo de Guerra 8 |3 3 |3 |1 3 |1 5

Coste: 380 puntos

Tipo de unidad: Caballeria

Equipo y Objetos Magicos: espada y estilete. También tiene la Pocién de Pavonay
el Vial de Veneno. Monta un caballo de guerra con barda.

Estilete: Lucrezzia siempre tiene un estilete guardado en su jarretera, no sélo como
autodefensa, sino también porque nunca sabe cuando querra asesinar a alguien.
Evidentemente, el estilete de Lucrezzia ha sido untado con veneno de sapo y lo utiliza
para cortar setas venenosas. Lucrezzia dispone de un ataque extra (por tener dos
armas de mano). Ambos ataques se consideran ataques envenenados.

Pocién de Pavona: Al inicio de la batalla, Lucrezzia puede entregar esta pocién a
cualquier personaje o campedn de unidad (incluso ella misma). Tira 1d6, y si obtienes
un 2+, el nimero obtenido sera el numero total de atributos diferentes de la miniatura
que podras incrementar en +1 (asi, si tienes un 4, puedes subir un +1 en cuatro
atributos, como podrian ser H, R, F y HA). Este aumento no puede aplicarse al
Liderazgo ni al Movimiento. No se puede subir un mismo atributo mas de una vez. Si
tienes un 1 en la tirada, no sube ningun atributo y ademas la miniatura sufre una
herida (que no puede evitar con tirada de salvacion por armadura). Si ello provoca la
muerte de la miniatura (p.e. era un Campe6n) se considera como baja.

Vial de veneno: Mucho antes de la batalla, los asesinos a sueldo de Lucrezzia se
infiltran en el campamento enemigo, equipados con un vial de veneno especialmente
preparado por su Sefiora. Este puede verterse en la bebida o comida de uno de los
personajes enemigos durante los festejos que tienen lugar la noche anterior a la
batalla. No hay forma de saber qué personaje ha sido envenenado; el asesino
simplemente aprovechara la primera oportunidad que se le presente antes de
escabullirse fuera del campamento. El veneno es de accién muy lenta, y sus efectos
no se notaran hasta el dia siguiente, cuando los ejércitos se preparen para la batalla.
Al inicio de la batalla, tira 1d6 por cada personaje enemigo; con un resultado de 4+,
el personaje ha sido envenenado, y debido a ello, empezara la batalla con una herida
menos de lo normal.

Magia: Lucrezzia es una hechicera de Nivel 4 que puede usar Saber de las Sombras
o Saber de la Muerte.

Reglas Especiales: Belleza sin par, El beso de Lucrezzia.

Belleza sin par. La belleza de Lucrezzia Belladona tiene un efecto impresionante
sobre los mercenarios humanos del ejército. Para representar este hecho, cualquier
tropa amiga formada por humanos se reagrupa automaticamente si esta a 8” o menos
de Lucrezzia; es decir, dejaran de huir y se reagruparan tan pronto como se
encuentren a 8” o menos de ella (incluso tropas que estén huyendo en el turno del
oponente). No influye a las tropas inmunes a psicologia.

El Beso de Lucrezzia: Dicen que Lucrezzia Belladona es la dama mas hermosa del
Viejo Mundo. Sin embargo, los Caballeros de Bretonia consideran que este es un
honor que pertenece por derecho al Hada de Bretonia. Cuando un noble de Tilea
alabé la belleza de Lucrezzia durante un torneo en Bretonia, fue inmediatamente
retado a una justa por un impetuoso Caballero Bretoniano. La Dama Belladona, que
casualmente se encontraba presente, designé al Tileano como su Paladin. Cuando el
Tileano, siguiendo las costumbres locales, pidi6 a Lucrezzia su favor, ésta
simplemente besod su lanza. Desafortunadamente, el Tileano fue desmontado en la
justa, a pesar de que consigui6 impactar al caballero. Sélo le hizo un rasgufio, pero
el Bretoniano cayo rapidamente del caballo y murié. Cuando los heraldos preguntaron
si la punta de la lanza estaba envenenada, Lucrezzia dijo: “Cémo podria estar
envenenada... Yo misma la he besado y me encuentro perfectamente!”. Desde
entonces nadie ha afirmado que es mas bella que Lucrezzia Belladona. En ciertas
ocasiones, Lucrezzia besa el arma del héroe al que habia elegido como su paladin.
Designa un personaje o campedn amigo al inicio de la batalla; Lucrezzia besara su
arma. Dicho personaje o campedn adquiere la habilidad de golpe letal.

Regimiento de Renombre: Lucrezzia sélo puede incluirse en un ejército Mercenario.
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Personaje Especial: Comandante

Lorenzo esta muy orgulloso de
ser descendiente de los fundadores de
la ciudad: Lucan y Luccina. Ademas de
ello es todo un anticuario y coleccionista
de objetos de arte y objetos antiguos. Su
palazzo en la antigua acrépolis de
Luccini esta decorado con frescos al
estilo antiguo, y los jardines y paseos
muestran antiguas estatuas
descubiertas en la acrépolis. Sus
posesiones mas preciadas son la
herencia de su casa, que se dice
pertenecieron a los fundadores de la
ciudad.

Lorenzo esta equipado con una
armadura de estilo antiguo, y combate a
pie a la manera de sus antepasados.
Esta es una extrafia excentricidad suya
que seria considerada una peculiaridad
e incluso algo ridiculo por sus rivales si
no fuese tan buen general y les venciera
de forma tan habitual. En vez de ello, su
reputacion de valentia y de combatir
cuerpo a cuerpo al frente de sus tropas
le ha ganado el respeto y el temor de
Sus enemigos.

Lorenzo Lupo

M |HA |HP |F |[R [H I [A |L

Lorenzo Lupo 4 |6 5 14 [4 |3 6 |4 9

Coste: 300 puntos

Tipo de unidad: Infanteria

Equipo y Objetos Magicos: Armadura pesada. Ademas tiene estos objetos magicos:
Espada de Lucan: Lorenzo esta armado con una espada corta que se cree que es la
misma utilizada por su remoto antepasado Lucan, el fundador de Luccini. La espada
anula las tiradas de salvacion por armadura enemigas.

Escudo de Myrmidia: Este antiguo escudo fue encontrado durante la reconstruccion
del templo de Myrmidia en la acrépolis de Luccini. Es originario de los tiempos de la
fundacién de la ciudad, o quizas antes. El escudo muestra el simbolo de la diosa de
la guerra y tiene la habilidad magica de deslumbrar al oponente. Se considera un
Escudo. Ademas, toda miniatura enemiga en contacto peana con peana con el
portador del escudo pierde un ataque (elegido por el portador del escudo).

Anillo de Luccina: Se dice que Luccina, la hermana de Lucan, era una hechicera.
Lorenzo posee un anillo que incluye un camafeo con una gema con su imagen, y que
puede incluso que haya sido suyo. Es un objeto con un hechizo vinculado (nivel de
energia 5): si se lanza con éxito, todas las tropas del ejército que se encuentren a 8”
o menos de Lorenzo al inicio del turno pueden reagruparse automaticamente.
Reglas Especiales: Combate a pie, Atleta formidable, Estandarte de Luccini.
Combate a pie: Una de las excentricidades de Lorenzo es que prefiere combatir a pie
al estilo de sus antepasados. Habitualmente se situa en la primera fila de los piqueros
y a veces combate a bordo de las galeras de Luccini. Esto es muy inspirador para los
soldados a los que acompafia, quienes estaran mas que dispuestos a defender en
combate cuerpo a cuerpo a su Principe. Siempre que Lorenzo se encuentre en la
primera fila de cualquier regimiento de infanteria (incluso si es un Regimiento de
Renombre) afiade un +1 a toda resolucién del combate de dicha unidad. Si, por
ejemplo, deja de estar en primera fila (como p.e. rechazando un desafio) la unidad
pierde dicho modificador.

Atleta formidable: Lorenzo es un hombre fornido y musculoso, muy parecido a las
colosales estatuas de bronce que representan a su antepasado Lucan. Practica la
mayoria de los deportes clasicos de Tilea como se hacia en la antigua Luccini en los
dias de sus antepasados. Esto significa que regularmente lanza el disco, practica la
lucha libre o combate cuerpo a cuerpo con los oponentes mas fuertes, rema en el mar
de Tilea en las carreras de galeras, se entrena con pesas de bronce, y corre la gran
carrera desde un extremo de su principado hasta el otro, como hacian los mensajeros
en un pasado remoto. Cuando entrena intensamente en uno de estos deportes,
mejora su fuerza, su resistencia o su agilidad. Tira 1d6 al inicio de la batalla para
determinar en qué deporte se ha estado entrenando antes de unirse al ejército:

» 1-2: Atletismo. Suma +1 a la Resistencia.

* 3-4: Lucha libre o combate de gladiadores. Suma +1 a los Ataques.

* 5-6: Remo. Suma +1 a la Fuerza.

Estandarte de Luccini: Lorenzo Lupo es el Principe Mercader de Luccini, por lo que
una unidad de caballeria pesada o de piqueros del ejército puede llevar un Estandarte
Magico (de hasta 50 puntos). Dicha unidad no puede ser un Regimiento de
Renombre.

Regimiento de Renombre: Lorenzo sélo puede incluirse en un ejército Mercenario.
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Personaje Especial: Comandante

Marco Colombo es mas conocido
como el explorador que “descubrio”
Lustria, aunque fuera realmente
descubierta afios antes por los Norses.
Marco fue, sin embargo, el primer
habitante del Viejo Mundo en establecer
relaciones amistosas con los Hombres
Lagarto, juna tarea nada facil! Antes del
épico viaje de Marco a Lustria, habia
visitado Arabia como mercader y
tomado parte en diferentes batallas
navales a lo largo de la costa de Arabia
y alrededor de la fortaleza pirata de
Sartosa. Por tanto, Marco era un
soldado veterano curtido en diversas
campafias y era conocido como un
capitan mercenario antes de labrarse
una reputacion como explorador.

A su regreso de Lustria con una
gran fortuna en oro y gemas, tomo el
control del ejército de su patrén y se
convirtio en un general mercenario, y
poco después se proclamé Principe de
Trantio. Después de eso, encabezo el
gjército de Trantio contra las ciudades
rivales en numerosas ocasiones,
ademas de en esporadicas
expediciones mas alla de los Montes
Apuccini. También ha enviado nuevas
expediciones a Lustria en busca de la
famosa colonia norse Skeggi, que
finalmente encontr6 después de
bastantes anos de busqueda. Marco es
uno de los numerosos generales
mercenarios tileanos famosos que no
s6lo han dirigido ejércitos en las guerras
de Tilea, sino también en regiones
tropicales distantes contra extrafios y
desconocidos oponentes.

Marco Colombo

M THA [HP [F H | L
Marco Colombo 4 6 6 4 3 4 10
Caballo de Guerra 8 3 3 13 1 3 1 5

Coste: 155 puntos

Tipo de unidad: Infanteria (Caballeria si va montado)

Equipo y Objetos Magicos: Arma de mano, armadura ligera, ballesta y escudo.
Ademas, tiene los siguientes objetos magicos:

Gema de Lustria: Mientras se hallaba en Lustria, Marco adquirié esta extrafia gema
como parte de su recompensa por servir a los magos sacerdote Slann como
mercenario. La gema estd hecha a partir de una piedra verde pulimentada y tallada
con la forma de la lengua de una serpiente, la marca del dios Sotek. Mientras lleve
este Talisman, Marco puede repetir una tirada de salvacion por armadura por turno.
Calabaza de Vino de Lustria: Marco siempre guarda consigo su ultima calabaza de
zumo de cactus, jal que llama vino de Lustrial Aunque para un Hombre Lagarto es
tan inofensivo como el zumo de naranja, jpara un humano es un brebaje bastante
potente! Un sélo uso. Un trago de la calabaza al inicio de turno aumentara la Fuerza
de Marco en +1d6 durante ese turno.

Pergamino de Arabia: Mientras estaba atracado en el puerto de Lashick, Marco
realizd su excursion habitual por el bazar en busca de mapas. Uno de los mapas,
nada interesante de por si, estaba escrito sobre un antiguo pergamino con la escritura
arcana y parcialmente borrada de la antigua Khemri en el reverso. El pergamino le
proporciona a Marco (pero no al resto de la unidad con la que se halle) una tirada de
salvacion especial de 2+ contra los efectos de cualquier hechizo. Sin embargo, sélo
lo usara una vez por turno, ya que parte del antiguo pergamino se deshace en polvo
cada vez que lo utiliza.

Equipo adicional: Puede montar un Caballo de Guerra con barda por +21 puntos.
Reglas Especiales: Marco tiene las siguientes reglas especiales:

Cazazdor Ballestero: Marco es un experto cazador con la ballesta y le encanta
perseguir a las piezas mayores y a los grandes monstruos en sus expediciones
tropicales. Cuando va montado, puede Mover y Disparar aunque el arma no lo
permita. Por supuesto, Marco es un tirador bastante bueno con la ballesta, como
queda reflejado en su HP.

Telescopio de navegante: Marco posee un telescopio especial de gran nitidez que
utiliza en el mar. Es tan potente que puede utilizarlo para detectar las tropas enemigas
especiales ocultas en el interior de un regimiento. Cualquier tropa o personaje que
habitualmente pudiera desplegar oculto hasta que fuese revelado (pero no las tropas
Acechantes ni las que “aparecen por detras” o de debajo de la arena), como los
Fanaticos Goblin Nocturno o los Asesinos Elfos Oscuros, podran ser vistos por Marco
con un resultado de 4+. Tira un dado al inicio de la batalla por cada unidad enemiga,
lo que representa a Marco revisando toda la linea de batalla enemiga. Si la tirada
tiene éxito, tu oponente debe revelear el numero y tipo de tropas ocultas en esa
unidad.

Regimiento de Renombre: Puedes incluir a Marco Colombo como Comandante en
cualquier ejército de Warhammer que incluya al menos un regimiento de renombre
tileano (un regimiento de renombre de piqueros o ballesteros, los Asesinos de
Véspero, los Hombres Pajaro de Catrazza o la Artilleria a Caballo de Bronzino).
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Personaje Especial: Comandante

Borgio, Principe de Miragliano,
recibié el apodo de “El Sitiador” debido
a su insuperable experiencia en el
asedio de ciudades. Se decia que
ninguna ciudad, ni siquiera las
ingeniosas murallas de la propia
Miragliano, podia resistirsele. Borgio era
desde luego un tactico experto y vencio
la mayoria de las batallas que libré. Con
tres grandes victorias establecié la
superioridad de Miragliano como el
principado mas poderoso de Tilea.
Después de estas batallas, sus
enemigos acostumbraban a evitar las
batallas campales contra él, y preferian
encerrarse detras de las murallas de sus
ciudades. Era igualmente astuto como
politico, pero bastante tiranico. Los
oponentes y rivales no vivian demasiado
tiempo después de enfrentarsele.

Durante su vida como principe,
Borgio combatié contra el resto de los
principados y republicas de Tilea por
una u otra razén, desde guerras por los
derechos de comercio hasta puras
vendettas contra Principes rivales que
habian intentado que le asesinaran. De
hecho, hubo tantos intentos fallidos de
asesinar a Borgio, jque se gand la
reputacion de ser un hombre al que
habia que matar mas de una vez para
estar seguro de ello! Se dice que Borgio
una vez derroté a una horda de Orcos
dividiéndolos en tres partes. Las
opiniones estan divididas al respecto de
si esto se refiere a la horda o a los
Orcos. También se dice que Borgio era
capaz de montar a caballo, dormir y leer
un libro, jal mismo tiempo!

Otra historia cuenta que una vez
fue hecho prisionero por la Princesa
Pirata de Sartosa, y que escapo

Borgio el Sitiador

lanzandose al mar desde la torre del
calabozo (que sobresalia desde un alto
acantilado), cruzando a nado el
Estrecho de los Corsarios hasta Tilea.
Después regres6 con una flota de
mercenarios, capturé a la princesa, y no
la dej6 ir hasta que los piratas le
pagaran un enorme tributo de entre sus
enormes cofres de botin. Si esto ocurrié
alguna vez, debi6 ser al principio de su
vida. También se rumoreaba que Borgio
escribia poesia muy buena, cocinaba su
propia comida (hombre listo) y peleaba
con leones.

Borgio es famoso por crear
tacticas de batalla inusuales y nuevos
tipos de tropas, lo que habitualmente
tomaba por sorpresa a sus oponentes.
Ciertamente tenia acceso a los
manuscritos de Leonardo da Miragliano
en la biblioteca del palazzo principesco
de Miragliano. Era un hombre grande y
alto, y muy robusto. En los asedios
siempre desmontaba y encabezaba en
persona el asalto a las murallas, o se
despojaba de la armadura y saltaba al
interior del foso para cavar con los
soldados comunes. Esto le hizo ganarse
el carifio de las tropas y la lealtad de sus
mercenarios, hasta tal punto que ha sido
la envidia de todos los principes desde

Se dice que finalmente encontré
la muerte, cuando fue apunalado en el
bafio con un pincho de asador
envenenado. Las circunstancias que
rodean al asesinato son bastante
misteriosas, pero probablemente ésta
era el unico tipo de ocasion en la que
podia ser sorprendido. Muchos dicen
que su matrimonio con Dolchellata, la
irascible hermana mayor de Lucrezzia

entonces. Belladona, fue su ultimo error.

HA [HP [F [R [H | A L
Borgio 4 |6 5 4 14 3 5 |4 9
Caballo de Guerra 8 3 - 3 |3 1 3 |1 6

Coste: 250 puntos

Tipo de unidad: Caballeria

Equipo y Objetos Magicos: Lanza de caballeria, escudo. Monta un Caballo de
Guerra con barda. Tiene los siguientes objetos magicos:

Maza del Poder. Borgio blande una pesada maza construida con la bala de canon
que no logré matarle en el asedio a Remas y que acabd incrustada en la placa
pectoral de su armadura. Borgio consideré que la bala era un talisman de buena
suerte, e hizo que le fabricaran la maza. Todas las tiradas para impactar que Borgio
haga con la Maza y saquen un 6 deberan resolverse con fuerza 10.

Armadura de Bronce Brufido: Esta es la armadura que llevaba Borgio cuando fue
impactado por la bala de cafién durante el asedio a Remas. La armadura fue forjada
en Miragliano utilizando estatuas procedentes de las Marismas Enfermizas. Nadie
sabe a qué dioses representaban o qué magia contenia el metal, pero es evidente
que la armadura es formidable. Se considera una armadura pesada que, ademas,
proporciona una tirada de salvacion especial de 5+.

Yelmo de la Mascara Monstruosa: Borgio posee un yelmo grotesco con una feroz
cara esculpida en él. Borgio causa miedo.

Reglas Especiales: Borgio tiene las siguientes Reglas Especiales:

Dificil de matar. Borgio el Sitiador tiene una capacidad sobrenatural para resistir el
dolor y las heridas. En caso que sus heridas se reduzcan a cero, no retires la
miniatura. Al final de la fase donde haya “muerto”, tira 1d6; con 1-3 retira la miniatura
del juego, con 4+ vuelve con 1 herida.

General muy apreciado: Borgio era muy apreciado por sus hombres y por la gente de
Miragliano. La distancia a la que las tropas pueden usar su Liderazgo por ser el
general aumenta a 18”.

Estandarte de Miragliano: Borgio es el Principe Mercader de Miragliano, por lo que
una unidad de caballeria pesada o de piqueros del ejército puede llevar un Estandarte
Magico de hasta 50 puntos. Dicha unidad no puede ser un Regimiento de Renombre.
Regimiento de Renombre: Borgio so6lo puede incluirse en un ejército Mercenario.

49



Personaje Especial: Comandante

La naturaleza de la hermandad
amazdnica es practicamente
desconocida, pero se ha observado que
a las devotas especialmente guerreras
se las denomina “sacerdotisas
serpiente”. Estas guerreras misticas
tienen una magia poderosa y conocen
muy bien los secretos de la selva, por lo
que un ejército que cuente con una de
ellas como aliada puede considerarse
muy afortunado.

Sacerdotisa Serpiente

M [HA |HP [F [R [H [I [A |[L

Sacerdotisa Serpiente 4 14 3 4 14 3 4 12 9

Coste: 235 puntos

Tipo de unidad: Infanteria

Equipo y Objetos Magicos: Arma de mano. Tiene los siguientes objetos magicos:
Garra de los Ancestrales: Esta poderosa arma de la Edad Dorada resulta mortifera en
manos de alguien que sepa como despertar su poder. La Garra concede a la
sacerdotisa +1F y sus ataques ignoran la tirada de salvacién por armadura.
Amuleto de las Lunas: este antiguo simbolo del poder de la hermandad amazonica
envuelve al portador en un fulgor plateado que lo protege del dafio. La Sacerdotisa
cuenta con una tirada de salvacion especial de 4+.

Magia: La Sacerdotisa es una hechicera de nivel 3 que usa siempre el Saber de la
Serpiente.

Reglas Especiales: Cruzar selvas/junglas/bosques, Sacerdotisa de las Amazonas
(la Sacerdotisa siempre estara en un regimiento de Amazonas de Lustria, no puede
abandonarlo bajo ningun concepto).

Regimiento de Renombre: Sélo un ejército que incluya un Regimiento de Amazonas
de Lustria puede incluir la Sacerdotisa Serpiente, como opcién de Comandante.

SABER DE LA SERPIENTE

Viento Cortante (5+). Ataque de aliento de F4.

Fuerza de la Serpiente (6+). La sacerdotisa y toda unidad del mismo bando a 6” o
menos de ella obtienen +1F hasta el final de turno.

El torbellino de Wendala (7+). Permanece en juego. Todos los disparos de
proyectiles hacia la Sacerdotisa o la unidad en la que esta sufren un penalizador
de -1 a las tiradas para impactar.

Escudo de espinas (8+). Permanece en juego. Si la Sacerdotisa reacciona a una
carga como mantener la posicion, las miniaturas que carguen a la Sacerdotisa
reciben un impacto de F4 antes de resolver los ataques cuerpo a cuerpo.

La Furia de la Jungla (8+). Proyectil magico con alcance de 12” que inflinge 4D6
impactos de F2.

Canto Hipnético (9+). Toda miniatura enemiga a 12” de la Sacerdotisa que no sea
inmune a psicologia tiene -1M, -1A 'y -1F hasta final de turno.

Personaje Especial: Comandante

Ghazak-Khan

M THA THP [F [R [H TI A L
Ghazak-Khan 4 4
Warghan 9 |5 0 5 |5 |3 4 12

Coste: 350 puntos

Tipo de unidad: Infanteria montado en Bestia Monstruosa

Equipo y Objetos Magicos: Arma de mano, arco, armadura pesada, escudo. Tiene
los siguientes objetos mégicos:

Cimitarra Roja: Esta espada reduce la tirada de salvacion por armadura del enemigo
en -3 (-4 afiadiendo la fuerza de Ghazak-Khan) y causa Heridas Mdltiples (1d3).
Yelmo de la cabeza demoniaca: Un poderoso demonio del viento se encuentra atado
magicamente al yelmo para defender a su portador en caso de que sea herido.
Cuando Ghazak-Khan sufra una herida, obtendra resistencia a la magia (1) y una
tirada de salvacién especial de 4+ para el resto de partida.

Montura: Warghan, un lobo monstruoso que causa miedo y posee una piel dura que
le proporciona una tirada de salvacion por armadura de 4+,

Reglas Especiales: Ghazak-Khan tiene las siguientes reglas especiales:

Grito de guerra de las Estepas: Cuando Ghazak-Khan se lanza a la carga, profiere un
grito de guerra muy potente que paraliza los corazones de sus enemigos. Toda
unidad que reciba una carga de Ghazak-Khan (o de una unidad que lo contenga) sélo
puede reaccionar a la carga manteniendo la posicion.

Reprime la animosidad: Ghazak-Khan es un general tan despiadado que hasta el
pielverde mas revoltoso se lo pensara dos veces antes de comportarse
indebidamente cuando él esté cerca. Si Ghazak-Khan no esta huyendo, toda unidad
sujeta a Animosidad a 6” o menos de él y puede repetir chequeos de animosidad.
Regimiento de Renombre: Un ejército que incluya alguna unidad de Hobgoblins
puede incluir a Ghazak-Khan como Comandante.
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Personajes Especiales: Héroes

Los Cazadores de Brujas son
una orden secreta, hombres
obsesionados con la destrucciéon del
Caos, los No Muertos, mutantes,
paganos, blasfemos y en potencia
cualquiera excepto otros Cazadores de
Brujas. Mucha gente piensa que su
fanatismo es inquietante y sus creencias
extremistas una amenaza, por lo que los
Cazadores de Brujas no son
bienvenidos durante mucho tiempo.
¢Quién sabe quién sera el proximo
sospechoso? jUna sola palabra puede
ser tu condena!

Johann van Hal quizés sea el
Cazador de Vampiros mas famoso de la
época, el matador del vampiro Gunther
von Blodfel y el hombre que purgé el
castillo maldito de Reikwald. Se
desconoce de donde procede o por qué
decidié convertirse en un Cazador de
Brujas. Johann no habla de su pasado,
y no es recomendable hacerle
preguntas a este hombre sombrio y
hosco sobre aquello que él no quiere
discutir. Pero aquellos que conocen bien
la historia del Imperio saben que
comparte el nombre del infame Vanhal,
el temible Nigromante de tiempos
pasados. Todos los descendientes de
Vanhal han luchado por redimir las

Cazadores de Brujas

malvadas acciones de su antepasado,
pero sin mucho éxito. Por cada
Hechicero malvado destruido, diez mas
entran en el sendero de la condenacion.
Por cada Vampiro eliminado, una familia
noble completa es infectada con la
maldicion  del vampirismo.  Sélo
podemos adivinar el peso de la culpa y
el remordimiento de Johann.

Johann sélo tiene un compafiero,
y no pertenece a la orden de los
Cazadores de Brujas. Es Wilhelm
Hasburg, un sacerdote de Sigmar cuyo
templo fue quemado por los adoradores
del Caos. Algunos dicen que se volvié

desaparecer bajo las llamas, pero nadie
discute su fe o su piedad, que muestra
en sus horribles automutilaciones e
incesables profecias sobre el final del
mundo. Se cree que su fe y sus
continuas oraciones le protegen de la
magia maligna, y desde luego es capaz
de aplastar el craneo de cualquier
blasfemo con el baculo que encontré
entre las ruinas de su templo.

Muchos generales desesperados
dibujan la Senal del Martillo en las
sefiales de las carreteras, y en las
puertas de las ciudades, cuando se
enfrentan a enemigos sobrenaturales,
pidiendo la ayuda del legendario
Cazador de Brujas. Johann ofrece sus
servicios a cualquiera que le pague.
Todo el oro que no necesita lo dona a la
Iglesia de Sigmar.

Asi que cuando los No Muertos
amenazan o la oscuridad del Caos cae
sobre el Vigjo Mundo, Johann Van Hal y
Wilhelm aparecen. Se enfrentan sin
miedo a los mas terribles enemigos, y
atacan a los malvados No Muertos o a
los depravados Demonios con una fria
furia y el odio ardiendo en sus ojos.
Después de la batalla reclaman su paga
y se marchan sin mediar palabra, y la
mayoria se alegran de verles partir.

loco al ver el trabajo de su vida

M [HA |HP |[F [R [H | A L
Johann van Hal 4 5 5 4 14 5 3
Wilhelm Hasburg 4 i 3 4 14

? \b []
ohann van Hal,

Coste: 350 puntos (200 por Johann y 150 por Wilhelm
Tipo de unidad: Infanteria

Equipo y Objetos Magicos: Johann lleva una ristra de pistolas con Balas de Plata y
la Estaca de Sigmar. Wilhelm va equipado con el Baculo Sagrado.

Balas de Plata: Son bendecidas por Wilhelm una a una. Todos los disparos que
realiza Johann con su ristra de pistolas son ataques magicos.

Estaca de Sigmar: Se decia que era un fragmento de un arbol derruido por Sigmar.
Se guardé en el Templo de Sigmar de Obersdorf hasta que la ciudad fue saqueada
por pielesverdes. Es un arma a dos manos que en combate contra una criatura No
Muerta o Demonio, dobla la fuerza de Johann (F8). Ademas, si una miniatura con la
regla Vampiro recibe una o mas heridas de la Estaca (después de efectuar tiradas
de salvacién por armadura o especiales, pero no regeneracion), es destruido
automaticamente.

Baculo Sagrado: Wilhelm lo encontrd enterrado bajo las ruinas de su templo. Se
considera un arma a dos manos (+2 a la Fuerza) que, ademas, hiere
automaticamente a Skavens, Demonios y No Muertos.

Reglas Especiales: Se aplican las siguientes reglas especiales:

Cazadores de Vampiros: Wilhelm es, a todos los efectos, un Sacerdote Guerrero (ver
libro de ejército del Imperio). Johann y Wilhelm son inmunes a psicologia. Ademas,
sienten Odio a todas las miniaturas Skaven, No Muertas, Demonios y cualquier
seguidor del Caos (Guerreros del Caos, Hombres Bestias, Enanos del Caos, etc.)
Formacién: Johann y Wilhelm siempre luchan juntos, como si fuesen una unidad de
hostigadores, y no pueden unirse a otra unidad. A efectos de disparos con proyeciiles,
se consideran dos personajes individuales (por lo que se benefician de la regla
Disparar a los personajes individuales).

Regimiento de Renombre: Pueden incluirse como Héroes en un ejército de
Mercenarios, El Imperio, Enanos, Altos Elfos, Elfos Silvanos y Hombres Lagarto.

=
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Personajes Especiales: Comandantes

Una sombra de melancolia
acompana a Gilead alla donde va,
acompanado siempre de su companero,
el anciano maestro Fithvael, el tltimo de
los elfos de Tor Anrok. Buscan por todo
el Viejo Mundo algun resto de su
perdida raza, conducidos
frecuentemente por el dolor y la
angustia.

Gilead es un maestro
espadachin que puede entrar en un
estado de sombra rapida, en el que sus
movimientos son tan rapidos que a
simple vista no es mas que algo
borroso, e incluso parece estar en varios
sitios a la vez.

Gileath

M |HA [HP |F |R H | A L
Gileath 5 4 3 3 4 10
Fithvael 5 6 6 4 13 2 7 |3 9

Coste: 411 puntos (276 por Gilead y 135 por Fithvael)

Tipo de unidad: Infanteria. Son dos personajes independientes y nunca pueden
unirse a unidades ni ser el General del ejército.

Equipo y Objetos Magicos: Gilead tiene la Espada de Galeth, un arco largo,
armadura ligera y escudo. Fithvael tiene una espada (arma de mano), arco largo y
ballesta; armadura ligera y escudo.

Espada de Galeth: Esta delgada espada pertenecio a Galeth, el que fuera hermano
de Gilead, y esta perfectamente balanceada; en manos de Gilead no pesa nada. Esta
espada tiene Poder de Penetracion.

Reglas Especiales: Siempre atacan primero. Fithvael puede desplegar como
Explorador. Ademas, se aplican las siguientes reglas especiales:

Sombra Répida: Una vez por partida, al principio de la fase de Movimientos del
jugador que controla a Gilead, puede declarar que Gilead entra en estado de Sombra
Rapida. Este estado dura un turno completo del jugador que controla a Gilead y un
turno completo del oponente. En este estado, Gilead tiene M8 HA10 110 A8, y gana
una tirada de salvacién especial de 4+.

Saga del Destino: Gilead viaja por todo el Viejo Mundo muchas veces luchando
contra el mal mientras busca los ultimos Elfos. Al principio de la batalla (inicio del
primer turno), nomina un personaje enemigo. Gilead puede repetir las tiradas para
impactar y para herir contra ese personaje en concreto.

Melancolia: Gilead muchas veces se pone a pensar en su pasado, culpandose de
algunos hechos y luchando contra sus traumas y demonios interiores. A principio de
turno del jugador que lo controla, si no esta trabado en combate ni huyendo, Gilead
debe hacer un chequeo de liderazgo. Si lo falla, tira 1d6: con un resultado de 1-3
Gilead no puede mover debido a sus dudas interiores; si saca 4-6 su mente torturada
pierde el control, asi que debe efectuar un movimiento de marcha hacia el borde mas
cercano del campo de batalla (si abandona la mesa se considera baja a todos los
efectos).

Maestro del Arco. Fithvael es un maestro en el ataque a distancia: cada turno puede
disparar hasta tres veces (sin ningun penalizador por ello, aunque si el resto de
penalizadores habituales de larga distancia, etc.) bien con su arco largo bien con la
ballesta; los tres disparos deben ir hacia la misma unidad.

Regimiento de Renombre: Pueden incluirse (ambos) como Comandante en un
ejército de Mercenarios, El Imperio, Altos Elfos y Elfos Silvanos.

Personajes Especiales: Comandantes

Aruspice

Una raza mitica de guerreros-sacerdotes de Albion, conocidos simplemente
como los Aruspices, se ha atrevido a desafiar los peligros del Mar del Caos para
buscar civilizaciones nobles. Los Aruspices predicen un grave peligro para el mundo
si su hogar de Albién cae. Elfos, Enanos y humanos han accedido a ayudarles. Los
Aruspices han conseguido llevar su advertencia hasta el ultimo rincén del mundo.

M |HA |HP |F R |H I [A |L

Aruspice 4 14 3 4 14 3 4 12 9

Coste: 265 puntos

Tipo de unidad: Infanteria

Equipo y Objetos Magicos: El Aruspice lleva el Baculo de la Luz y el Triskelion.
Baculo de la Luz: Es un arma magica, a todos los efectos una alabarda, que
proporciona ademas un +1 a las tiradas para dispersar.

Triskelion: es un amuleto magico que proporciona al Aruspice una tirada de salvacion
especial de 4+.

Magia: El Aruspice es un mago de nivel 3 que usa Magia del Aruspice (ver pagina
siguiente).

Regimiento de Renombre: Puede incluirse como Comandante en un ejército de las
Fuerzas del Orden, de Fuerzas No Alineadas o de Orcos y Goblins.
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Personajes Especiales: Comandantes
Emisario Oscuro

Una presencia maligna ha despertado y busca esclavizar a todas y cada una
de las razas bajo su maliciosa voluntad. Los Emisarios Oscuros viajan por el mundo
y ofrecen sus servicios a cualquiera que se una a su causa. Susurran recompensas
de increible poder e incalculables riquezas para aquellos que luchen por su Sefior
Oscuro.

M [HA [HP |F [R [H | A L
Emisario Oscuro 4 3 3 3 13 3 3 1 8

Coste: 265 puntos

Tipo de unidad: Infanteria

Equipo y Objetos Magicos: El Emisario Oscuro lleva el Baculo de la Oscuridad y La
Espiral.

Baculo de la Oscuridad: Es un arma de mano magica que proporciona un +1 a todas
las tiradas para lanzar hechizos.

La Espiral: es un amuleto magico que proporciona una salvacion especial de 5+.
Magia: Es un mago de nivel 4 que usa Magia del Emisario Oscuro.

Regimiento de Renombre: Puede incluirse como Comandante en un ejército de las
Fuerzas de la Destruccién, de Fuerzas No Alineadas, del Imperio o Bretonia.

Magia del Aruspice

El Aruspice genera 3 hechizos de forma aletaoria (del 1 al 6) y ademas conoce de forma gratuita el hechico 0.

0. Energia elemental (6+). Potenciacion. Una Bestia del Cieno a 18” recupera 1d3 heridas (hasta su maximo inicial de 4).

1. Las Alas del Destino (5+). Proyectil magico. Alcance 24”. Causa 2d6 impactos de F2.

2. Luz de Batalla (6+). Potenciacién. Elige una unidad amiga. Todas las miniaturas de la unidad ganan una salvacion especial de
5+ hasta el inicio del siguiente turno del hechicero.

3. El Regalo de la Vida (7+). Potenciacion. Todas las unidades amigas del campo de batalla recuperan una miniatura. Los
personajes, carros y miniaturas con mas de 3 heridas en su perfil inicial recuperan sélo 1 Unica herida.

4. La Bendicion del Valor (8+). Potenciacion. Elige una unidad amiga. Mientas el hechizo permanezca activo, la unidad gana +1
a todas las tiradas para impactar, tanto en combate cuerpo a cuerpo como en disparo.

5. El Don del Coraje (8+). Potenciacién. Elige una unidad amiga. Dicha unidad es inmune a desmoralizacion hasta el inicio del
siguiente turno del Aruspice. Ademas, si esa huyendo se reagrupa automaticamente.

6. Voz de Mando (9+). Maldicion. Elige una unidad enemiga (que no sea inmune a psicologia); dicha unidad debe hacer un

chequeo de Liderazgo. Si lo falla, la unidad no podra hacer nada voluntario en su proxima fase de movimiento ni de disparo

(pero si movera si esta sujeta a movimientos obligatorios).

V

El Emisario Oscuro genera 4 hechizos de forma aletaoria (del 1 al 6) y ademas conoce de forma gratuita el hechizo 0.

. Energia elemental (6+). Potenciacion. Una Bestia del Cieno a 18” recupera 1d3 heridas (hasta su maximo inicial de 4).

. Rayo de Luz Oscura (7+). Proyectil magico. Alcance 18”. Causa 1d6 impactos de F5.

. Traidor en la Muerte (7+). Maldicion. Alcance 18”. Elige una unidad enemiga. Hasta el inicio del siguiente turno del Emisario
Oscuro, todas las miniaturas de la unidad que mueran en combate cuerpo a cuerpo haran un Unico ataque a su propia unidad
con arma de mano. Las miniaturas que mueran a manos de sus compafneros no atacaran. En caso de miniaturas montadas,
so6lo atacara el jinete. Las bajas afectan al resultado del combate.

. Pesadilla (7+). Maldicion. Alcance 24”. La unidad objetivo debe hacer un chequeo de panico (a no ser que sea inmune).

. La Maldicién del Sefior Oscuro (8+). Maldicion. Elige una unidad enemiga. Mientas el hechizo permanezca activo, la unidad
tiene un penalizador de -1 a todas las tiradas para impactar, tanto en combate cuerpo a cuerpo como en disparo.

. Niebla de Muerte (10+). Maldicion. Todas las unidades enemigas reciben 1d6 impactos de F3 distribuidos como si fueran
proyectiles. Lanza 1d6 por cada unidad amiga: con 4+, la unidad amiga recibe 1d6 impactos de F3.

. El abrazo de la serpiente (12+). Dafo directo. Elige una Unica miniatura enemiga del campo de batalla (incluso si esta dentro
de una unidad). Dicha unidad debe hacer un chequeo de Resistencia (un 6 es fallo). Si falla el chequeo de Resistencia, la
miniatura se retira como baja (no se tienen en cuenta tiradas de salvacion por armaduras ni especiales).

Unidad Singular
Bestia del Cieno
M |HA [HP H | L
Bestia del Cieno 6 3 - 5 |5 4 2 13 10

Coste: 85 puntos

Tipo de unidad: Bestia Monstruosa

Equipo: Garras (arma de mano).

Reglas Especiales: Miedo, Indesmoralizable, Cruzar Marismas. Ademas tiene
Regeneracion si esta en una Marisma.

Regimiento de Renombre: Puede incluirse como unidad Singular en cualquier
ejército que contenga un Aruspice o un Emisario Oscuro. Si en el ejército deja de
haber Aruspice o Emisario Oscuro (porque mueren o huyen del campo de batalla),
retira las Bestias del Cieno de ese ejército.
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Personajes Especiales: Comandantes

La leyenda cuenta que Félix, un
poeta menor y un todavia pero luchador,
conocio al matador Gotrek durante una
borrachera épica. Se dice que Félix jurd
acompafiar a Gotrek y cantar sus
proezas en un poema épico hasta el dia
de su muerte. Se trata de un juramento
que ha aprendido a considerar como
una decision precipitada, ya que le ha
obligado a acompafiarle hasta los
rincones mas siniestros y letales del
Viejo Mundo y a enfrentarse a los mas
atroces enemigos. Gotrek, sin embargo,
parece cualquier cosa excepto facil de
matar y, mientras siga con vida, Félix no
puede, por su honor, romper su
Jjuramento.

Gotrek y Felix

M [HA |HP [F |R [H I [A |[L
Gotrek Gurnisson 3 |7 2 14 [5 |3 5 |4 10
Felix Jaegar 4 15 5 4 14 |2 5 |3 8

Coste: 475 puntos (162 por Felix, 313 por Gotrek)

Tipo de unidad: Infanteria.

Equipo y Objetos Magicos: Gotrek lleva su Hacha Runica. Felix lleva Armadura
ligera y su espada Mataserpientes.

Hacha Runica: esta extraha hacha tiene unos hechizos tremendamente potentes. Por
cada ataque de Gotrek que impacte, éste gana un ataque adicional (tirar primero por
los ataques iniciales, y luego por los “extra”). Efectua la tirada para impactar para sus
ataques basicos y, a continuacion, asigna y efectua la tirada para impactar por cada
ataque adicional que haya conseguido. Ademas, cualquier enemigo de R5 o mas que
sufra una herida, sufre una herida adicional.

Mataserpientes: Félix tiene +2 ataques. Ademas, si hay algun dragon a distancia de
carga, Félix (y Gotrek) deben cargar contra él. La espada permite repetir a Félix las
tiradas para impactar y las tiradas para herir cuando esta luchando contra un Dragon.
Reglas Especiales: Gotrek es Indesmoralizable, siempre puede realizar
movimientos de marcha, y huye y persigue 1” menos. Comparieros Inseparables,
Destino de Gotrek.

Comparieros inseparables: Félix nunca se separa de Gotrek, por su juramento. Esto
implica que, mientras Gotrek siga vivo, Félix mueve como Gotrek (mueve 3" y huye y
persigue 1” menos). Impulsado por su amistad, Félix hace cosas mas propias de un
Matador que de un humano, asi que mientras Gotrek siga con vida, él es
Indesmoralizable y siempre puede realizar movimientos de marcha.

Destino de Gotrek: No se sabe qué tienen deparado los dioses para Gotrek, pero lo
que si es seguro es que lo protegen. Félix lo ha comprobado, porque han sobrevivido
a situaciones en que cualquier persona normal habria muerto. Gotrek y Félix tienen
una tirada de salvacién especial de 4+, y Resistencia magica (2).

Unidad combinada. Mientras Gotrek siga vivo, Gotrek y Felix no pueden unirse a
ninguna unidad sino que forman una unidad de Hostigadores a la que no puede
unirse ningun personaje adicional. Si Gotrek se retira como baja, Félix podra liderar
una unidad, y ya no estara afectado por el Destino de Gotrek.

Personajes Especiales: Héroes

Antiguos combatientes en un
regimiento Mercenario, estos dos
bandidos fueron capturados por
cazarrecompensas y alistados como
milicia “obligada” en el ejército de
Stirland. Ambos escaparon y huyeron a
la ciudad maldita de Mordheim, donde
empezaron su carrera como bandidos.
Y, aunque no tienen sentido del honor ni
el deber hacia nadie, es posible que
algun loco General los contrate.

Ulli y Marquand

M [HA [HP [F [R [H ]I A |[L
Ulli Leitpold 4 4 2
Marquand Volker 4 o 4 3 |3 2 5

Coste: 200 puntos por ambos

Tipo de unidad: Infanteria.

Equipo y Objetos Magicos: Ulli lleva armadura ligera y arma a dos manos.
Marquand tiene armadura ligera, arma de mano y cuchillos (armas arrojadizas).
Reglas Especiales: Ulli tiene las reglas Fuerte, Carga imparable y Maestro del
combate. Marquand es Experto lanzador y tiene Reflejos increibles. Ademas, ambos
son Trotamundos e Inseparables.

Fuerte: Ulli es tan fuerte que ignora la regla Siempre ataca ultimo.

Carga imparable: En carga, por cada herida que cause Ulli (después de tiradas de
salvacién y regeneracion), puede hacer un nuevo ataque.

Maestro del combate: Ulli siempre proporciona un +1 a la Resoluciéon del Combate.
Experto lanzador. Los cuchillos que lanza Marquand tienen alcance de 9”, en vez de
las 6” habituales.

Reflgjos increibles: Marquand es muy habil esquivando golpes y flechas, asi que
tiene una tirada de salvacién especial de 5+.

Trotamundos: Ulli y Marquand no pueden mover voluntariamente si esto les lleva a
alejarse mas de 24” del General. Si el General muere, Ulli y Marquand huyen (se
consideran como baja).

Inseparables: Trata a Ulli y Marquand como una unidad de Hostigadores a la que no
se le puede unir ningun personaje. Si uno de los dos muere, el otro debe hacer un
chequeo de Liderazgo o huira.
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Tilea

Por Games Workshop

Tilean Sea

Mapa de Tilea. Fuente: Winds of Chaos (

Tilea es el nombre de las fértiles
tierras que rodean al tranquilo y calido
Mar de Tilea. Esta regién esta separada
del resto del continente por altas
montafias. Al Norte estan situados los
Montes Irrana, que se alzan como
gigantescos dientes de sierra. Mas alla
de ellos se hallan los aun mas altos y
peligrosos picos conocidos como Las
Cuevas. So6lo un Enano podria tener
esperanza de cruzarlos excepto por uno
de los pocos pasos.

Hacia el Este se halla la larga
cadena montafiosa de los agrestes
Montes Apuccini, que separa las
llanuras de Tilea de las salvajes tierras
de los Reinos Fronterizos. En tiempos
remotos, las feroces tribus de Orcos
bajaban  cruzando los  Reinos
Fronterizos para saquear las riquezas
de Tilea. Las montafi todavia son
peligrosas y los incursores orcos todavia
son una molestia, pero ni por asomo
tanto como lo eran antes.
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Hacia el Oeste, los Montes
Abasko separan Tilea de la arida
meseta de Estalia. El unico gran estado
Tileano a este lado del mar es Tobaro,
que se beneficia de las defensas
naturales que proporcionan las
montafias y la escarpada linea de costa.

Tilea es un conglomerado de
principados ferozmente independientes,
algunos gobernados por déspotas, otros
por Principes Mercaderes, y algunos por
un Consejo Republicano.
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- (Hacia -4000) Los Altos Elfos se
expanden por el Viejo Mundo. Esto
incluye el territorio que mas tarde
seria Tilea.

- -1780: Segun la leyenda, la antigua
ciudad de Tylos fue destruida en esta
época.

- -1500: Los Elfos vuelven a Ulthuan
tras la Guerra de la Barba.

- -700: Algunos pastores y campesinos
de Tilea aprovechan como refugio las
ruinas de antiguas ciudades élficas
en Tilea

- 1. Los gemelos Lucan y Luccina
construyen la ciudad de Luccini
encima de las ruinas de una ciudad
élfica. Tobaro obtiene el titulo de
Ciudad-Estado. Remas y Sartosa se
construiran en los siglos venideros.

- 451: Las costas de Tilea son pasto de
las llamas a causa de las flotas de
Elfos Oscuros y de los Reyes
Funerarios, a manos de Settra.
Sartosa es destruida.

- 475: Una horda orca arrasa Tilea,
saqueando varias ciudades. Empieza
la Era Siniestra de Tilea.

- 491-978: Durante casi cinco siglos,
en Tilea se produce una lucha entre
los tileanos y los Orcos, hasta que
finalmente éstos son repelidos mas
alla de los montes Apuccini.

- 1017: Los incursores Norse
establecen un fuerte en Sartosa

- 1240: Los corsarios de Arabia
invaden Sartosa

- 1366: En plena Guerra Civil imperial,
los Tileanos luchan como
mercenarios en ambos lados.

- 1425: En las Justas de Ravola los
Bretonianos son vencidos por
caballeros Tileanos; Tilea pasa a
estar segura del avance territorial
Bretoniano.

- 1448: Bretonia entra en guerra con el
ejercito del sultan Jaffar, y empieza la
reconquista de Estalia. Muchos
Mercenarios de Tilea ayudan en la
reconquista. El sultan Jaffar intenta

Cronologia de Tilea

destruir la portuaria ciudad de
Tobaro, en Estalia, sin éxito.

- 1487: Incursién Druchii en Remas. La
flota de defensa de la ciudad estaba
toda en el mar, y los Elfos Oscuros
aprovecharon una extrafia niebla
para llegar sin ser detectados a la
entrada del puerto. Sus barcos fureon
parados en la terrible Batalla del
Puente, en la que una gran parte del
puente fue derruida y quemada por
los Elfos Oscuros (tomando, por
supuesto, gran cantidad de
esclavos). La guarnicion mercenaria
de Remas fue capaz de aguantar en
ambos lados del puente, hasta que el
enemigo, cansado y saciado con la
destrucciéon, decidi® marcharse. El
puente fue reconstruido después
para recuperar su gloria anteiror. Este
ataque provocé que toda Tilea
sintiera odio a los Elfos Oscuros;
tanto, que aun hoy en dia muchos
principes Tileanos ofrecen tropas con
un alto descuento a quien va a luchar
contra los Elfos Oscuros.

- 1492: Marco Colombo "descubre"
Lustria

- 1501: El ejército mercenario de
Luciano Catena recupera Sartosa y
expulsa a los Corsarios de Arabia de
la isla.

- 1563: Los Skaven capturan Tobaro

- 1565: El principe Meldo Marcelli
recupera Tobaro con ayuda de Altos
Elfos.

- 1699: El emperador Wu de Cathay
recibe a los tileanos Ricco y Robbio

- 1757: Sartosa pasa a ser refugio de
piratas

- 1812: Tilea es arrasada por la Viruela
Roja

- 1877: En Tobaro se elige un cerdo
como su principe. Permanece en el
trono durante 12 afos.

- 1948: Las Cuatro Tiranias de Tilea

- 2000: Estallido de arte, cultura,
ciencia y prosperidad por toda Tilea.

- 2012: Leonardo da Miragliano, el
famoso inventor, entra en servicio del
Emperador.

- 2236: Grottio es exiliado a la isla de
Nonucci, por haber pintado cerca de
2.000 ninfas (desnudas) en el techo
del Palazzo Verezzo.

- 2321: Se producen hambrunas en
Tilea, al parecer causadas por una
plaga de millones de ratones
vaciando los graneros y devorando
las reservas. Tilea aguanta
Unicamente gracias a la gran
habilidad de los mercaderes, que
consiguen importar grano desde
Bretonia y el Imperio. Estas
hambrunas duran hasta casi el siglo
siguiente.

- 2399: En Remas y Verezzo los
Principes intentan acaparar todo el
grano o venderlo a alto precio al
pueblo, lo que provoca una revuelta
(y su muerte). Remas y Verezzo se
declaran republicas.

- 2401: 500 mercenarios tileanos
aguantan el asedio de Monte Castello
contra una horda de 10.000 orcos.

- 2485: Borgio se declara a si mismo
Principe de Miragliano

- 2489: Miragliano vence a Remas en
la batalla de Villa Vennia

- 2495: Miragliano vence a Verezzo en
la batalla de Via Vedia

- 2497: Miragliano vence a Trantio en
la batalla de Vittoria Viccia.

- 2503: El poderoso Borgio el Sitiador,
Principe de Miragliano, es asesinado
misteriosamente en su bafiera.

- 2505: Lorenzo Lupo pasa a ser
Principe de Luccini

- 2513: El Principe de Pavonna muere
envenenado. Su mujer, Lucrecia
Belladonna, admite no saber nada de
la muerte del Principe, su séptimo
marido.

- 2522: Los Skaven vencen a un
ejército mercenario que defendia la
ciudad de Miragliano, y el asedio a la
ciudad sigue.

Remas

Remas es una vieja y gran
ciudad situada en la costa. El enorme
puerto circular de Remas fue construido
(segun se dice) por los Altos Elfos, para
establecer un puerto de entrada para
comerciar. Hoy en dia, aunque la mitad
de la mastodontica obra arquitecténica
esta hundida en el mar, el puerto de
Remas sirve de refugio para la poderosa
flota de Remas. La estrecha entrada al
puerto tiene un puente conectando los
dos rompeolas, aguantado por enormes
pilares de piedra. El puente, ademas de
conectar ambos lados de la ciudad,
tiene diversas casas y palacetes

Republicas de Tilea

colgantes de los Principes Mercaderes,
y (siguiendo la tradicion tileana) torres
en angulos que desafian la ley de la
gravedad.

El resto de Remas se esparce
desde el puerto, con varias murallas
como defensas circulares. Aun asi, la
ciudad esta muy poblada y es famosa
por su ejército mercenario, la mayor
parte del cual esta formado por piqueros
aportados por los impuestos de las
casas de comercio. La ciudad-estado de
Remas ha sido una (relativamente)
estable republica durante siglos gracias
a esas tropas, que han resistido tiranias
e intentos de invasion en innumerables

56

ocasiones (como el intento de invasion
Druchii de 1.487).

Debido a su estratégica posicion
en el centro de Tilea, Remas es muy a
menudo objeto de hostilidades por parte
de sus rivales comerciantes (Miragliano,
Verezzo y Luccini), dando lugar a
muchas batallas navales
(especialmente contra Luccini y los
piratas de Sartosa). Tobaro, sin
embargo, es un frecuente aliado de
Remas, y en varias ocasiones piqueros
de Remas han ayudado a los Principes
de Tobaro a mantener bajo su control la
ciudad.



Vale la pena examinar como
funciona el gobierno de Remas, ya que
es una de las republicas mas antiguas y
con menos corrupcion. El Concilio de los
Cincuenta, que contiene representantes
de las mas poderosas familias de
mercaderes, debate todos los
problemas y las leyes para
solucionarlos. Cada afio se elige a tres
miembros del concilio (al azar) para que
lo presidan como un triunvirato.
Obviamente, la politica de cada afio
beneficia directa o indirectamente a
esas familias del triunvirato, pero como
ese cargo es aleatorio y a todo el mundo
le toca, parecen estar de acuerdo. Por
ejemplo, si uno de los Triumviros esta
relacionado con el comercio,
probablemente habrd bajada de
impuestos para los mercaderes ese afo.
Si otro es patron de las artes, la
republica dedicara esfuerzos a la
creacion de un nuevo edificio decorado
por los mejores artistas de Tilea. Si uno
0 mas de los Triumviros son notables
Generales, no es de extrafar que se
renueven las defensas de la Republica.

Por desgracia, una debilidad del
sistema de gobierno en Remas es que si
el Triumvirato no esta de acuerdo, es
posible que dos de ellos se alien contra
el tercero, entrando en una pequeia
guerra civil. No es extraio que las
alianzas entre triumviros cambien a
medida que el conflicto avanza,
especialmente si uno de ellos quiere
autoproclamarse Principe. Tampoco es
de extrafiar que, en casos de
triumviratos inestables, alguno de ellos
sufra un desgraciado accidente o,
amablemente, uno ceda su asiento a
otro miembro del Concilio para irse al
campo a meditar.

Luccini

La ciudad de Luccini yace en el
Mar Tileano al sur de Tilea, en frente de
la isla de Sartosa. Luccini esta casi todo
el afo en guerra con los piratas de
Sartosa y tiene una flota de galeras
realmente impresionante. De hecho,
Luccini es uno de los mayores poderes

s P
bélicos de Tilea, y muchos generales
mercenarios de reputacién han recibido
su entrenamiento aqui.

La ciudad es muy vieja y esta
situada alrededor de una alta montafia
llamada Acropolis. Como la Acrépolis de
Tobaro, era el centro de una antigua
colonia élfica. Hay una leyenda acerca
de la fundacion de Luccini a cargo de los
gemelos Lucan y Luccina, rey y reina de
una tribu de pastores que se establecié
alrededor de la  Acropolis, y
construyeron su palacio.

Luccina es reverenciada como
diosa, su patrona, y por ello llamaron asi
a su ciudad. Lucan también es
considerado un dios, y para ambos hay
un templo en la Acropolis. Los Principes
de Luccini habitualmente declaran ser
descendientes de estas dos figuras, lo
que conlleva a que haya siempre dos
facciones: los que claman ser
descendientes de Lucan, y los que
aseguran descender de Luccini. Como
cabria esperar, el Principado ha
cambiado de manos entre estas dos
dinastias mas veces de lo que nadie
pueda recordar, y no sin sangre...

Los Principes de Luccini son
notorios también por su bizarro sentido
del humor. Si hay algun Principe que
parezca s0so O serio, no tarda mucho
hasta que es asesinado o se "marcha a
meditar" al exilio, mientras es
substituido por alguien mucho mas
jovial. De hecho, hay ocasiones en que
un Principe ha demostrado serlo
asesinando a sus oponentes de las
formas mas absurdas y jocosas
posibles. De ahi viene el dicho "La gente
de Luccini es mas peligrosa cuando rie".

Trantio

Trantio es una ciudad en auge.
Hace siglos no era poderosa; situada en
una zona rodeada de colinas, no tuvo
mucho éxito como ciudad comerciante.
Quiza por ello fue una de las primeras
ciudades en derrocar a su Principe y
pasar a ser una Republica. La Republica
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duré mucho tiempo, pero su decadencia
iba en aumento. Aun asi, todos los
intentos de conquistarla por parte de los
ejércitos de Miragliano y Remas fueron
frustrados, debido a los cambios de
bandeo de dultimo momento de la
Republica; de esta forma, las dos
facciones que intentaban conquistar la
ciudad se enfrentaban entre si,
manteniendo su independencia.

Todo cambié cuando Marco
Colombo volvié de Lustria con enormes
tesoros. Tomando el control del ejército
mercenario de su patron, Orlando
(Principe exiliado de Trantio) consiguio
capturar la ciudad y ser su Principe.

Marco fue un Principe ejemplar,
aunque suficientemente listo como para
guardarse su parte de los beneficios y
establecer a su familia como Principes
Mercantes en Trantio. La diudad pronto
empez6 a prosperar gracias al
comercio, y exploté su posicion central
para comerciar con ambas costas de
Tilea. Por ello, Trantio ha pasado a ser
una de las ciudades mas bonitas y mas
cultas de todo Tilea. Al estar mas cerca
de las rutas enanas, ésto ha
influenciado en la calidad y ambicion de
las construcciones, usando varias
técnicas Enanas. Las fortificaciones,
portones y torres son particularmente
impresionantes. Vastas cantidades de
marmol se trajeron desde las canteras
en las montafias Apuccini, asi como la
piedra con vetas rosadas (tipicas de
Trantio), usada en la enorme escultura
"Las cinco gracias" de Grottio, que
adorna la plaza de Verezzo.

Pavona

La pequefia ciudad de Pavona
crecié hasta ser un rival para Trantio
gracias al comercio oriental con los
Reinos Enanos, los Reinos Fronterizos y
mas alla. Tan intensa era la rivalidad
entre ambas urbes, que el territorio
entre ambas ciudades pas6 a ser un
famoso campo de batalla para muchos
generales mercenarios que querian
demostrar su valia. Alli no hubo
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Unicamente grandes batallas sino

también varios intentos de
reconciliacion. Esto llevé a las familias
ricas de ambas ciudades a pactar
alianzas y matrimonios de conveniencia.
Por desgracia, esto implicaba que
muchos de esos matrimonios
terminasen con veneno u otras formas
de accidentes mortales.

Trantio y Pavona suelen estar
uno en la garganta del otro, y su intensa
rivalidad es visto (y aprovechado) por
las demas ciudades como una debilidad.
No obstante, tan pronto como un ejército
hostil de cualquier otra ciudad se
aproxima, las dos ciudades rapidamente
olvidan sus rencillas y unen fuerzas para
eliminar a su enemigo comun. Asi,
ejércitos poderosos como Luccini,
Verezzo y Miragliano han
experimentado en sus carnes derrotas
humillantes en los montes que rodean
Trantio o Pavona.

La ciudad de Pavona es pequeia
en comparacion a otras ciudades
tileanas. Es famosa por sus muchos
puentes, aunque no estan sobre rios o
canales sino sobre otras callejuelas
estrechas de la ciudad. Esto permite a la
nobleza moverse desde una casa o
Palazzo hasta ofra sin tener que
descender a las calles inferiores.

Verezzo

Aunque Verezzo es también una
Republica, es muy distinta a Remas.
Estd en mitad de Tilea, dominando
fértiles llanuras con muros y varios
bastiones. La ciudad es muy compacta y
densa, sus calles muy estrechas y las
casas son altas para compensar la falta
de espacio. Algunas son tan altas que
han pasado a ser torres que forman
parte de la defensa de la ciudad. Esto es
porque los muros son muy gruesos y
estas altas casas ocupan posiciones
que ofrecen un buen punto de vista
sobre todo lo que se aproxima.

Como Remas, Verezzo pasd a
ser una republica a causa de las

hambrunas El Pnnmpe acaparo todo el
grano y lo puso a un precio demasiado
elevado para el pueblo, asi que pronto
se vio enfrentado a toda la poblacién
con apoyo de los mercenarios. De esta
forma se fundo la Republica.

Esta Republica es mucho mas
democratica que la de Remas,
probablemente debido al hecho que hay
muchas  familias mercantes, y
cualquiera con aspiraciones a tener todo
el poder se arriesga a ser asesinado por
parte de muchas otras facciones.

En Verrezzo hay un elaborado
sistema de votos en que las distintas
familias se dividen en facciones
distinguidas por colores (azules, rojos,
amarillos y verdes). Los colores se
asocian a facciones y politicas
concretas, por lo que es habitual que
tras las votaciones se oiga en Remas o

Sartcsa

Luccini “Los rojos han ganado en
Verezzo, jestamos en problemas!” o “No
dejéis nada de oro a Verezzo mientras
los amarillos estan en el poder” y cosas
asi. Los colores, ademas, se usan para
designar a los equipos que disputan
varios juegos y deportes en las piazzas
de la ciudad. Obviamente, jestos juegos
estan alifiados por intriga y politica!

Sartosa

Sartosa es la isla mas grande al
Sur de la costa de Luccini, con una
costa rocosa y un abrupto interior. Los
Elfos tuvieron una colonia alli, pero
después de la Guerra de la Barba, los
Altos Elfos abandonaron sus colonias, y
algunos humanos, provenientes de lo
que hoy seria Tilea, navegaron hacia el
Sur y se establecieron entre las ruinas.
Por desgracia, la ciudad que
construyeron fue destruida por una

Pirata de Sartosa. Miniatura de Games Workshop
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Mapa detallado de la isla de Sartosa. Fuente: Winds of Chaos ( http:/www.windsofchaos.com/?page_id=27 )

fuerza combinada de Elfos Oscuros vy
una enorme flota de Reyes Funerarios,
al mando de Settra. Casi toda la
poblacién murié o fue convertida en
esclavos, acabando asi con la primera
ciudad humana de Sartosa.

La ciudad de Sartosa
permanecié en ruinas durante mucho
tiempo. Finalmente, desembarcaron en
la isla incursores Nordicos que
rapidamente vencieron a los dispersos
habitantes y a la pequefia guarniciéon de
tropas de Luccini. Desde esta base, los
Noérdicos arrasaron las costas de Tilea y
su fama aument6, hasta que fueron

Piratas Vampiro de Sartosa. Miniaturas de Games Workshop.

59

derrotados en una batalla naval cerca
del Cabo Cinno por parte del Principe de
Luccini. Los Nordicos supervivientes
fueron reclutados por Luccini como
mercenarios, y se les permitio
permanecer en la isla para protegerla de
los Elfos Oscuros y los Corsarios de
Arabia.

Sin embargo, el contrato termind
pronto: sus descendientes fueron
derrotados por una flota de invasion de
los Corsarios de Arabia bajo el mando
de Nafal Mug en 1240. Los Corsarios
conquistaron la isla, y se mantuvieron en
ella aproximadamente unos doscientos

cincuenta anos, durante los cuales
fueron una constante amenaza.
Alrededor de Sartosa se libraron
numerosas batallas navales entre los
Corsarios y las galeras de Luccini,
Remas y Tobaro.

Finalmente, cuando la guerra
entre Estalia y Arabia finalizo, la isla le
fue arrebatada a los Corsarios por un
ejército mercenario bajo el mando de
Luciano Catena, con colaboracién de
algunos norses y las flotas piratas.
Luciano era un Principe de Luccini y
descendiente, como su nombre sugiere,
de los gemelos divinos Lucan y Luccina.
El Emir, Abd al Wazaq, y sus Corsarios
fueron expulsados de su posicion en la
ciudad de Sartosa y obligados a
rendirse después de un largo y
sangriento asedio. Luciano permitié a Al
Wazaq que escapase a Arabia a cambio
de dejar atras su considerable tesoro, la
mayor parte de él compuesto por obras
de arte saqueadas por toda Tilea. Al
Wazaq también tuvo que entregar su
enorme harén, al que en su
desesperacion habia entrenado para
que le defendiera como su guardia
personal, jy que rapidamente fue
reclutado por los Tileanos como
regimiento mercenario! Al resto de los
Corsarios supervivientes se les permitio
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quedarse y fueron reclutados por
Luciano para que sirviesen en su flota.

Esta fue una de las primeras
ocasiones en la que mercenarios de
Arabia fueron reclutados por un general
Tileano. Luciano y sus herederos
gobernaron Sartosa como un principado
durante cierto tiempo. Durante este
periodo, la ciudad fue reconstruida, y
sus defensas reforzadas. En poco
tiempo se convirtié en una base para la
flota mercenaria de los Principes de
Luccini. Sin embargo, este breve
periodo de estabilidad no podia durar
mucho. Ahora existian muchos
contingentes mercenarios ocupando las
fortalezas en diversas partes de laisla, y
algunos en diferentes torres en el
interior de la misma ciudad. Las
rebeliones contra el Principe se hicieron
mas y mas frecuentes, y Sartosa se hizo
cada vez mas dificil de controlar. El
dominio del Principe sobre la isla acabé
cuando la flotilla mercenaria de galeras
con base en Sartosa se amotind. La isla
cay0 rapidamente en la anarquia
cuando las bandas de mercenarios
empezaron a combatir entre si.

La mayoria de los mercenarios
de la isla se convirtieron en piratas,
saqueando naves Tileanas y cualquier
otra que navegara por el Mar de Tilea.
Esto demostré ser mucho mas lucrativo
que ser reclutados para combatir, ya que
las oportunidades de sobrevivir eran
mucho mayores, lo mismo que las
ganancias. Las distintas bandas de
mercenarios que ocupaban la isla
dejaron de combatir entre si con su
habitual intensidad y empezaron a
cooperar en sus planes piratas. Los
ataques contra las naves y las
incursiones en las costas en y alrededor
del Mar de Tilea trajeron consigo hordas
de cautivos y rehenes por los que nunca
se pago rescate alguno. Todos estos
aumentaron la creciente poblacion de
Sartosa hasta que se convirti6 en una
famosa y animada guarida de piratas.

Desde entonces, la isla goza de
una "democracia", con un Principe
Pirata elegido entre los Capitanes de
Sartosa, aunque dicho Principe soélo
ejerce sus poderes en caso de situacion
extrema; es preferible dejar que la gente
disfrute de la libertad cultural de
Sartosa, mientras no sea demasiado
sangrienta.

En la actualidad, quien gobierna
en la isla es la Princesa Pirata, cuya
reputacion de ser diez veces mas
sanguinaria que cualquiera de sus
predecesores no es ninguna
exageracion. Es quien ha gobernado la
isla durante mas tiempo... por el
momento.
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Miragliano

Miragliano era un bastion contra
los Skaven. Debido a su posicién, cerca
de las Marismas Enfermizas, fétidas y
llenas de enfermedades, Miragliano ha
sido varias veces victima de las plagas
durante los siglos. La Viruela Roja de
1.812 (C.I.) fue la peor, acabando con
tres cuartas partes de la poblacién. Se
culp6 a una infestacion de ratas, y desde
entonces la ciudad tiene cazadores de
ratas profeionales, que se dedican a
acabar no sélo con las ratas sino
también contra  Corredores de
Alcantarillas. Nadie sabe de doénde
vienen los Skaven, so6lo que hay
muchos en las Marismas Enfermizas y
en sus alrededores.

Al estar cerca de los pasos de
montafia, y (en siglos pasados)
enfrentados a Bretonia y el Imperio, los
Principes se han preocupado
especialmente de la guerra y las
defensas. No es de extrafiar que
Leonardo da Miragliano y Borgio el
Sitiador empezasen su carrera en esta
ciudad.

Las defensas de Miragliano
tenian varias torres altas construidas
para proporcionar una vista alrededor de
la ciudad, por todo el terreno colindante.
Desgraciadamente,
naturaleza
mayoria de

a culpa de la
inestable del suelo, la
las torres alcanzaron

angulos extrafios. Gracias a las
excepcionales habilidades y talento de
sus arquitectos (Leonardo entre ellos),
dichas torres no cayeron, sino que
hicieron escuela, y ahora hay muchas
ciudades que intentan tener sus propias
torres inclinadas (especialmente
Luccini, cuyos principes tienen un
curioso sentido del humor). La fama de
las torres incrementé cuando Borgio
afirmé que los cadaveres enemigos
quedaban mejor colgados de una torre
incliniada.

Arquitectura de Miragliano

Desde la Viruela Roja, grandes
partes de la vieja viudad fueron
reconstruidas por el Principe de
Miragliano. La ciudad no era una colonia
élfica, sino que crecid a lo largo de los
siglos. Los Principes, con el tiempo,
intentaron poner orden a la ciudad,
desde que Leonardo da Miragliano se
encargase por primera vez por orden del
Principe Cosimo. Siglos después,
gracias a todos los Principes siguientes
(y muchas familias mercantes) la ciudad
queddé embellecidar con palazzi,
piazzas, puentes y esculturas.

Miragliano estaba separada por
varios canales. La poblacion lo usaba
como calles, pero los canales se
hicieron demasiado pequefos para el
trafico y hacian que la ciudad fuera
vulnerable a plagas (muchos agentes
Skaven se infiltraron por los canales).
Desde entonces, se crearon puertas de
hierro en todos los canales, y aparecio
el oficio de cazador de ratas.

Las defensas de Miragliano eran
fuertes, y usaban inteligentemente las
marismas, con fosos por doquier y
aprovechando los muros para dar
ventaja a la artilleria. Todo ello obra de
Leonardo, antes de que entrase bajo
servicio del Emperador.

La Caida de Miragliano

La buena fortuna de la ciudad no
duraria para siempre:un enorme
ejército Skaven salié6 de las Marismas
Enfermizas para derrotar el ejército
mercenario defensor y saquear la
ciudad, en el 2.522 segun el Calendario
Imperial. EI Conde Imperial Leopold von
Stroheim (aspirante a ser el sefior de la
provincia de Neuland en Albion) lidero
las fuerzas restantes a través de las
Marismas Enfermizas, hasta que
acabaron con la fuerza del Sefior de la
Guerra Quickpaw y el Vidente Gris
Squelch.

Aunque parece que hay
intenciones de reconstruir la bella
ciudad, todavia no se han empezado
con las obras oficiales.



Tobaro

La ciudad que se conoce
actualmente como  Tobaro era
antiguamente una fortaleza de los Altos
Elfos, que la dejaron a su suerte tras la
Guerra de la Barba. Algunos pescadores
(humanos), nativos de la zona,
empezaron a ocupar las ruinas; éstas
pasaron a pueblo, el pueblo a ciudad, y
hacia el afio 1 (segun el calendario
Imperial) Tobaro obtuvo el titulo de
Ciudad Estado.

Durante las Cruzadas, los
puertos de Tobaro se usaban como
puerto por parte de la armada
Bretoniana y otros Mercenarios (ya que
era un buen sitio de entrada por mar,
teniendo en cuenta que no era
necesario cruzar las montafias Abasko).
El sultan Jaffar se encoleriz6 al ver que
los refuerzos venian de Tobaro, por lo
que, en el afo 1.448, envio una flota de
Corsarios a destruir la ciudad. Dicho
ataque fue repelido por las murallas
exteriores de la ciudad, lo que supuso
una gran victoria para las fuerzas
aliadas.

En el afio 1.563 los Skavens
consiguen salir de las catacumbas que
construyeron los Elfos (por debajo de lo
que los humanos llamaban Tobaro) y
rapidamente  pudieron con los
defensores. El Principe de Tobaro,
Meldo Marcelli, escapé de la ciudad con
la mitad de sus fuerzas y la mayoria de
sus barcos. El, y el resto de su ejército,
permanecié en Remas, donde (gracias a
los tesoros que llevaba con él) alquil6 un
enorme  ejército, incluyendo el
contingente de élite de Remas.

Dos afios después, volvio a
Tobaro con su ejército y algunos
refuerzos de los Altos Elfos. Arrasaron la
ciudad, sin practicamente resistencia
por parte de los hombres-rata, y
expulsaron a los Skaven a las
catacumbas donde finalmente fueron
derrotadas. Desde entonces, en Tobaro
hay una guarnicién de mercenarios
entrenada exclusivamente para luchar

por las catacumbas, y defenderla de los
Skaven. Tobaro siguié con el titulo de
Principado, pero por poco tiempo.
Menos de tres siglos después de la
heroica recaptura de la ciudad por
Meldo Marcelli, sus descendientes se
enfrentaron por el control de la ciudad.
Todos estaban dispuestos a hacer
cualquier cosa por obtener el poder, y
una profecia empezo6 a circular por la
ciudad: el proximo Principe tendria un
terrible final. Las distintas facciones que
ostentaban el poder pactaron una
tregua, y decidieron que para estar
seguros lo mejor era que se eligiera un
cerdo para presidir el Consejo, hasta
que la profecia pasara de largo.
Obviamente, nada ocurrid.

Durante afios, el cerdo llevo el
sombrero y cadena dorada de Principe.
Remarcablemente, Tobaro tuvo una
época de paz durante el reinado de
Piggolo | (el nombre que la gente le
habia dado al cerdo). Los aspirantes a
Principe se empezaron a preocupar, e
incluso uno propuso asesinar a Piggolo
I. Sin embargo, se dieron cuenta que si
alguien "asesinaba" al cerdo, todos
formarian parte del complot de
asesinato del Principe, y serian
ejecutados. De esta forma, Piggolo |
vivid hasta hacerse viejo (hasta que
cay6é al mar mientras inspeccionaba la
guardia). Por aquél entonces, sélo uno
de los rivales seguia con vida, asi que
consiguié el trono sin oposicién. Tobaro
sigue siendo un Principado, pese a los
intentos de hacer una Republica.

Religiéon en Tobaro

En cuanto a Religiéon, hay tres
dioses principales en la ciudad-estado
de Tobaro (aunque haya otros cultos):

- Mercopio, Dios de los Mercaderes, la
Prosperidad y el Comercio. También
conocido como Haendryk en el
Imperio, es un dios bastante popular
en la ciudad-estado de Tobaro
(debido a que su economia esta
basada en el comercio). El templo de
Mercopio tiene forma de un mercado
gigante amurallado, con bienes de
todo el Viejo Mundo y mas alla. En el
Marketag (el primer dia de la
temporada de navegacion), se
celebra un gran festival cerca de la
Acropolis en el centro de la ciudad.
Mercaderes del Imperio, Estalia,
Bretonia y otras ciudades-estado de
Tilea hacen un gran viaje para acudir
al festival, para vender sus bienes.
Muchos mercenarios y aventureros
viajan a Tobaro cerca del Marketag,
ya sea para poder comprar nuevas
armas, equipo y otras necesidades
(como estandartes, mapas o pistolas
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imperiales), como para acompanar a
los mercaderes como seguridad
personal.

Myrmidia, Diosa de la Guerra, es el
dios mas importante de Tilea (como
Sigmar es en el Imperio). Muchos de
los mercenarios tileanos veneran a
Myrmidia, y muchos estandartes de
regimiento reflejan alguna imagen o
icono de la diosa. En Tobaro hay dos
templos dedicados a Myrmidia: uno
cerca de la puerta y los muelles, en la
parte baja de la ciudad, para los
pobres y los regimientos mercenarios
que estan de paso; y otro cerca de la
Acrépolis, para la nobleza de la
ciudad y los regimientos mercenarios
que trabajan para la ciudad y el
principe. Los Sacerdotes Guerrero de
Myrmidia (y Sacerdotisas Guerrera)
han acompafado varias veces a los
regimientos mercenarios que
abandonan el puerto; también los
Sacerdotes en muchos casos
acompafnan a la Guardia de
Catacumbas a vigilar las entranas de
la ciudad y a darles soporte moral.
Mérr. Dios de la Muerte, es
probablemente uno de los dioses
mas conocidos en el Viejo Mundo, y
toda ciudad tiene un templo dedicado
a él. Tobaro tiene uno en la ciudad
(para ceremonias funerales, y
dormitorio de todos los Sacerdotes
de Morr de Tobaro), y dos templos
menores en la parte baja (para las
oraciones habituales). En las
catacumbas bajo el templo mayor es
donde se entierra la clase mas
pudiente, mientras el resto son
enterrados en el Campo de la Muerte,
en ocasiones en fosas comunes, y
siempre rodeado de hierro para evitar
que nada salga. En Tobaro, como en
muchas otras cuidades del Sur del
Viejo Mundo, hay problemas
habituales con Necrofagos,
Nigromantes y no-muertos en
general. Por ello tienen un regimiento
de mercenarios dedicados a guardar
los Muertos en su lugar.
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Antiguos Regimientos d¢ Renombre

Trasfondo original (c) Games Workshop (Forces of Fantasy, Citadel Journal, White Dwarf). Adaptacion y reglas por Namarie

Los siguientes Regimientos de Renombre estaban incluidos en Forces of Fantasy y varios Citadel Journal de los 80: no
tuvieron reglas en Sexta Edicién (ni en Quinta ni en Cuarta), pero los incluimos adaptados (reglas y alguna pincelada de

trasfondo) a Séptima Edicién. Deberias pedir permiso a tu oponente para usarlos (aunque estan equilibrados en puntos).

Hermanos de la Sagrada Orden de San Origo

La isla de Fyrus parecia un buen
lugar para que los monjes de la Sagrada
Orden de San Origo pudieran hacer un
monasterio. Si, estaba a sélo una
docena de millas de las costas de
Arabia, era el lugar de nacimiento de
Mullah Aklan’d y en sus puertos se
controlaban las rutas de comercio Este —
Oeste, pero los Hermanos de la
Sagrada Orden de San Origo pensaron
que era un buen lugar para descansar y
meditar. Asi que expulsaron a todos los
nativos y construyeron una enorme
fortaleza, el Sagrado Monasterio del
Divino Origo.

Cuando los buenos hermanos
vieron sorprendidos como sus plegarias
eran interrumpidas por piratas de
Arabia, reaccionaron de la Unica forma
posible:  construyendo una flota,
hundiendo todos los barcos orientales y
disparando a todos los puertos a cien
millas de distancia, declarando una
Cruzada.

Los Caballeros volvieron a una
vida de paz y contemplacion; dicho
descanso se interrumpia anualmente
para hacer excursiones a las costas
cercanas y quemar, saquear y destrozar
todo lo que encontrabas. Después de
pocos afios, su paz se vio perturbada
por un amplio efército de Orientales que
establecieron un asedio (con éxito) al
monasterio, del cual no quedd piedra
sobre piedra. Algunos de los Caballeros
fueron hechos prisioneros en este
inesperado ataque sin provocacion,
pero la mayoria sobrevivié. Bajo su
Gran Maestre, Sir Jonnes Tireld, y
ayudado por el campedén de la Orden
Donna Don Domingio, la Orden se
refundd6 en el Oeste, aunque
necesitaban mucho dinero. Por ese
motivo, la Orden empezé a ofrecer sus
servicios como mercenarios.

Alquiler: Los Hermanos de la Sagrada
Orden de San Origo lucharan por la fe y
sus intereses, aunque un buen pufado
de monedas hara que sus intereses
sean los de aquellos que han pagado.
Un ejército de Mercenarios puede contar
con sus servicios como unidad Especial,
y un ejercito del Imperio, Enanos, Altos
Elfos, Elfos Silvanos o Reinos Ogros
pueden contar con sus servicios como
unidad Singular.
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Hermano 4 4 3 4 3 1 4 1 8
Don Domingo 4 4 3 4 3 1 4 2 8
Sir Jonnes 4 5 5 4 4 2 5 3 8

Alquiler: cualquier ejército del Orden o de Fuerzas No Alineadas puede incluir esta
unidad como unidad Singular (excepto Bretonia).

Grito de Guerra: “jLa Espada es purificadora!”

Puntos: 130 por Jonnes Tireld, Donna Don Domingo y tres Hermanos mas
(incluyendo Musico y Portaestandarte). Puedes incluir mas Hermanos por un coste de
+14 puntos por miniatura.

Tamariio de la unidad: 5+

Tipo de unidad: Infanteria

Equipo: Los Hermanos llevan armadura pesada, arma a dos manos, el cuchillo
conocido como Dispensador de Salud (arma de mano) y escudo. También llevan capa
roja (que simboliza la sangre que se vertio en batalla; especialmente la sangre de sus
enemigos), aunque no tiene efecto ninguno en el juego.

Opciones: Uno de los Hermanos puede llevar Estandarte (+12 puntos) y otro puede
ser el Musico (+6).Donna Don Domingo es el campedn de la unidad a todos los
efectos.

Reglas especiales: Los Hermanos de la Sagrada Orden de San Origo tienen Furia
Asesina.

| RR2 KNIGHTS OF ORIGO. t
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La Guardia Goblin de Grom

Poco hay que contar acerca de
Grom el Panzudo, el Goblin que casi
consigue conquistar Ulthuan. Antes que
Grom se hubiera acostumbrado a ir en
karro a todas partes, el Rey Goblin tenia
una guardia personal. Esta guardia
personal fue elegida uno a uno por el
propio Grom, que los eligi6 mediante un
brutal sistema: cientos de candidatos se
presentaron, y Grom preseleccion¢ sélo
aquellos que eran medio Goblin medio
Orco; los mas fuertes, los mas grandes
y los mas agresivos. Los tuvo luchando
entre ellos hasta que solo quedasen
veinte (aunque parezca asombroso,
Grom era tremendamente listo y podia
contar hasta 100 con facilidad). Una vez
eligio a los vencedores, Grom hizo forjar
sus armas en los talleres requisados a
los Enanos en su ultima batalla (algo
que los Enanos no le perdonaran
jamas), y aunque la calidad de las
armas no iguala a la de los Enanos, es
bastante buena para un Goblin.

Cuando Grom intenté invadir
Ulthuan (sin éxito) algunos de sus
guardaespaldas huyeron como
pudieron. Su lider pasé a ser Crud
Napiozo, cuya larga nariz llamaba la
atenciéon (aunque ningun Goblin se
atrevia a mencionarlo en su presencia).
De vuelta en el Viejo Mundo, Crud sigui6é
reclutando Guardias para cuando
volviera su jefe, y asi siguié haciéndose
durante siglos.

Actualmente, la Guardia de
Grom (aunque sin Grom y sin Crud)
sigue eligiendo a sus miembros
mediante luchas, aunque obviamente su
numero ya no es veinte sino ‘maz de
doz”, y ya no luchan exclusivamente
para los pielesverdes sino para todo
aquél que quiera pagarles.

I'rooper

RR3 GROM'S GOBLIN GUARD. A

Guardia Goblin
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Campeon 4 3 3 4 3 1 4 2 6

Alquiler: La Guardia de Grom NO luchara jamas para Elfos (de ningun tipo), Enanos
(de ningun tipo), ni ningun ejército del Orden. Puede usarse en cualquier otro ejército
como unidad Especial. Si lucha en un ejército de Orcos y Goblins y Grom es uno de
los personajes del ejército, contardn como unidad Basica.

Grito de Guerra: “jjjAaaaaaaaaah!!!” (los Goblins no son muy conocidos por su
elocuencia)

Puntos: El regimiento de 10 Guardias de Grom, con Grupo de mando (campeon,
musico y portaestandarte) cuesta 70 puntos. Puedes incluir mas Goblins por +6
puntos por miniatura.

Tamaiio de la unidad: 10+

Tipo de unidad: Infanteria

Equipo: Guardia de Grom lleva armadura pesada, arma de mano y escudo.

Reglas especiales: Se consideran Pielesverdes en todos los aspectos, y estan
sujetos a las mismas reglas que los Goblins (ver libro Orcos y Goblins), como puede
ser Animosidad, Miedo a los orejotaz, etc.

Sid.
Bearer

Champion Officer
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Los Goblin son conocidos por
intentar copiar (con mas o menos éxito)
las maquinas que ven en ejércitos mas
avanzados. En muchos casos, sin
saber autin como funcionan, roban o
reutilizan material abandonado tras una
batalla.

La primera vez que Boggrub
Mazkapiernaz  pudo  probar  un
Zueltaplomo fue cuando Rompekréneoz
consiguié su enésima victoria contra los
pielesverdes. Boggrub se acercé hacia
un Canién Organo, intentando no pisar
las docenas de Goblins muertos. Los
Enanos habian empleado una terrible
maquina que habia acabado incluso con
la vida de su arma secreta (el troll
Gundran). Un arma que habia escupido
gran cantidad de plomo sobre las filas
de Goblins que se iban acercando.
Boggrub se acercé a la maquina, aun
echando humo, con algunos Goblins
alrededor suyo.

- Eh, Boggrub, ké e’ezo? —preguntd
Gutbug

- Nidea.

- Y ké’ace?

- Yokecé. Preguntazelo a un tapon.

- L’an palmao...

Gutbug vio un Enano que aun
Jjadeaba; no estaba muerto.

- jEh, Boggrub! jEze!

- Eh, tu, tapon... -Boggrub se acerco-.
¢Koémo funciona el zueltaplomo?

- Ah... pielverde... espérate y veras
como funciona uno... pronto vendra
mi hermano... y mi padre... mi tio...

Una patada en su boca hizo que
el Enano acabara escupiendo sangre en
vez de todo su arbol familiar.

- ¢Kémo funciona?
- Esun cafon... ;no lo ves?

El barbilampifio no sobrevivié a
mas patadas. Sabiendo como iban los
cafones (se metia plomo y pélvora y se
encendia), Boggrub empez6 a practicar
contra cuerpos de enanos muertos, con
resultados bastante satisfactorios. El
kaudillo orko Rompekraneoz, al oir los
disparos, se acerco y (tras observar
sorprendido que era un Goblin el que
hacia aquél follon) le pidio que luchara
para él.

Desde aquel momento, Boggrub
ha ido perfeccionando (es un decir) el
modo en que su dotacion y él disparan
el Zueltaplomo, hasta hacerlo bastante
letal (aunque menos que el Canodn
Organo original), y han llegado a luchar
con Ogros y con algun que otro ejército
mercenario.

Zueltaplomo Goblin

M HA | AP F R H
Zueltaplomo 4 - - 5 7 3 - _ .
Goblin 4 2 3 3 3 1 4 1 [§]
Boggrub Z Z Z Z Z 2 5 3 7

Alquiler: El Zueltaplomo sélo puede estar incluido en un ejército de Orcos y Goblins,
Ogros o Mercenarios como unidad Singular.

Grito de Guerra: “i{KABUM! jKABUM! jEnanoz al kabum!”

Puntos: 120 por el Zueltaplomo, cinco Goblins de dotacion, y Boggrub.

Tipo de unidad: Maquina de guera.

Equipo: La dotacion lleva arma de mano. Boggrub llleva ademas armadura ligera y
escudo.

Reglas especiales: El Zueltaplomo es menos efectivo que un Cafién Organo, pero
su funcionamiento es bastante parecido. La dotacidn carga con pequefias bolas de
plomo (aunque a veces introducen otros materiales menos apropiados) los tubos; se
prende la mecha y si Boggrub esta acertado en la inclinacion y la cantidad de pélvora,
las bolas salen disparadas hacia adelante a gran velocidad. A nivel de juego, para
disparar el Zueltaplomo declara la unidad objetivo a 24” o menos. Para saber el
numero de disparos, lanza el dado de artilleria (de 2 a 10 impactos). Si Boggrub esta
vivo, puedes repetir esa tirada (pero deberas aceptar el segundo resultado, sea el que
sea). Debes tirar para impactar para cada disparo (usando la HP de Boggrub) pero
sin aplicar penalizadores por distancia ni hostigadores. El Zueltaplomo causa
impactos de F5 con un -3 a la tirada de salvacion por armadura. Si se obtienen
Problemas, el cafdén explota (retira la maquina y la dotacién).El Zueltaplomo NO
puede aguantar y disparar, ni marchar.

Goblins: Se consideran Pielesverdes a todos los efectos.
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Harboth y los Chikoz del Fuego Negro

El Paso del Fuego Negro es la
Unica ruta que cruza por las Montafas
Negras. Durante varias décadas ese
Paso era intransitable debido a que alli
estaba el campamento de una tribu de
Orcos, llamados (en un alarde de
originalidad) los Chikoz de laz Montafiaz
Negraz. Esta pequenia villa consistia en
una docena de tiendas orcas (hechas de
madera), un campo de garrapatos, el
infalible Idolo de Gorko, una enorme
taberna (gobernada por un excelente
cocinero Ogro) 'y cientos de
pielesverdes. El actual lider del
asentamiento es Harboth, un enorme y
fuerte Orco Negro.

Originalmente, por el
Campamento pasaron un montén de
viajeros perdidos, en su mayoria
humanos, pero también algunos Enanos
y Ogros. Con el tiempo la frecuencia de
paso disminuyo, hasta el punto que los
Orcos empezaron a aburrirse (hecho
acrecentado por la cantidad de lluvia
que suele caer por el Paso). Y desde
hace anos, esa frecuencia es casi nula.
De vez en cuando, aparecia una
caravana humana, y tenian unos
cuantos dias de entretenimiento
matando y  torturando a los
zonrozaoz.Incluso en un par de veces
vino un pequefio ejército Enano, lo que
alegr6 (y mucho)la vida en el
campamento. probablemente. Pero ya
no era lo mismo que antes. Se habia
extendido la noticia, y las demas razas
ya sabian que el Paso era peligroso.
Durante un tiempo se entretuvieron
luchando entre ellos, jugando con armas
enemigas. De entre todas ellas,
adquirieron una buena habilidad
luchando con los “Krujelargoz”, nombre
que Harboth le puso a las alabardas.
Gracias a su tremenda fuerza, los Orcos
aprendieron a luchar con los Krujelargoz
con una unica mano.

Harboth  recientemente  se
encontré con una tribu de pielesverdes
delante del campamento; su lider

Pifiozlargoz les ofrecié posibilidades de
pelea y parte de un tesoro. Aunque el
tesoro no les importaba mucho, Harboth
y sus chikoz aceptaron. Cogieron las
armaduras y armas de los ejércitos que
habian destrozado, se las pusieron y
siguieron al ejército Orco. Las ganas de
luchar que tenian Harboth y sus Chikoz

Zalvajez de Pifiozlargoz. Pronto su fama
les precedia, y llegaron emisarios de
otras tribus pielesverdes o de ogros para
que lucharan contra ellos. Su dedicacion
como mercenarios aumento  su
reputacién, y decidieron dedicarse a
ello. Al fin y al cabo, jesto les aseguraba
mas peleas!

empequeriecieron incluso a los Orcos

(38
%)
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M HA HP F R H | A L
Chiko 4 4 3 4 4 1 2 1 8
Harboth 4 5 3 5 4 2 3 3 8

Trovoper

Alquiler: Harboth y los Chikoz de laz Montafiaz Negraz pueden incluirse en un
ejército de Mercenarios o de Orcos y Goblins como unidad Especial, o en un
cualquier otro ejército (salvo Bretonia, Altos Elfos, Elfos Silvanos y Enanos) como
unidad Singular.

Grito de Guerra: “{Machakemoooooz!”

Puntos: 188 por nueve Chikoz (con Portaestandarte y Musico) mas Harboth. Puedes
incluir mas Chikoz por un coste de +10 puntos por miniatura.

Tamaiio de la unidad: 10+

Tipo de unidad: Infanteria

Equipo: Todos ellos llevan armadura pesada y un Krujelargoz.

Opciones: La unidad puede equiparse con escudos por +1 punto por miniatura, o
tener un Krujelargoz adicional por +2 puntos.

Reglas especiales: El Krujelargoz es una alabarda, pero los Chikoz han aprendido a
usarla con una sola mano. Al principio de cada combate debes elegir si usan el
Krujelargoz como alabarda normal (+1F, requiere ambas manos), o bien luchando
con una sola mano (+1F, atacan ultimos y tienen un penalizador de -1 a las tiradas
para impactar). Si luchan con una sola mano y tienen un Krujelargoz adicional, cada
miniatura gana +1 ataque. Se consideran Pielesverdes en todos los aspectos.
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Comandos del Desierto de Mullah Aklan’d

—

MAD MULLAH ACKLAND'S DEATH COMMANDOS 10 .-I-:.di.'.';r

Fue el fanatico mago Mullah
Aklan’d quien lider6 a los Hombres del
Desierto confra los arrogantes Elfos.
Durante su vida, consiguié reducir
algunas de las mas famosas colonias
Asur en Arabia a cenizas, aislando las
deméas y consiguiendo el control
absoluto de las viejas rutas comerciales.
Mullah Aklan’d disfrutaba haciendo
dafio, y le encantaba bafiarse en la
sangre de los Elfos que descuartizaba.
Aklan’d usaba una especie de magia
religiosa, basada en las religiones de las
tribus del desierto, modificadas segun
su vision distorsionada del mundo. Llegd
incluso a pactar con los Condes Vampiro
para luchar por los tesoros de los Reyes
Funerarios, y finalmente desaparecio
solo hacia el Norte, donde las malas
lenguas dicen que se transformé en un
Conde Vampiro.

Sus seguidores mas salvajes y
dedicados se autoproclamaban los
Comandos de la Muerte de Aklan’d.
Este regimiento de élite estaba formado
inicialmente por jovenes del desierto,
Jjovenes que no temian morir, que
querian morir luchando para llegar al
mas alto de los Siete Cielos, llamado
St'oec.

Los sucesores actuales de
Mullah mantienen la gloriosa tradicion
de los Comandos de la Muerte,
situandose en primera linea de batalla.
El lider actual de los Comandos hereda
el nombre de Mullah Aklan’d, y esta
ayudado po un enorme eunuco llamado
Hasim. Ambos son conocidos por haber
dado muerte a mas de cien infieles en
busca de su amo, el verdadero Mullah.

M HA HP F R H [ A L
Comando 4 4 3 3 3 1 4 1 I
Hasim 4 4 3 3 3 1 4 2 I
Mullah Aklan’d 4 5 5 4 4 2 5 3 8

Alquiler: Los Comandos del Desierto de Mullah Aklan’d pueden luchar al lado de un
ejército de Mercenarios como unidad basica. Alternativamente, pueden luchar
contando como unidad Singular en cualquier ejército, excepto Elfos (de cualquier
tipo), Bretonia, Hombres Lagarto, Skavens o Demonios del Caos.

Grito de Guerra: “iPor St'oec! jPor Mullah!”

Puntos: 130 por Mullah Aklan’d, Hasim y tres Comandos adicionales (incluyendo un
Musico y un Portaestandarte). Puedes incluir mas Comandos por un coste de +7
puntos por miniatura. Hasim es el Campedn de la unidad a todos los efectos.
Tamaiio de la unidad: 5+.

Tipo de unidad: Infanteria

Equipo: Todos llevan armadura ligera, cimitarra (arma de mano) y escudo. Mullah
lleva armadura pesada en vez de ligera.

Reglas especiales: Furia Asesina, ;Y si es él?, Aprendiz de Mullah.

¢ Y si es él?: Aunque nadie sabe a ciencia cierta qué pasé con Mullah, muchos opinan
que se transformé en un Vampiro. Es por eso que los Comandos nunca lucharan
contra quien podria ser su maestro. En combate cuerpo a cuerpo, nunca podran
dirigir sus ataques a ninguna miniatura con la regla Vampiro; si pueden atacar a otra
miniatura, lo haran; y si no, se considerara como si tuvieran 0 ataques. No atacaran
aunque sean atacados.

Aprendiz de Mullah: Mullah Aklan’d es el aprendiz del antiguo Mullah Aklan’d, y
transferird sus conocimientos al proximo Mullah. Mullah Aklan’d es un hechicero de
nivel 1 del Saber de la Muerte.

Trooper Champion




Arqueros del Principe Oreon

Por todos es conocida la
maestria de los Elfos Silvanos en el arte
del disparo con arco. Y, desde los
tiempos de su padre, el nombre de
Oreon se ha asociado a la habilidad. E/
Principe Oreon de Athel Loren es
probablemente el mejor arquero de todo
el mundo, y él personalmente eligio a los
mejores arqueros entre los Forestales
para poder formar esta compafia.
Aunque pocos de los Forestales
quisieron salir del bosque, hay algunos
cuyo instinto de superacion y ansias de
retos fueron mayores que el instinto de
defensa de los lugares sagrados.

Por supuesto, tanto Oreon como
aquellos que decidieron seguirle
pasaron a ser non gratos entre los Asrai,
ya que habian elegido no seguir con su
deber. De vez en cuando, algun Elfo
Silvano sale de Loren en busca de los
Arqueros de Oreon, y en ocasiones
llega a ellos, por lo que su numero,
aunque decrece, no es tan bajo como
podria serlo.

Una de las primeras aventuras
de los Arqueros fue cuando Oreon se
embarcé rumbo a Ulthuan para
demostrar a los altivos Asur que habia
gente mejor que ellos en el manejo de
las flechas y el arco. Se uni6é al noble
Staelor en la camparia en las Tierras del
Sur, para investigar las tierras de los
misticos Hombres Lagarto. Sin
embargo, alli se encontraron una partida
de Elfos Oscuros que habia querido
profanar los antiguos templos. En
combate cuerpo a cuerpo contra la
malvada hechicera Dornbast.
Finalmente los Asur y los Arqueros de
Oreon ganaron la batalla, aunque con
muchas bajas. Cuando aun estaban
retirando los cuerpos, de entre las
junglas aparecieron los Hombres
Lagarto; Oreon y sus arqueros se
unieron a ellos y partieron hacia el
Norte, para luchar contra los Reyes
Funerarios.

La comparia de Oreon lleva la
tradicional capa de hojas de los
Forestales. Cada uno de ellos lleva su
carcaj, arco y dos cuchillos para el
combate; y aunque son mas diestros
con el disparo, mas de una baja han
causado en combate.

Actualmente la compania de
Oreon es conocida por todo el Viejo
Mundo (y parte de Ulthuan y Lustria), y
reciben encargos de vez en cuando.
Aunque no desprecian el pago por sus
servicios (ya que tienen que comer),
antes de contar con ellos hay que
asegurarse que la batalla sera un reto
donde puedan demostrar su pericia.

THE BOWMEN OF OREON (Elves) 10 models

M HA HP F R H [ A i
Arquero 5 4 5 3 3 i 15 1 8
Oreon 5 6 4 4 3 2 4 2 9

Alquiler: Los Arqueros de Oreon cuentan como una unidad Singular en un ejército de
Mercenarios, Imperio, Bretonia, Enanos, Altos Elfos u Hombres Lagarto.

Grito de Guerra: “jOreon! {Oreon” o, a veces, “jPor Loren!”

Puntos: Oreon y cuatro Arqueros cuestan 150 puntos (incluyendo Musico y
Portaestandarte). Puedes afadir Arqueros adicionales a un coste de 16 puntos por
miniatura.

Tamariio de la unidad: 5+

Tipo de unidad: Infanteria

Equipo: Todos los Arqueros llevan armadura ligera, dos armas de mano y arco largo.
Opciones: Uno de los Arqueros puede ser Musico (+8 puntos).

Reglas especiales: Hostigadores, Exploradores. Disparo Letal (todas las flechas
disparadas a corto alcance tienen Golpe Letal). Arqueria de Asrai (no hay penalizador
por mover y disparar). Acechantes forestales (sus enemigos .
tienen un -1 adicional a las tiradas para impactar con armas

de proyectiles). Se consideran Elfos en /

todos los aspectos.




HR

No se sabe a ciencia cierta cual
es el origen de los Medioorcos.Hay
quien dice que son el resultado de una
mutacion del Caos, y hay quien dice que
son el resultado de violaciones que los
Orcos han hecho a mujeres humanas.
La realidad es que los Medioorcos son
realmente medio humanos medio orcos.
Poseen la habilidad de lucha, los rasgos
y la fuerza de los Orcos, pero la
inteligencia y el color de piel de los
humanos.  Por  desgracia, son
repudiados tanto por los orcos (ya que
no son verdes) como por la mayoria de
humanos (de hecho, por todos aquellos
que no tengan necesidad de contar con
ellos, como suele ser el caso de los
Mercenarios). Sin embargo en muchas
ocasiones han demostrado su habilidad
y su fuerza.Suelen vivir en las tierras
mas al Este de las Montarias del Fin del
Mundo, cerca de los Reinos Ogros y de
las tierras de Hashut.

Uno de los Medioorcos mas
conocidos es Mudat Huezozrotoz.
Despues de pasarse varios afos
organizando una especie de reunién de
tribus de medioorcos, decidié poner sus
habilidades al servicio de quien pudiera
pagarlas.Juntando a sus mejores
guerreros y con su martillo de guerra en
la mano, Mudat se unié a toda partida de
guerra que solicitara sus servicios, ya
fueran Ogros como Guerreros del Caos.
En una gran batalla contra hombres
bestia (habiendo sido contratados por
unos mercenarios de Estalia) perdieron
a la mitad de sus efectivos, pero
acabaron venciendo. Ademas de sus
honorarios pidieron al general estaliano
que les dejara coger las pieles, para
usarlas como capas. El general acepto,
y desde entonces es uno de sus
simbolos.

En la batalla de Gonnear, en las
Tierras Oscuras, los Medioorcos
luchaban con unos Mercenarios contra
un ejército pielverde. Durante la batalla
se encontraron al general pielverde,
quien tras ver su habilidad les ofreci6 el
doble que los mercenarios; Mudat
cambi6 de bando. Cuando Ilos
mercenarios vieron que los medioorcos

Medioorcos de Mudat

luchaban en su contra, el pagador
mercenario triplicé su sueldo inicial. Asi
sucedio6 tres veces mas, donde tanto el
general pielverde como el pagador
mercenario iban gritando la cantidad
que iban a pagar; la disputa terminé
cuando Mudat acabdé con la vida del
general pielverde. Al finalizar la batalla,
el general mercenario dio la orden de
atacar a los medioorcos, acusandoles
de traicion en mitad de la batalla. A
Mudat no le senté nada bien, y aunque

estaban en inferioridad numeérica
aniquilaron a todos los mercenarios
salvo a un soldado, y se quedaron con
ambos botines (el tesoro orco y el
mercenario). Obligaron al soldado a irse
con una nota donde explicaba qué habia
ocurrido realmente, para limpiar su
reputacion. Y, para recordar a quien les
contrate de que deben cumplir el
contrato, cogieron el cuerpo del pagador
mercenario y lo clavaron en su
estandarte, donde atin esta.

M HA HP F R H [ A
Medioorco 4 4 3 4 4 1 4
Mudat 4 5 3 4 4 2 5 3

Alquiler: Cualquier ejército (salvo Bretonia, Altos Elfos, Elfos Silvanos y Enanos)
pueden contar con los Medioorcos de Mudat como unidad singular.

Grito de Guerra: “{Sdlo por dinero!”

Puntos: 160 por Mudat y nueve medioorcos mas,
portaestandarte.

Tamafo de la unidad: 10+.

Tipo de unidad: Infanteria

Equipo: Todos llevan armadura pesada, rebanadora y escudo. La rebanadora
proporciona +1 a la Fuerza en el primer turno de todos los combates.

Reglas especiales: Medioorcos: Los Medioorcos no se consideran pielesverdes a
ningun efecto (jno tienen la piel verde!), asi que los Enanos no los odian, no tienen
animosidad, etc.

incluyendo musico y

RR9 HALF-ORCS.
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Guardia a caballo de Elwing

No es muy comun que haya Altos
Elfos mercenarios, pero hay algunos
repudiados conocidos como Asarnil. En
el caso de Elwing, los propios Asur no
saben si calificarle de alma perdida o de
héroe.

El principe Elwing de Lothern fue
entrenado en las artes de la guerra
desde que era joven, como todos los
Nobles Elficos. Particip6 en algunas
luchas contra Elfos Oscuros, hasta que
tuvo que marchar por orden del Rey
Fenix al Viejo Mundo a luchar del lado
de los humanos. Uno de esos dias vio
un medallén élfico que se consideraba
perdido desde hacia cientos de afios, en
manos de un Duque bretoniano. El
Duque acepté devolvérselo a cambio de
su ayuda contra Moussillon (bastantes
Bretonianos consideran un deshonor
usar mercenarios, pero devolver un
tesoro no se considera pagar). Desde
entonces, Elwing y su guardia a caballo
vagan por el viejo mundo ofreciendo sus
servicios a cambio de tesoros perdidos.

M HA HP F R H I A i
Guardia - 4 4 3 3 1 5 1 8
Corcel Elfico 9 3 - 3 - - 4 1 S
Elwing - 6 6 4 3 2 6 3 ¢

Alquiler: La Guardia a Caballo de Elwing puede incluirse (a cambio de un antiguo
tesoro élfico) como unidad Singular en los siguientes ejércitos: Imperio, Bretonia,
Hombres Lagarto, Reyes Funerarios de Khemri y Elfos Silvanos. También puede
incluirse como unidad Especial en un ejército de Mercenarios o Altos Elfos.

Grito de Guerra: “jPor los tesoros de Lothern!”

Puntos: Elwing y cuatro jinetes mas cuestan 185 puntos (incluyendo Portaestandarte
y Musico). Puedes incluir Guardias a Caballo adicionales por +20 puntos cada uno.
Tamafo de la unidad: 5+

Tipo de unidad: Caballeria

Equipo: La Guardia a Caballo lleva armadura ligera, escudo, lanza, arco y arma de
mano.Montan corceles élficos.

Opciones: Uno de los Guardias puede ser Musico por +10 puntos, y otro puede ser
Portaestandarte por +15 puntos.

Reglas especiales: Caballeria rapida, Rapidez de Asuryan (los jinetes y Elwing
siempre atacan primero), Valor familiar (repiten chequeos psicolégicos fallados
cuando luchan contra Elfos Oscuros). Se consideran Elfos en todos los aspectos.

69




Exploradores de Karnac

Cuando los Enanos fundaron la
fortaleza de Karaz-a-Karak en el Este
del Viejo Mundo, crearon la fortaleza
mas grande, mas maravillosa y mas
inexpugnable que se conocia. Sus
camaras y salones se abrieron paso por
el corazén de la montafia y llegaron a
las cavernas interiores, que resultaron
ser muy humedas y con abundante
vegetacion; asombrados, comprobaron
que se colaba luz por algunos agujeros,
luz que habia propiciado ese
crecimiento de vegetacion. Pero aun
menos se imaginaban que en esas
cavernas ya habia alguien viviendo; se
trataba de wuno de los primeros
experimentos de los Ancestrales. Antes
de la creacién de los Eslizones, los
Ancestrales dotaron a algunos Saurios
de movilidad acuatica y capacidad de
infiltracion.  Pronto hubo algunas
primeras guerras entre estos Saurios y
los Mineros, hasta que los Enanos
usaron explosivos y sellaron las cuevas.
Sin embargo, con los explosivos se
abrieron algunos caminos hacia el
exterior, que los Saurios aprovecharon.

tardé en

Su lider, Karnac,
adaptarse al frio clima de/;
Viejo Mundo, pero batallas
después comprendié que el
mundo habia cambiado.

Observando desde los bosques
comprendié que los Humanos eran la
raza que prometian los Ancestrales, y
decidieron empezar a tomar parte en las
batallas. Fue en una de esas batallas,
donde un ejército Mercenario se
enfrenté a Reyes Funerarios en Arabia,
que Karnac oy una llamada mental.

Sur, donde finalmente encontré a un
Slann, que pudo explicarle qué habia
pasado. El Slann les pidié que formaran
parte de sus mermados ejércitos.
Karnac aceptd, aunque un par de siglos
después empez6 a tomar parte en
algunas incursiones para ayudar a los
humanos.

Abandon¢ la batalla y se dirigié hacia el

M HA HP F R H [ A L
Explorador 4 3 2 4 4 1 1 2 8
Karnac 4 5 2 5 4 2 1 3 8
Alquiler: Los Exploradores de Karnac pueden estar como opcién de unidad Singular

en un ejército de Mercenarios, El Imperio o Bretonia; o como unidad Especial en un
ejército de Hombres Lagarto.

Grito de Guerra: Mas que un grito, Karnac y los Exploradores hacen una especie de
siseo cuando entran en combate.

Puntos: 150 por Karnac y cuatro Exploradores mas (incluyendo Portaestandarte y
Musico). Puedes incluir Exploradores adicionales por +14 puntos por miniatura.
Tamafo de la unidad: 5+

Tipo de unidad: Infanteria

Equipo: Karnac y los Exploradores llevan dos armas de mano y un arco. Ademas,
poseen piel escamosa (5+).

Opciones: Uno de los Exploradores se puede transformar en musico (+6 puntos) y
otro en Portaestandarte (+12 puntos). Pueden llevar escudo (+1 punto por miniatura).
Reglas especiales: Sangre Fria, Anfibios, Hostigadores, Exploradores. (Las reglas
de Sangre Fria y Anfibios estan en el libro de Hombres Lagarto). Se consideran
Hombres Lagarto en todos los aspcetos.

RR11 LIZARDMEN.
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Gargolas Volantes de Barda

Barda Von Micklestein era un
mago de Marienburg, aunque ni el mas
poderoso ni el mas famoso. Sin
embargo, era el mas despistado. Quiza
el mayor despiste fue el que ocurrié una
noche que Mobrrslieb estaba llena.
Intentaba reanimar unas plantas que
habian muerto, pero se equivocé en un
par de silabas y no ocurrié nada... con
las plantas. Porque las gargolas que
habia en el tejado de su torre de
hechiceria cobraron vida. La horda de
gargolas estuvo una semana entera
destruyendo tejados, sin que los
ciudadanos ni los soldados pudieran dar
una explicacion racional. Barda si se dio
cuenta, aunque demasiado tarde.
Descubrié que las Gargolas eran un tipo
de demonio menor, y consiguié, con el
tiempo, atarlas a su voluntad. Empezo6 a
plantearse su uso como atraccion de
feria, pero una invasién de orcos que
estuvo a punto de entrar en la ciudad le
hizo cambiar de parecer. Se presentd
junto a los otros magos para defenderse
del asedio, y con una palabra consigui6é
invocar a las Gargolas, que fueron
artifices de la desmoralizacion de parte
de los Goblins y pudieron encargarse de
varios lanzapiedros. Desde entonces,
mas de un general ha pedido a Barda
que haga acto de presencia (junto a sus
Gargolas) par? alguna batalla.

b %
v Musician

M HA HP F R H [ A L
Gargola 4 3 3 4 4 1 4 1 4
Campeon 4 3 3 4 4 1 4 2 7
Barda 4 3 3 3 3 2 3 i f

Alquiler: Un ejército de Mercenarios o El Imperio puede contar con Barda y sus
Gargolas como unidad Singular.

Grito de Guerra: Las Gargolas producen un demoniaco sonido que no podemos
transcribir.

Puntos: 250 puntos por Barda y sus Gargolas, incluyendo Portaestandarte y Musico.
Tamariio de la unidad: Barda y 8 Gérgolas.

Tipo de unidad: Infanteria

Equipo: Las Gargolas llevan arma de mano y escudo. Barda lleva arma de mano. Las
Gargolas llevan un extrafio estandarte que parece funcionar muy bien contra la magia
enemiga; las Gargolas tienen Resistencia a la Magia (1). Ademas, cualquier miniatura
de Demonios del Caos, Demonios (p.e. de la lista de Guerreros del Caos) y Espiritu
del Bosque tienen un -1 para impactar a las Gargolas en tiradas de combate cuerpo
a cuerpo.

Reglas especiales: Barda es un mago de nivel 2 que usa Saber del Fuego. Las
Gargolas causan miedo, son unidad voladora, son inmunes a psicologia, y disponen
de una tirada de salvacion especial de 5+ (que se ve anulada por atagues magicos);
ademas, son inmunes a todos los ataques flamigeros. Barda no forma parte de la
unidad de Gargolas (asi que no despliega junto a ellas ni mueve junto a ellas) y se
puede usar como un personaje cualquiera en su ejército; si Barda muere, las
Gargolas huiran lejos (desaparecen volando del campo de batalla aunque estuvieran
en combate cuerpo a cuerpo; considéralas baja a todos los efectos).
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RevAR AANANAE Y

El Poderoso Throg y sus Despojadores Hobgoblin

Después de las Guerras Goblin,
muchos pielesverdes se desviaron hacia
las Tierras Yermas, dominios de los
Enanos del Caos y los Reinos Ogros.
Los primeros esclavizaron a muchos, los
segundos se los comieron. Pero algunos
Goblins llegaron mas alla de los Reinos
Goblin, a lo que actualmente es Catay.
Alli evolucionaron (las malas lenguas
dicen que fue un cruce con los
humanos) hacia Hobgoblins. Algunos
Hobgoblins son muy famosos, como
Hobgoblah Khan; otros, como Throg, no
lo son tanto, porque atn no han decidido
invadir el Viejo Mundo.

Su campamento esta en la
ladera oriental de las Montafias del Fin
del Mundo, y gestiona lo que seria un
pequeno imperio pielverde. El y sus
Hobgoblins (como su fiero lugarteniente
Grunmunter el Bestia) han Iluchado
especialmente bien contra Enanos,
llegando incluso a atacar y poner bajo
asedio alguna fortaleza alejada.

Champion

M HA HP F R H [ A L
Despojador 4 4 3 3 3 1 4 1 I
Grunmunter 4 4 3 3 3 1 4 2 I
Throg 4 5 5 4 4 2 5 3 8

Alquiler: El Poderoso Throg y sus Despojadores lucharan para cualquier ejército
salvo Imperio, Bretonia, Elfos (de cualquier tipo), Enanos y Hombres Lagarto.
Cuentan como una unidad Singular, salvo en Mercenarios, donde cuentan como una
unidad Especial.

Grito de Guerra: Traducido del Hobgoblin, seria “jMarca tu objetivo y cémetelo!”
Puntos: 160 por 10 Hobgoblins, incluidos musico, Grunmunter (portaestandarte) y
Throg. Puedes incluir mas Hobgoblins por +10 puntos por miniatura.

Tamafo de la unidad: 10+

Tipo de unidad: Infanteria

Equipo: Armadura pesada, arma de mano y escudo. Grunmunter (el campeén) lleva
armadura pesada y alabarda. Throg lleva armadura pesada, escudo y arma de mano.
Opciones: Uno de los Hobgoblins puede ser el portaestandarte por +10 puntos. Un
Hobgoblin puede ser el musico por +5 puntos.

Reglas especiales: Odio a Enanos y a Enanos del Caos. Se consideran pielesverdes
en todos los aspectos.

RR15 HOBGOBLINS
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Discipulos de lIa Redencion Roja

La Redencién Roja nacié durante
las cruzadas en Arabia. Mientras las
Cruzadas tenian lugar, en Bretonia los
monjes de la Hermandad de la
Redencion estaban nerviosos. Querian
ir a luchar con los Caballeros, y odiaban
tener que esperar mientras éstos
luchaban en Arabia.

Eroneus Balbadron era uno de
esos fanaticos frustrados. Tan grande
era su odio y frustracién que imploré a la
Dama que le diera alguna sefial para
poder ir a la batalla. Pero la sefial no
aparecié, pues so6lo lo hace con
Caballeros. Odiando a los Caballeros, a
la Dama y a si mismo, bajé hacia la
biblioteca. Alli, como si alguien le guiara,
fue directo hacia una estanteria de un
rincon, y cogié un libro polvoriento que
hacia siglos que nadie cogia. El libro
tenia las tapas de cuero rojo y un
extrafio simbolo. Lo tom¢ y se fue a sus
aposentos, a leerlo a escondidas.

El libro mostraba la verdad: la
Dama del Lago no existia, sino el Caos;
explicaba quién era Khorne, qué queria
y como habia que pedirle su atencion.
Rapté a una joven, fue al bosque Yy,
poniéndose una méascara de hierro, la
sacrificé pidiendo el favor de Khorne.
Khorne lo escuché, y él sintié una fuerza
nueva que le invadia. Habia nacido la
Hermandad.

Volvié al monasterio, irrumpiendo
en fuerza, y grité a todos los monjes que
sacrificasen a un companero en nombre
de Khorne. La mitad de ellos maté a la
otra mitad; Khorne estaba satisfecho.

Desde entonces hay en lugares
secretos reuniones de la Redencion
Roja, una érden que crece dia tras dia.

Sud. Bearer
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M HA HP F R H I A i
Discipulo 4 2 2 4 3 i 4 1 8
Darkoth 4 4 2 4 4 2 4 3 9

Alquiler: Cualquier ejército es un buen lugar para los Discipulos si se va a verter
sangre. Sin embargo, hay ejércitos que no los aceptarian entre sus filas: todos los
ejércitos del Orden y Reyes Funerarios. El resto de ejércitos puede incluirlos como
una opcion de unidad Singular, excepto si llevas algun ejército de Caos y tu General
lleva la marca de Khorne; en ese caso contara sélo como una unidad Especial.
Grito de Guerra: “iRedencién mediante la sangre!”

Puntos: 160 por Darkoth y nueve Discipulos mas (incluidos un Musico y un
Portaestandarte). Puedes incluir Discipulos adicionales por +9 puntos por miniatura.
Tamafo de la unidad: 10-20

Tipo de unidad: Infanteria

Equipo: Todos los Hermanos llevan flagelo, escudo y armadura ligera. Darkhoth lleva
armadura pesada y dos flagelos. El Flagelo proporciona +1F.

Reglas especiales: Furia Asesina, Odio a Bretonia. Exceptuando para la regla El Ojo
de los Dioses, a todos los efectos los Discipulos cuentan como caéticos y seguidores
de Khorne (Odio de otras razas hacia ellos, objetos magicos que afecten a Caos, etc).

RR16 CHAOS MONKS.

Musician

Champion
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Caballeros de 1a Llama Purificadora

Existe desde tiempos
inmemoriales una orden templaria del
Imperio, conocida como los Caballeros
de la Llama Purificadora. Dicha orden
participo originalmente en las cruzadas
en Arabia, y es tristemente recordada
por ser objetivos de un hechizo de un
Mago éarabe que transformé a la mitad
de su unidad en seres mitad humanos
mitad carrofieros, con alas como
gigantescos buitres, y sin alma humana
en su interior. Los Caballeros tuvieron
que luchar contra los que eran sus
compafieros, y finalmente consiguieron
acabar con el Mago. Después, en medio
de lagrimas de frustracion y odio,
hicieron una pira funeraria para quemar
a los que antiguamente habian sido sus
companeros. Al terminarse la pira
funeraria, uno de los Caballeros
descubrio que debajo de la pira habia
una entrada oculta a lo que parecia un
templo escondido, un santuario,
posiblemente de los antiguos Reyes de
Arabia, los que ahora son los temidos
Reyes Funerarios. Con valor, se
introdujeron en el Templo, donde
descubrieron pinturas que parecian muy
antiguas, pinturas dedicadas a los
dioses del Caos. Cogieron todo el
material inflamable que tenian a mano y
prendieron fuego al templo. Las historias
dicen que los Caballeros oyeron como
un grito de agonia cuando las llamas
prendieron fuego a unos tomos arcanos.
Desde entonces se autodenominan
Caballeros de la Llama Purificadora.

Chronus Giitarth es el actual
lider de los Caballeros de la Llama
Purificadora, y uno de los mejores que
ha tenido. Chronus proviene de una
familia muy religiosa y cree firmemente
en Sigmar; su fe es tan sélo superada
por su odio hacia Khemri y Arabia.

Sl Bearer

M HA HP F R H [ A L
Caballero 4 4 3 4 3 1 4
Chronus 4 5 5 4 4 2 5 3 8

Alquiler: Los Caballeros de la Llama Purificadora lucharan al lado de un ejército de
Mercenarios o El Imperio (contando como unidad Especial), o al lado de Bretonia,
Altos Elfos, Elfos Silvanos, Reinos Ogros, Hombres Lagarto y Enanos, contando
como unidad Singular.

Grito de Guerra: “jPurifiquemos con la llama!”

Puntos: 160 por Chronus y nueve Caballeros, incluyendo un Musico y un
Portaestandarte. Puedes anadir mas Caballeros por +10 puntos cada uno.

Tamafo de la unidad: 10+

Tipo de unidad: Infanteria

Equipo: Todos los Caballeros disponen de armadura de placas ( tirada de salvacion
especial de 4+) y arma de mano y escudo. Chronus lleva armadura de placas y arma
a dos manos. Todas las armas causan impactos flamigeros.

Reglas especiales: Odio a Reyes Funerarios de Khemri, Odio a Caos (Demonios,
Bestias, Guerreros, Enanos del Caos) y Odio a Arabia (esto incluye regimientos de
renombre arabes como los Comandos del Desierto de Mullah Aklan’d o los Perros del
Desierto de Al Muktar, asi como todas las miniaturas de una lista de Arabia, si la
hacen algun dia, o si la hacemos nosotros :P ).
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Kazamadrez de Eeza Ugezod

De todos los incursores pielverde
que hay en el Viejo Mundo al Oeste de
las Montanas del IFin del Mundo, la tribu
mas temida es la de los Kazamadrez,
mas incluso que la tribu de los Piel’ierro.
Si, los chikoz de Grimgor son muchos
mas y causan mas destrozo, pero pasan
de largo si algo no les puede
proporcionar  una  batalla. Los
Kazamadrez son salvajes, depravados,
y segun se comenta, han sido tocados
por el mismisimo Khorne. No quieren
pelearse contra quien mas les pueda
hacer frente para demostrar que son
mejores; en lugar de eso acostumbran a
capturar vivos a la mayoria de soldados,
crucificarlos, y delante suyo, violar,
torturar y descuartizar a las mujeres,
abuelos o nifios que encuentren en la
aldea. Disfrutan infringiendo dolor, y la
mayoria de veces no acaban con la vida
de sus presas; las dejan desangrandose
en el suelo, o esperan que los cuervos
les arranquen los ojos mientras estan
colgando boca abajo.

Muchas veces se han
establecido enormes partidas mixtas de
Enanos y soldados del Imperio para
acabar con ellos, capturarlos y
destrozarlos, pero los Kazamadrez
parecen evitar las trampas.

Su éxito se debe sobre todo al
depravado ingenio de su lider, Eeza
Ugezod, un orco negro enorme incluso
para el tamarfio de los orcos (hay quien
dice que es un cruce entre orco y 0gro).
Las leyendas abundan alrededor de
Eeza. Se dice que acabo, en combate
cuerpo a cuerpo, con un Devorador de
Almas sélo gracias a su furia; también
se dice que el nigromante oscuro Lord
Edis le reto, acabo con él y luego lo trajo
de nuevo a la vida para que luchase por
él. La realidad es que muchos ejércitos
prefieren tenerlo como amigo antes que
enemigo, y por eso tiene ofertas de
generales poco escrupulosos....

Champion

M HA HP F R H I A L
Orco Negro 4 4 3 4 4 1 4 1 8
Eeza Ugezod 4 6 3 5 4 2 4 3 8

RE18 BLACK ORCS

Troopecr

Alquiler: Un ejército de Mercenarios o de Orcos y Goblins puede contar con los
Kazamadrez como una unidad Especial. Un ejército de Guerreros del Caos, Bestias
del Caos, Reinos Ogros o Skaven pueden contar con los Kazamadrez como una
opcion de unidad Singular.

Grito de Guerra: Suele ser algo como ‘jZangreeeee!’

Puntos: Cuatro Kazamadrez mas Eeza cuestan 130 puntos,
Portaestandarte y Musico.

Tamaiio de la unidad: 5+

Tipo de unidad: Infanteria

Equipo: Armadura pesada y arma a dos manos.

Reglas especiales: Furia Asesina. Ademas, la fama de los Kazamadrez les precede,
asi que causan Miedo en los ejércitos de Enanos, El Imperio, Bretonia y otros
Mercenarios. Los Kazamadrez son pielesverdes a todos los efectos.

incluyendo

Musician

S5ud. Bearer
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Arqueros Silvanos de Skarloc

Skarloc es bien conocido en el
Viejo Mundo. Probablemente si alguien
pregunta en las tierras de Bretonia,
cualquier campesino hablara de los
Elfos del Bosque, mientras que algunos
Duques (mas inteligentes) os diran que
Skarloc es uno de los mejores emisarios
de la Reina Eterna. Es conocida de
sobras la afinidad de Skarloc hacia el
pueblo humano de Bretonia (pues sabe
que si ellos caen, el Bosque sufrira el
mismo destino). Aunque esto no tiene
nada que ver con su origen...

Lo que poca gente conoce es
que Skarloc, ademas de pertenecer a la
Estirpe de Nymraif y ser un forestal, fue
en el pasado un Bailarin Guerrero que
estaba al mando de unos Arqueros
excepcionales. Cuando Bretonia atin se
estaba forjando, Skarloc se entrenaba
solo cada dia y cada noche para ser un
Bailarin Guerrero. Efectuaba algunas
incursiones a territorio de los humanos;
en ocasiones mataba alguno que no le
diera buena sensacion (un ladron, un
opresor). Incluso se hizo cargo de una
pequena hueste pielverde que pretendia
atacar un poblado bretoniano.

Aunque sus habilidades fueron
reconocidas, los Bailarines Guerreros
opinaron que se habia internado
demasiado en el terreno de los
humanos. Ellos tenian sus propios
problemas, y un Wardancer deberia ser
capaz de aislarse del mundo exterior al
bosque. Por ese motivo, pese a ser un
excelente guerrero, a Skarloc se le negé
ser Wardancer.

Kaia Stormwitch y Araflane
Warskald eran dos jovenes arqueros
que no veian justo la discriminaciéon que
se estaba haciendo a Skarloc. La elfa,
que tenia amistad con él, fue a hablar, y
le pidi6 que no juzgara a los demas; que
su intencién era buena, que ayudando a
los demas se ayudaba al bosque
también. Skarloc le dijo que iba a
meditar una temporada; para ello se iria

o - ...=_ -

como Forestal). Empezaron a luchar
junto a Nobles Bretonianos cuando
hacian frente a los Hombres Rata, a los
Pielesverdes o a los No Muertos de
Moussillon, pero se apartaban cuando
algun Baron les pedia luchar contra
otros Bretonianos o contra algunos
Espiritus del Bosque que se habian
vuelto rebeldes.

del bosque y posiblemente se
enfrentaria a peligros. La elfa lo consulté
con Araflane, quien decidi6 acompariar
a Skarloc. Kaia se uni6 al grupo, y pocos
dias después un grupo de jovenes
arqueros silvanos con ganas de ver
mundo  pidieron  permiso  para
acompanharles y aprender.

De esta forma, Skarloc y sus
arqueros empezaron a tener nombre
como Regimiento de Renombre, aunque
no aceptaban pagos; solo pedian luchar
contra enemigos del Bosque.

El resto de la historia es
conocida. Skarloc volvi6 tiempo
después, con una habilidad con el arco
muy superior a la habilidad con la
espada, y con sus dotes de ocultacion
muy mejoradas. Sus Arqueros, después
de tantos siglos entrenando, se habian
transformado en Forestales; y aun hoy
en dia los jévenes arqueros recuerdan
dénde pueden llegar si lo pretenden...

Con el tiempo, las habilidades de
los Arqueros de Skarloc fueron
mejorando; incluso Skarloc aprendié a
usar el arco (este conocimiento le seria
de mucha utilidad cuando se entrenase

HA HP F R H I A L
Arquero ] 4 4 3 3 1 5 1 8
Skarloc 5 6 6 4 3 2 6 3 9

Alquiler: Los Arqueros de Skarloc lucharan junto a Mercenarios, Bretonia, Elfos
Silvanos o Altos Elfos, como una unidad Especial. No pueden luchar si en su mismo
ejército hay Orcos (o pielesverdes en general) o Enanos. No pueden declarar cargas
ni disparar contra Elfos Silvanos bajo ningun concepto. NO puedes incluir a los
Arqueros de Skarloc si en el mismo ejército esta el personaje especial Skarloc de los
Elfos Silvanos.

Grito de Guerra: Dado que la tactica favorita de Skarloc es la infiltracion y la sutileza,
no poseen ningun grito, puesto que avisaria al enemigo.

Puntos: Skarloc y 9 arqueros adicionales (con musico y portaestandarte) cuestan
210 puntos.

Tamafo de la unidad: 10+

Tipo de unidad: Infanteria

Equipo: Todos llevan armadura ligera, arco largo y arma de mano. Skarloc lleva dos
armas de mano.

Opciones: Uno de los Hermanos puede llevar Estandarte (+12 puntos) y otro puede
ser el Musico (+6). Skarloc es el campedn de la unidad a todos los efectos.

Reglas especiales: Hostigadores, Exploradores. Skarloc es un Bailarin renegado,
asi que posee las habilidades Golpe Letal y una tirada de salvacion especial de 5+.
Ademas, la unidad es inmune a psicologia.

Se consideran Elfos Silvanos en todos los aspectos.
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Cuando el Rey Ulfar
Stonehammer estaba delirando en lecho
de muerte, su hijo Ulther estaba a su
lado. Ulther estaba mas interesado en el
Reino de su padre (que habia
empezado a administrar hacia afios)
que otra cosa, pero el honor le obligaba
a estar en su lecho de muerte. Sin
embargo, su padre, que no estaba muy
bien a causa de las fiebres, le dio una
pequenia sorpresa.

Le entrego la antigua hacha de
Karak-Ungor, una hacha cuyo filo eran
las bocas de dos dragones y se sabia
que era especial para matarlos. Pero
también le transmitié un juramento: el de
no descansar hasta que todos los
Enanos del Caos y todos los Goblins
fueran exterminados. También le
entregé un viejo cuerno doble, aunque
al tener sus manos temblorosas se cayo
al suelo, rompiéndose por varios lugares
y quedando llena de agujeros.

Ulther Stonehammer heredé asi
la imposible tarea de acabar con todos
los Goblins y Enanos del Caos. En ese
momento no sabia si hacerse Matador
por saber que no era capaz de cumplir el
juramento de su padre. Pero prefirié
rodearse de unos pocos valientes y sali6
a cumplir su destino, cogiendo el cuerno
y su hacha.

Se dirigi6 hacia un pueblo de
Averland (no habia muchos Enanos del
Caos, pero si Goblins)y ofrecié sus
servicios como  Regimiento de
Renombre. Pocos dias después, se
anuncié que una gran horda Goblin
avanzaba hacia Averland, y Ulther se
preparé6 para morir o cumplir su
Jjuramento.

Cuando estaban desplegando,
Barag (el musico del regimiento) mir6 a
Ulther, y le dijo que no se preocupara,
que estarian a su lado cumpliendo el

empezaron a huir en todas direcciones.
Asi, sin entrar en batalla, la Compania
Dragon cosecho su primera victoria.

juramento. Se llevé el cuerno a los
labios y soplé.

Lo que ocurrié a continuacion era
imposible de prever. Al parecer, cuando
el cuerno se cayé al suelo, cambi6é por
completo su tono. El sonido al soplarlo
no se parecia en nada a un cuerno, sino
mas bien al rugido de un dragén. Al oir
los Goblins el cuerno, se pensaron que

Ulther estall6 en risas al ver
cémo huian los Goblins, pero empezo a
pensar que podia pasarselo bien como
Mercenario y conseguir una pequefia
fortuna mientras estaba atado al
Jjuramento de su padre.

venia un dragén realmente, y

M HA HP F R H [ A I8
Enano 3 4 3 3 4 1 2 1 9
Ulther 3 5 5 5 5 2 3 3 9

Alquiler: La Compariia Dragén luchara al lado de un ejército del Imperio, Reinos
Ogros o Mercenarios como una unidad Singular, o al lado de un ejército Enano como
unidad Especial.

Grito de Guerra: “jDragon! jDragon!”

Puntos: 210 por Ulther Stonehammer y nueve Enanos mas, incluidos musico y
portaestandarte.

Tamarno de la unidad: 10+

Tipo de unidad: Infanteria

Equipo: Armadura pesada, arma de mano y escudo. Ulther lleva armadura de
Gromril, escudo y su Hacha del Dragén. Dicha Hacha proporciona +1F a Ulther vy,
ademas, tiene Golpe Letal Heroico contra cualquier Objetivo Grande que tenga Piel
Escamosa.

Reglas especiales: El musico lleva el Cuerno del Dragon. Dicho Cuerno puede
hacerse sonar una vez por batalla; cuando se haga sonar, todas las unidades
enemigas a 12" o menos del Musico deberan hacer un chequeo de Terror (a no ser
que ya hayan hecho uno). Ademas, son Enanos (en todos los aspectos), y se ven
sujetos a todas las reglas especiales de los Enanos (Avance Imparable, Agravio
Ancestral, etc.).
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lolair Gilandiril era un Guerrero
de Ulthuan que durante la Guerra de la
Barba muchos dieron por muerto. Sin
embargo, junto a unos pocos de sus
guerreros lolair sobrevivié, oculto en lo
que hoy seria Tilea, en una torre medio
derruida en un bosque al Norte. La zona
de la torre pronto se infesto de Goblins,
con lo que lolair y sus guerreros fueron
perfeccionando sus artes de combate.

Pronto entre los Goblins naci6
una leyenda; que alli habitaba un
poderoso héroe élfico que se resistia a
abandonar el viejo mundo. La leyenda
se propago incluso entre los Hobgoblins
que habian empezado a vender sus
servicios como mercenarios a algunos
pequenos mercaderes tileanos.

Un buen dia, los exploradores de
lolair capturaron una pequefia patrulla
de seis hombres, que iban buscando a
un majestuoso Principe. Uno de los
guerreros bromeo que el tnico principe
era Tielindrion (aportando un nuevo
nombre a lolair). Condujeron a los
humanos a un claro del bosque; lolair
aparecio poco después. Los humanos le
rogaron ayuda a cambio de tesoros.
lolair se sorprendié cuando le llamaron
‘Alteza”, y mas tarde “Principe
Tielindrion”. Miré a los guerreros que
habian escoltado a los humanos, que
estaban  aguantandose la  risa;
Tielindrion conocia las ansias de batalla
de sus guerreros, asi que acepto.

Tres dias después aparecio
Tielindrion en un enorme (para el
estandar élfico) carro tirado por tres
Corceles y con tres de sus mejores
guerreros junto a él. El efecto de ver un
“Principe” élfico animé a las tropas,
puesto que notaron como si la victoria
fuera mas sencilla. El ejército
mercenario recibié con vitores a los
cuatro Elfos, que fueron los primeros en
lanzarse a la carga. La visiéon de un
Carro elfico con tantas tropas detras
corriendo por luchar a su lado excedi6é
las espectativas del General
Mercenario. Cuando el Carro cargé a las
filas enemigas, la unidad salié huyendo,
rompiendo asi la linea de batalla y
facilitando el trabajo a la caballeria que
les seguia. El resultado fue tan
asombroso que al finalizar la batalla el
Pagador le pregunté como volverian a
contactar con él, a lo que respondié que
recibiria mensajeros en el Claro.

No pasé mucho tiempo hasta
que el siguiente General hiciera acto de
presencia. Y, a cada batalla que
Tielindrion y sus guerreros luchaban, su
reputacion y su leyenda crecieron hasta
ser lo que son hoy en dia.

Principe Tielindrion

F
Carruaje - - - 5 4 5 - C ~
Corcel Elfico 9 3 - 3 - - 4 1 -
Auriga - ] 4 3 - - o 1 [}
Tielindrion ] 6 ] 4 3 2 4 3 9

Alquiler: El Principe Tielindrion actuara junto a un ejército Mercenario, del Imperio o
de Altos Elfos como opcién de Héroe.

Grito de Guerra: “jTielindrion esta aqui!”

Puntos: 250 puntos.

Tamaio de la unidad: La unidad esta formada por el Carruaje de Tielindrion, tirado
por tres Corceles Elficos. En el Carruaje montan tres Aurigas mas el propio
Tielindrion.

Tipo de unidad: Personaje montado en carro

Equipo: Los Aurigas llevan arma de mano, lanza y arco. Tielindrion lleva armadura
pesada, lanza, arma de mano, escudo y arco largo. Se considera que el Carro lleva
Portaestandarte a todos los efectos (incluso puede ser capturado).

Reglas especiales: Carruaje de Tielindrion, jTielindrion lucha a nuestro lado!, El
poder de la leyenda, Independientes. Rapidez de Asuryan (siempre atacan primero),
Valor familiar (repiten chequeos psicoldgicos fallados cuando luchan contra Elfos
Oscuros). Estas dos ultimas reglas no se aplican a los Corceles.

Carruaje de Tielindrion: El Carruaje esta tirado por tres Corceles, tiene una tirada de
salvacion por armadura de 4+ y proporciona a Tielindrion una tirada de salvacién por
armadura de 4+. Esta equipado con cuchillas.

i Tielindrion lucha a nuestro lado!: Tener a Tielindrion es una visién que anima a
cualquier guerrero (mas por la leyenda en si que por sus habilidades, jpero ellos no
lo saben!). Las unidades amigas a 12 UM o menos de Tielindrion pueden usar su
Liderazgo (como si fuera el General del ejército). Eso si, si Tielindrion o su carro
desaparecen del juego, todas las unidades amigas a 12” o menos deberan realizar
automaticamente un chequeo de panico.

El poder de la leyenda: Tielindrion no sélo anima a los que luchan a su lado sino que
desaniman a los enemigos que lo conocen. La unidad (y Tielindrion) causan miedo.
Ademas, si en el turno que carga la unidad causa alguna baja (Tielindrion, sus
guerreros, los corceles o incluso los impactos de carro) todas las unidades enemigas
implicadas en ese combate tendran un penalizador de -2 al Liderazgo hasta final de
turno. Estas reglas no se aplican sobre unidades inmunes a psicologia ni a Enanos
(¢ Una leyenda sobre un esmirriado elfo? jPor favor! Si escuchasen grandes gestas
como la de Grungni Buscaoro...).

Independientes: Tielindrion y sus Guerreros saben que luchan sélo por riquezas,
poder y demostrar que son buenos guerreros, y saben que los humanos son mas
débiles que ellos. Son inmunes a panico por las unidades amigas que huyen, son
desmoralizadas o destruidas (a no ser que dicha unidad sea de Elfos). Ademas, no
pueden usar ni el Liderazgo del General (en caso de ser mayor que el suyo) ni el
Portaestandarte de Batalla.

Se considera Alto Elfo en todos los aspectos.
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que hace tiempo, en una fortaleza
enana, los Goblins habian llegado hasta
la Torre de los Juramentos, donde unos
cuantos enanos lanzaban rocas hacia
sus enemigos. Al parecer, llevaban ya
dias luchando, y las reservas de piedras
eran casi nulas. Mientras, la enorme
horda Goblin seguia avanzando hacia la
fortaleza. Uno de los artilleros, Grom
Barbaespuma, pidié a gritos que lo
lanzaran en la catapulta en direccién a la
horda, para poder acabar asi con la
deshonra y luchar hasta el final
llevandose el mayor numero de
pielesverdes a la tumba.

Entonces, Gottri Narizplana tuvo
una idea. Cogié rapidamente varias de
las redes que habia en la torre y empezo
a lanzarlas contra los goblins que se
acercaban. La mayoria huyeron
asustados (un enano grufion armado
con redes es lo que tiene), pero varios
cayeron presos.

- jRépido! tenemos

municioén!

-grité-  jYa

Los demas atrtilleros colocaron al
Goblin encima de la catapulta, y
ajustaron al nuevo peso los controles de
la maquina.

- No te preocupes, verdecillo... -sonrié
Gottri al Goblin que se esforzaba en
salir -. Pronto volveras con tus
amigos..

Con un sonido seco, la catapulta
rugié (pese al grito del Goblin que
volava). Los Enanos se miraron unos a
otros y, sonriendo, cogieron otra red.

El efecto de los proyectiles fue
remarcable. El primer Goblin dio de
lleno al General... y los pielesverdes
empezaron a huir.

Cuentan los libros de agravios

M HA HP F R H | A I8
Catapulta 3 4 3 4 3 il 4 1 8
Enano 3 5 5 4 4 2 5 3 8

Alquiler: Un ejército de Mercenarios, El Imperio o Enanos puede contar con la
Catapulta Lanzagoblins como una unidad Singular.

Grito de Guerra: “{Goblin vaaaaaa!”

Puntos: 130

Tamaio de la unidad: Una Catapulta y cinco Enanos de dotacion.

Tipo de unidad: Maquina de guerra

Equipo: La dotacion va equipada con armadura ligera y arma de mano.

Reglas especiales: Los Enanos estan sujetos a las reglas de Agravio Ancestral y
Firmeza.La Catapulta Lanzagoblins se considera una Catapulta a todos los efectos,
salvo que causa impactos de F3 que no anulan armadura. Puede disparar dos veces
por fase de disparo. Si sale un resultado de jProblemas!, automaticamente falla el
disparo pero no es necesario tirar en la tabla de Problemas. Ademas, cualquier
unidad de Goblins que reciba impacto de la Catapulta debe hacer automaticamente
un chequeo de panico con -2 al Liderazgo. Se consideran Enanos a todos los efectos.
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La Reconquista d0¢ Tobaro

Por Pater Zeo

Durante el devenir de los siglos, muchas han sido las gestas de los hombres. Sin embargo muchas se realizan por pura

necesidad de supervivencia. La resistencia ante los orcos o la lucha en las cruzadas del caos son claros ejemplos.

Pero hay veces en que las
grandes gestas pasan desapercibidas y
los grandes héroes son ignorados. Pues
aunque son dignas de mencion y de
leyenda, no son mas que una nota a pie
de pagina de la historia.Una de esas
gestas que pasan desapercibidas es sin
duda la realizada por el Principe Meldo
Marcelli de Tobaro.

Hacia el afno 1.563 segun el
computo del imperio, la bella ciudad de
Tobaro se encontraba en su apogeo.
Los nobles comerciantes de la ciudad
viajaban por todo el mundo
enriqueciendose gracias a la ruta del
este. Todos los mercenarios del viejo
mundo habia pasado alguna vez por la
ciudad esperando ser contratados para
dichas expediciones a través de las
tierras del este y enriquecerse lo
suficiente como para no volver a trabajar
jamas, o simplemente para formar parte
de las tropas que los nobles de la ciudad
mantenian bajo su mando de forma
permanente. No faltaba, por supuesto,
el juego sucio, la corrupcion y la
decadencia entre los nobles de la
ciudad, y por tanto extensible a sus
sirvientes, pero en lineas generales los
habitantes de la ciudad tenian una
buena vida, sobretodo comparada con
las penurias pasadas por los
campesinos del imperio o los plebeyos
de Bretonnia.

El mandato de Meldo Marcelli a
todas luces iba a ser un reinado de
gestion y transicion, sin grandes
peripecias mas alld de resistir las
maniobras comerciales de las ciudades
vecinas (que a menudo incluian largos
asedios).

Sin embargo, no fue asi. El
destino quiso que el Principe Meldo no
fuera uno mas de la cadena de los
Marcelli en reinar Tobaro...

Como jugarla
campaiia

Esta campafa representa la
conquista de Tobaro por parte de los
Skavens y su posterior reconquista por
parte de Meldo Marcelli gracias al
ejercito mercenario que reunio.

llustracion de Alicia de Andrés (comediante.devianart.com)

Esta es una campafia narrativa,
por lo que las partidas se suceden de
forma lineal y deben seguir el hilo
histérico al que pertenecen. Sin
embargo si que pueden cambiar las
circunstancias en las que se conquista y
se reconquista Tobaro.

La campafia se separa en dos
partes: la conquista y la reconquista.
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La conquista engloba los tres
primeros escenarios en los cuales los
Skavens toman Tobaro en una sola
noche. Durante la conquista ambos
bandos recolectan puntos (puntos de
Héroe la faccién mercenaria y puntos de
recursos la faccion skaven). Ademas
durante los tres primeros escenarios
skavens recolectan puntos de conquista
si salen victoriosos.



La reconquista engloba los tres
ultimos escenarios, en los cuales Meldo
Marcelli reconquista su ciudad de las
garras de los skavens. Durante cada
uno de estos tres escenarios ambos
bandos pueden gastar a placer los
puntos recolectados. La forma y las

ventajas de estos puntos estan
explicados con detalle en cada uno de
los escenarios. Ademas cada escenario
en que la faccibn mercenaria resulte
victoriosa, le arrebatara puntos de
conquista a los skavens.

Puntos de conquista

La bella Tobaro fue conquistada
por los skavens vy reconquistada
posteriormente  por el ejercito
mercenario de Meldo Marcelli. Cada
escenario dentro de la campafia es un
paso en la conquista (los tres primeros
escenarios) y la reconquista (los tres
ultimos escenarios) de la ciudad de
Tobaro. Esto es un hecho historico y por
tanto el resultado de la campafia no
puede estar basado en la simple
posesion de la ciudad de Tobaro.

Por tanto hemos optado por
utilizar los puntos de conquista. Estos
puntos determinan el resultado final de

Puntos de Conquista

Escenario Puntos
1. Refugio 1 punto
2. La Plaza del Mercado |2 puntos
3. Hermanos de Lanza 3 puntos
4. Fuego 1 punto
5. Lanza y escudo 2 puntos
6. Bandera roja 5 puntos

la campafia y representan la capacidad
de cada jugador de tomar y retener (o
retener y retomar en caso de la faccion
mercenaria) la ciudad de Tobaro.
Durante la fase de conquista son los
skavens los que pueden ganar puntos
de conquista y la mision del jugador
mercenario es evitar que esto pase
defendiendo su ciudad. Y durante la
fase de reconquista seran el ejercito
mercenario el que tenga la posibilidad
de ganar estos puntos y seran los
skavens los que se vean en el lado
defensor intentando impedirlo.

Sin embargo no todos los
escenarios tienen la misma importancia
dentro de ambas fases de la campania, y
por tanto no otorgan el mismo numero
de puntos de conquista.

Puntos de héroe y
puntos de recursos

La campafa esta fuertemente
basada en los personajes del trasfondo:
Meldo, Marco y Estella.

Puntos de Recursos

Los puntos de conquista son el
reflejo de la toma de Tobaro. Durante las
partidas de conquista los Skavens
adquiriran mas puntos de conquista.

Durante la reconquista seran los
habitantes de Tobaro los que
recuperaran dichos puntos con cada
victoria.

Se considera ganador al bando
que tiene mas puntos de conquistas al
final de la campafia.

Durante la segunda parte de la
campafa los Skavens pueden gastar
puntos de conquista. Cada uso de
puntos de conquista es tratado en cada
escenario en particular, puesto que
estos puntos estan relacionados con los
recursos a los que tienen acceso los
skavens.

Puntos de recursos

Si los puntos de conquista son el
reflejo de la toma de Tobaro, los puntos
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de recursos son el reflejo de los
recursos disponibles para los skavens.
Durante la fase de conquista los
skavens pueden ganar y recolectar
puntos de recursos. Estos puntos
reflejan tanto los recursos que no se
perdieron durante la conquista como la
capacidad de los skavens de explotar la
ciudad conquistada.

Durante la fase de reconquista
los skavens pueden utilizar esos
recursos para defender su conquista. En
cada escenario de la reconquista se
indicara el uso especifico de los puntos
de recursos.

Puntos de héroe

La faccidn mercenaria esta
fuertemente ligada a los tres
protagonistas principales: Meldo, Marco
y Estela. Ellos son los que empujan al
resto del ejército y la razon por la que
cientos de soldados mercenarios estan
jugandose la vida en las calles derruidas
de Tobaro.

Cada uno de ellos a su vez se ve
espoleado por sus vivencias personales.
Los episodios traumaticos de sus vidas
unido a los horrores de La Noche de las
Ratas sera lo que les de la voluntad y
determinacién para seguir adelante.
Para representar esto, durante la fase
de conquista (que ocurre durante La
Noche de las Ratas) la faccion
mercenaria podra recolectar puntos de
héroe cuando se den determinadas
situaciones.

Durante la fase de reconquista
nuestros héroes se veran motivados por
estos sucesos, llevando sus

capacidades al limite, y quizas un poco
mas alld. Por ello durante la fase de
reconquista el jugador mercenario podra
gastar puntos de héroe para que Meldo,
Marco y Estella puedan realizar ciertas
acciones que de otra forma serian del
todo imposibles.




¢ Por qué habia tanta gente en la
maldita calle? Era una pregunta que se
hacia Marco cada vez que tenia que
esquivar a un ftranseunte en su loca
carrera. Nadie podia competir con su
velocidad y era famoso por ello en todas
las catacumbas de la ciudad. Pero esa
fama no incluia su habilidad para
esquivar carniceras, pescaderos o
gordos comerciantes. Y sus
perseguidores no parecian cejar.

Hace unos  minutos  un
mercenario habia dejado encima de la
mesa y completamente sin vigilancia un
colgante realmente valioso. Si era
despistado, ingenuo o simplemente
nuevo en la ciudad, a Marco le daba lo
mismo. Obviamente cogi6 el colgante y
echd a correr. El oro era oro y en las
catacumbas valia lo mismo que en
cualquier sitio, asi que corrié como solo
Marco el Gato podia correr.

Pero aquel tipo no se cansaba. E
incluso estaba a punto de cogerle
¢quien demonios era? La proxima vez le
robaria aun comerciante gordo. Esos no
corrian.

Pero no era uno de los mejores
ladrones de las catacumbas sdélo por
que pudiera correr mas que nadie. Unos
metros mas alla tenia su ruta de escape.
Marco apreté el paso y en una carrera
final lleg6é a una de las entradas de las
alcantarillas de la ciudad, fren6 en seco
deslizandose por el suelo y entré
habilmente en ella. No se quedd para
comprobar si el mercenario le habia
visto entrar. Eso era un error. Corre y no
mires atras, ese era el lema de los
ladronzuelos de las catacumbas.

Marco siguié corriendo por los
tuneles. Sus o0jos se acostumbraron
rapido a la tenue penumbra reinante en
la alcantarilla. La unica luz entraba por
las aperturas que daban a la calle. Por
fin se permitio parar un segundo y

durante unos minutos escucho
atentamente |la oscuridad. No le habian
seguido, pero no podia estar

completamente seguro y no podia ir
directamente al hogar de |las
catacumbas. Le apetecia mucho volver
al calor oscuro del refugio, hablar un
rato con el Doctor o cantar con Gran
Marta...

Pero lo primero era lo primero.
Volvié sobre sus pasos y comprobd que
efectivamente nadie le estaba
siguiendo. Y cuando estuvo satisfecho
tomo el camino al refugio. Penso en el
refugio mientras andaba. El Doctor le
habia explicado una historia un tanto

Escenario 1: Refugio

rara. Segun le habia dicho a la luz de
una de las hogueras del refugio Tobaro
no se fundo en un lugar cualquiera, sino
que se trataba de una antigua ciudad de
los elfos. Segun contd las tribus de los
hombres fueron expulsados de las
montafias y empujados hasta las ruinas
de dicha ciudad, abandonada tiempo
atras por motivos que nadie conocia. Alli
los hombres encontraron refugio y
descanso, quizas por que los orcos
estaban muy ocupados en las montafias
batallando entre si, o bien por que no se
atrevian a entrar en la ciudad. Segun el
Doctor aquellos tuneles se adentraban
mas y mas en las entrafas de la tierra 'y
escondia secretos del pasado.

Pero todas las historias de El
Doctor eran realmente raras. Gran
Marta afirmaba que en otros tiempos fue
un gran mago, pero que cayd en
desgracia y habia acabado alli con el
resto de ladrones, mendigos y parias de
la ciudad. Pero Gran Marta también
afirmaba que de joven habia sido la
amante de la mitad de los nobles de
Tobaro, y a Marco le costaba mucho
imaginarse a la inmensa mujer que era
capaz de eructar mas fuerte que ningun
hombre cémo una fina cortesana. Todos
en el refugio de las catacumbas tenian
una historia que contar. Todos excepto
Marco, claro. El habia nacido y crecido
alli. Lo habian educado ladrones,
asesinos, mendigos y prostitutas. Le
habian ensefiado a matar, a robar y a
sobrevivir. De ahi que a sus apenas
trece afios fuera uno de los mas
prometedores ladronzuelos de la
ciudad.

Pero aunque era una vida dura,
fria y brutal, el refugio no estaba exento
de calor. Los ladrones y los asesinos
también tenian alma y corazon, y en las
profundidades de la ciudad habia
encontrado carifio y afecto. No tenia
amigos durante mucho tiempo, la vida
era corta en las catacumbas. Pero tenia
sus amigos: el Doctor, Gran Marta, Eric
Rojo y por supuesto estaba Adrianna...

Finalmente, tras pozos, recodos,
pasadizos escondidos y falsos muros,
llegé al refugio. Era una simple
habitacién, pero era enorme. Nadie
sabia muy bien por qué habia sido
construida ya que parecia que no tenia
nada que ver con las alcantarillas.
Quizas algun rico noble mercader habia
querido tener un escondite seguro para
el contrabando, o un lugar de reuniones
para alguna secta secreta o un culto
prohibido. A Marco le daba lo mismo.
Aquella camara enorme, alumbrada
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aqui y alla por fuegos de hogar y con la
nubecilla perpetua de humo en su techo
era toda la explicacién que necesitaba.
Alli estaban los veinte o treinta
habitantes del refugio, descansando,
bebiendo o charlando. Habia normas en
el refugio y se cumplian o los mismos
habitantes expulsaban al transgresor...
como minimo. Sin muertes, sin robos,
sin mala intencién. Eso se reservaba
para los habitantes de la superficie. Asi
aquellos habitantes del submundo de la
ciudad, aquellos desterrados de la
sociedad, tenian algo parecido a una
vida.

Marco buscé con la mirada a El
Doctor. Vio a Gran Marta bebiendo
animadamente con un ladrén nuevo en
el grupo y la saludé. Lo sentia por el
pobre chico, seguro que Gran Marta le
estaba contando un montén de historias
sobre nobles amantes y chismorreos de
la corte de hace décadas. Le costé un
poco encontrar a ElI Doctor por que
estaba tumbado descansando en un
rincén. Parecia estar durmiendo, pero
Marco lo conocia bien y sabia que
simplemente fingia dormir para que lo
dejaran un rato en paz. Siempre habia
alguien con una herida que curar, o un
mal en la piel que aliviar.

Pero Marco no queria esperar.
Necesitaba saber cuanto podia costar
aquel colgante. Quizas se lo regalara a
Adrianna. A ella le gustaba mucho el oro
y quién sabe si podria arrancarle un
beso o dos...

Marco sacudié a El Doctor un par
de veces y El Doctor rezong6 y grufio.
Pero acabé abriendo un ojo y mirando a
Marco.

-Maldita sea Marco.- Dijo en voz
baja, por si alguien miraba. - Déjame
tranquilo. Borbo quiere que le cure un
sarpullido en el sobaco y es algo que
desde luego no me apetece ahora
mismo.

-Vamos Doctor.- Dijo Marco
sentandose a su lado. Sacé el colgante
del bolsillo y se lo mostr6.- Tengo un
nuevo tesoro.

El colgante se Dbalanced
ligeramente ante la mirada de El Doctor.
Era una pieza exquisita. Una llama de
oro macizo sostenida por una cadena de
oro bajo. Era de forma aparentemente
muy simple, pero cada vez que uno la
contemplaba casi la veia moverse como
si fuera de verdad. El disefio de la
ondulacién de la llama y de la forma del
fuego era simplemente perfecta.



-¢De donde has sacado eso? -
Pregunté el Doctor.

-Se.. se la quit¢é a un
mercenario.- Respondid nervioso
Marco.

La voz del Doctor habia
cambiado por completo. El tono de
anciano quejica habia desaparecido. El
rostro del anciano normalmente era
medio socarron y medio paternal, pero
ahora parecia esculpido en piedra.
Habia sido una transformacion tan
completa que Marco casi tuvo miedo. Se
habia incorporado hasta sentarse y no
tenia la espalda curvada ni los hombros
caidos. Era otro hombre completamente
distinto al anciano de hacia un instante.
Un hombre que Marco no habia visto
nunca. Aquel hombre si que podria
haber sido un mago. De hecho Marco
pens6 que podria haber sido el maldito
Principe de de la ciudad.

-Escuchame bien, Marco. Esto
es serio. Guarda eso.

Marco lo guardé rapidamente y
trago saliva.

-Bien. Escucha con atencion. Y
escucha bien por que esto es mas
importante de lo que crees. Eso que
tienes ahi, ese colgante, no debes
darselo a nadie.- Marco abrid la boca
para protestar.- jA nadie!. Ni siquiera a
Adrianna.- Le cortd El Doctor medio en
susurros para no llamar la atencion.-
¢ Has entendido bien? Escuchame bien,
Marco. No creo que pudieras llegar a
entenderlo, por que eres muy joven aun,
pero créeme, es mejor asi. Y pase lo
que pase, no lo uses. Sobretodo no lo
uses ¢ de acuerdo?

Marco estaba confuso.
Demasiadas cosas de golpe. ;Que no
se lo diera a nadie? ¢ni siquiera podia
venderlo o regalarlo? Vaya. ¢ No usarlo?
¢Usarlo? ;No debia ponérselo? ;Que
significaba eso?

-Doctor.- Dijo pensativo.- Si es
tan peligroso y tan serio ¢no deberia
tenerlo usted?

El Doctor suavizé la mirada, pero
apenas un poco. Marco habia hecho
gala de un pensamiento muy maduro
para su edad y de una generosidad y
responsabilidad por completo inusual en
aquel refugio. Era tan joven... Pero el
destino decidia y poco podia hacer él
para evitarlo. Lo habia intentado una vez
y habia tenido un precio muy alto.

-Escuchame bien.- Le dijo con un
tono menos serio. Marco se oli6 el inicio
de una historia, asi que escuchd con

atencion. Pocas veces le contaba El
Doctor nada nadie.- En primer lugar no
puedes darme eso, por que a mi me
haria mucho dafio. Le haria dafio a
cualquiera que se lo dieras. No me
mires asi muchacho.- le increp6 al ver la
mirada de extrafieza del ladronzuelo.-
Siempre has confiado en mi cuando te
explico las cosas del mundo, no veo por
que tendria que ser diferente ahora. En
el pasado cometi muchos pecados y
esos pecados siempre tienen un precio
que yo he tenido que pagar.

-¢Estd maldito, Doctor? -
Pregunté Marco preocupado. ¢Es un

objeto maldito?

.-i
e g 4

Quizas por eso el mercenario lo
dejo en la mesa, para que lo cogiera otro
y se librara de la maldicion.

Tenia cierto sentido y a Marco le
parecié una explicacion pausible. Nadie
deja nada de oro sin vigilar en Tobaro. Y
aun asi, hard vigilar a los que vigilan. Y
vigilard a estos por si acaso también.
Empez6 a intentar recordar la situacion.
Aquel mercenario era un tanto extrafio,
muy delgado para ser un guerrero. Y la
situacion habia sido un tanto irreal ahora
que lo pensaba. ,Por que habia saltado
tan rapido a por el colgante? Cierto que
estaba sin vigilar, pero habia sido muy
atrevido. Alguien podria haberlo visto.
No sabia si el mercenario estaba solo o
tenia amigos en otras mesas. También
podria haber sido un sefuelo para
atrapar ladrones y cobrar la recompensa
de los nobles de la ciudad, no seria la
primera vez. Ahora que lo pensaba
habia actuado con mucha temeridad, y
no era propio de él.

-No estd maldito, Marco.-
Respondio el Doctor.- Te contaré todo lo
que quieras, pero antes tienes que
prometerme que nunca intentaras usar
el medallén. ;Entiendes? Nunca,
Marco. Aunque te vaya la vida en ello.
¢ Me puedes prometer eso?

A Marco no le parecia una
promesa muy complicada. No tenia ni
idea de cémo podria usar aquel
medallén y sinceramente no le acababa
de gustar demasiado. Desde el principio
tenia pensado venderlo o regalarlo. No
le costaba nada hacer esa promesa,
pero le iba a pedir algo a cambio a El
Doctor. Aquel medallén era un regalo
para Adrianna y no iba a quedarse sin
nada que regalarle. Seguro que El
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Doctor lo entendia y seguro que podria
darle algo que le ayudara a que ella...

-INTRUSOS!

La voz de alarma llego
interrumpid los pensamientos del
muchacho. La reaccion fue instantanea.
Todo el mundo dejo lo que estaba
haciendo, las conversaciones que
estaban teniendo, la comida que
estaban comiendo quedoé en el suelo.
Las jarras de cerveza y los vasos de
vino dejaron las manos que los
sostenian. Los que dormian
despertaron. El refugio se convirtié en
un caos de gente tomando posiciones y
sacando sus armas.

No era la primera vez que tenian
intrusos en el Refugio. Y tampoco eran
la unica comunidad en los tuneles de la
ciudad. Habia mendigos, ladrones,
asesinos y contrabandistas en la ciudad
como para llenar cientos de refugios
cémo aquel. Hacia un par de afos
habian tenido una \visita muy
desagradable de un culto de asesinos.
Todos tenian un guante rojo en la mano
derecha y reclamaban aquel refugio
cémo suyo en nombre de un dios que
Marco no habia oido en su vida. En otra
ocasion dieron asilo a un grupo de
mendigos que intentaron degollarlos por
la noche.

No entraria nadie mas en el
refugio. Dejar entrar a alguien tenia un
precio demasiado alto.

El vigia entré corriendo. Uno de
los ladrones que vivia alli, espada en
mano.

-jVienen justo detras m...!

El ladrén no acabo la frase. Cayo
fulminado y en la espalda tenia algun
tipo de dardo clavado. Detras del vigia
entré una figura encapuchada. Parecian
mas bajos de lo normal y se movian
deprisa. Muy deprisa.

Detras de la figura entraron mas.
Daban chillidos agudos que herian los
oidos de Marco y saltaban de un lado
para otro espada en mano. Una de las
figuras paré ante una de las prostitutas
que de noche hacian la calle y de un
movimiento rapido la degollé. El resto se
lanzaron rapidos a matar a los
habitantes del refugio.

=i HHHHiK!".- - Grit6 uno de
ellos.- jjMatad-matad a las cosas-
hombre!!



Area de despliegue skaven.

(20cm x 10cm)

Escenario 60cm x 60cm

Area de despliegue mercenaria.

En este escenario se representa
la entrada de los skavens a la ciudad a
través de las alcantarillas. Los skavens
han excavado tuneles hasta llegar a las
catacumbas  élficas, que estan
conectadas a las alcantarillas. Han
enviado un contingente de corredores
de alcantarillas para explorar y preparar
el terreno.

Los habitantes del refugio de
parias en el que vive Marco ha sido
encontrado por los skavens. Mientras
Marco escapa los habitantes del refugio
luchan con los skavens por sus vidas.

El escenario

El escenario es una escaramuza
a 100 puntos por bando.

Cdémo escenografia se pueden
incluir  hasta  cuatro  columnas
(obstaculo) y cualquier numero de zonas
de escombros (terrno dificil).

El jugador Mercenario

El jugador mercenario debe incluir
un hechicero del fuego de nivel uno (sin
objetos) de la lista de mercenarios que
representa a “El Doctor”. Para el resto
de habitantes del refugio el jugador
mercenario podra incluir cualquier
numero de duelistas con cualquier
combinacién de equipo que desee.

El jugador skaven

El jugador skaven tan solo podra
incluir corredores de las sombras con
cualquier combinacién de equipo.
También podra incluir campeones.

Despliegue

El jugador mercenario debe
desplegar en su area de despliegue con
la totalidad de sus miniaturas.

El jugador skaven puede desplegar
hasta seis corredores de alcantarilla en
su area de despliegue. Adicionalmente
cada turno el jugador skaven podra
incluir hasta 1d6+2 corredores de
alcantarilla en el juego. Estos nuevos
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(60cm x 20cm)

corredores de alcantarilla deberan
aparecer en la zona de despliegue
skaven y pueden moverse y atacar de
forma normal en el turno en el que
aparecen.

Comienza el jugador skaven.

Puntos de victoria

Por cada refugiado tobarense que
sobreviva el jugador mercenario obtiene
un punto de victoria. Si El Doctor
sobrevive el jugador mercenario obtiene
dos puntos de victoria.

Por cada refugiado tobarense que
muera durante el enfrentamiento le
otorga a los skavens un punto de
victoria. Si El Doctor muere durante el
enfrentamiento, el jugaor mercenario
obtiene dos puntos de victoria.

Puntos de conquista

Si el usuario skaven gana el
escenario, gana un punto de conquista.

Puntos de héroe y puntos
de recursos

Si El Doctor muere durante el
enfrentamiento el jugador mercenario
gana un punto de héroe y el jugador
skaven gana un punto de recursos.
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Escenario 2: La Plaza del Merxcado

Luccio y Pietro alzaron su copa
una vez mas y brindaron por Tonino por
enésima vez en lo que iba de noche.

Era una guardia aburrida, cémo
todas las guardias en Tobaro. No habia
habido un altercado serio en la ciudad
desde hacia un par de generaciones,
cuando se produjo la ultima lucha entre
familias nobles por el principado.

Pero aquella noche también era
el segundo aniversario de la muerte de
Tonino, el compafero de ambos
guardias. Brazo fuerte, espada habil y
lengua larga. Ese era Tonino. Y encontro
su fin en el filo de un pufal en una pelea
de taberna que origind él mismo.

Tras el brindis, quedaron en
silencio pensando en Tonino. Pensaron
en las cosas en que piensan los
mercenarios en ocasiones como
aquella: la fragilidad de la vida y el
sentido de ésta. Vivir y morir, sin saber
cuando terminara, ni como. Todos
pensaban que Tonino acabaria
ensartado por una espada en un duelo,
o bien que derramaria su sangre en el
campo de batalla. Pero morir asi. A

traicién y por un pufial desconocido...
aquello simplemente no estaba bien. No
era... adecuado.

-Papa...

La voz era apenas un susurro,
pero Pietro y Luccio se sobresaltaron.
Estaban tan ensimismados que no
habian visto acercase a la pequefia
Estella hasta que hablé. Estella era la
hija de Pietro. Una nifia preciosa de
apenas doce primaveras. Tenia los ojos
del color de la miel y el cabello castafio
le caia ondulado sobre los hombros.
Empezaba a dejar de ser una nifia y
cualquiera podia adivinar que seria una
mujer atractiva. No seria una belleza
delicada que cantaban en los libros,
pero si una mujer atractiva y enérgica
Eso si dejaba atras su naturaleza timida
y retraida

-Papa...- Repitio Estella.

Y lanzé6 un par de miradas
timidas a Luccio. Luccio la conocia
desde que apenas aprendié a gatear,
pero aun y asi lo trataba como si fuera
un extrafo. Sin duda Barbara, su madre

tenia mucho que ver al respecto...
Barbara no tenia una gran opinion de
Luccio.

-Pero Estella. ;Que haces aqui
tan tarde? - Inquiri6 Pietro.- Hace ya
horas que ha anochecido. Y no me
gusta nada que camines por las calles
sola y de noche.

-Pero papa....- Sigui6 Estella
visiblemente afectada. Su voz se fue
volviendo poco a poco un susurro- Es
que... Es que... yo... es que...

-Ya...- La atajo su padre.- Tu
madre ¢no?

Luccio no pudo evitar una
sonrisa. Barbara era una mujer de
caracter muy fuerte. A veces creia que
Estella era timida y retraida solo por que
el caracter de su madre era capaz de
ahogar a cualquiera. Barbara habia
venido varias noches gritando e
increpando a su marido por lo que ella
consideraba terribles faltas. Olvidarse
de comprar el aceite, o no darle el dinero
para la comida del dia siguiente. Una
vez Pietro no pudo mas y se ensalzo en
una discusién con su mujer a gritos en
plena noche. Fue realmente gracioso
por que alguien se asusté y mando
llamar a la guardia... que eran ellos,
claro esta. Al parecer Barbara habia
cambiado de tactica, y en vez de ir ella
misma, habia enviado a su hija.

-Papa. Dice mama que te has
olvidado de darle el dinero para manana
ir al mercado. Dice que no se fia de ti y
que seguro que el sefor Luccio...-
Estella se sonrojé hasta un punto que a
Luccio le parecié imposible.- Que el
sefior Luccio le llevara a gastartelo en
vino y dados... Lo siento mucho senor
Luccio, es lo que mi madre dice, no lo
que digo yo.

-No pasa nada pequena.- Dijo
Luccio con una enorme sonrisa en la
boca.

Luccio estaba agradecido, alfin y
al cabo preferia a la pequefna y timida
nifa a su vociferante madre.

-Sera mejor que le des el dinero
y la acompafiemos a casa.- Le dijo a
Pietro.- Las calles estan tranquilas, pero
nunca se sabe.

-No se, Luccio.- Le respondié su
companiero de guardia- Seguro que aun
esta despierta. Si vamos ahora tendré
que entrar y tendré que soportar otra
discusion. ¢ Tienes algo que hacer por la



manana?- Pregunté a Estella, quien
nego con la cabeza.- Bien. Esperaremos
un rato. No creo que tu madre se
duerma, pero al menos se calmara un
poco. O al menos eso espero.

-Bueno. Tu sabras lo que haces.
¢(Eres ya mayor para beber vino
pequefia? - Anadiéd dirigiéndose a
Estella, que se limit6 a sacudir la
cabeza.- ;No? Bueno. Es algo que
seguro que remediaras con el tiempo.

Luccio se sirvio dos vasos mas
de vino y le alcanzé una a Pietro. El
humor nostalgico que habian tenido
durante su personal homenaje a Tonino
habia desaparecido. Ya no era una
noche especial, era una noche mas.
Larga, silenciosa y aburrida. De repente
a Luccio le parecio que la plaza del
mercado era demasiado silenciosa. De
dia era un bullicio de comerciantes,
cliente, ladronzuelos, transportistas,
prestamistas... estaba lleno de vida.
Pero por la noche, cuando los dos
guardias habian la ronda, era un lugar
solitario. El hecho que fuera tan amplia
hacia parecer que estaba mas vacia
aun.

Pero aquella noche tenian una
pequefa invitada que rompia la
monotonia. Poco, claro, por que parecia
realmente empenada en convertirse en
una piedra mas del suelo adoquinado,
pero era algo.

-Estella.- Le dijo Luccio,
intentando mas que nada romper el
silencio.- ¢Sabes por que se hace
guardia en la plaza del mercado?-
Estella volvié a limitarse a negar con la
cabeza.- ;No? ¢No te lo ha explicado tu
padre? No. Supongo que tu padre soélo
te ha dicho que la hacemos nosotros por
que el sargento nos la tiene jurada.- Dijo
con tono de reproche a Pietro.-
Deberias darle mas educacion a tu hija.

- Callate.- Respondié Pietro.-
¢Que sabras tu de educacion? Cuanto
menos sepa de los mercenarios mejor.
No quiero que empiece a rondar las
casas de guardia de las Familias
buscando un mozo. Con suerte acabaria
casada con un soldado y siendo una
muy joven viuda. Y con mala suerte
acabaria repudiada y deshonrada con
un hijo que nadie querra reconocer. No.
Escuchame bien jovencita.- Dijo
dirigiendose a su hija.- Haras bien de
alejarte todo lo posible cualquiera que
lleve una espada al cinto.- Estella mir6
fijamente a su padre y asinti6. Seguia
sin decir ni una palabra.- Que no te pille
yo coqueteando con los soldados.

-Déjate de sermones.- Corto
Luccio.- Si quisiera escuchar sermones

me iria a ver a mi anciana madre.- Se
volvi6 de nuevo a Estella.- Veras
pequefia. Hace mucho tiempo la ciudad
no existia. Era tan sélo un pueblo
pesquero, lo que ahora es el castillo del
principe y la muralla interior. Los
habitantes de Tobaro vivian fuera de las
murallas, y cuando habia un ataque
corrian como posesos a la seguridad de
las murallas. Esto estaba bien, por que
por aquellos tiempo no es que hubiera
mucha gente por aqui, no como ahora.
Y tampoco habia tantos soldados como
te pudieras imaginar. De hecho el
castillo con unas tres docenas de
soldados ya se puede defender
decentemente, y si le sumas las levas
de plebeyos se transforma en una plaza
realmente fuerte.

Luccio empezo6 a recordar toda la
historia. Durante una de las misiones
mercenarias de los Meldicci les
acompafié un mago. Un mago de fuego,
creia recordar. Y hizo buenas migas con
él. Era muy ducho en historia, tanto que
algunos le llamaban el Doctor, como si
fuera uno de esos estudiantes de la
universidad. La misién fue larga y durd
meses y Luccio pudo oir de labios de El
Doctor la historia completa de Tobaro. Y
cuando acabd, Luccio le pidi6é que se la
repitiera otra vez. Y después otra mas.
Hasta que logré recordar la mayor parte.
Ahora cuando caminaba por las calles,
el saber que habia pasado en tiempos
remotos por ellas, le hacia sentir bien. Y
hacia las guardias mucho menos
aburridas.

-El problema.- Continué Luccio.-
vino cuando cuando Tobaro crecid. Y es
que creci6 mucho. Se comenzaron a
alzar casas y a trazar calles, je incluso
barrios! Pero cuando habia un ataque,
los plebeyos simplemente no cabian en
el castillo, asi que muchos se quedaban
fuera. Entonces llegd el principe... el
principe...- Luccio se quedd un
momento mirando al vacio, intentando
recordar. Pero enseguida tomd otro
trago de vino, y continud.- Bueno. Es
igual. Un principe. La mayoria son todos
iguales. La cuestién es que los plebeyos
se quedaban fuera, asi que empezaron
a armarse y a fortificar sus casas. Las
mansiones de las Familias no son
fortalezas por que si, empezaron a serlo
en aquella época, y digamos que
siguieron la tradicion.

«Pues llegd ese principe y vio
que pronto tendria que defenderse de
los castillos vecinos y también de las
mansiones de su propio pueblo. Y eso
no le gustd, claro. Nadie quiere una
fortaleza con hombres armados al lado
de tu casa. Asi que mandoé unas cuantas
cosas. Construyo la segunda muralla
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para que abarcara a toda la ciudad. La
muralla que ahora tenemos. Y también
dictd por ley que todas las familias
nobles debian contribuir a la defensa de
la ciudad.»

«No fue del agrado de los nobles
de Tobaro, pero el principe se las
arreglo para que todos aceptaran. Como
lo hizo no lo sé, seguro que los amenazo
0 negocié con ellos, o cualquiera de
esas cosas que hacen los nobles y los
principes Ya sabes pequefia. Todo
politica y tratos y pactos y juramentos.
La cuestion es que lo consigui6. Se
construyeron las murallas y se inici6 la
defensa conjunta de la ciudad... que fue
un completo desastre. Cada familia
hacia lo que creia conveniente y no
habia ningun tipo de orden ni concierto.
Y ademas las calles de la ciudad no
parecian ayudar demasiado. Eran
angostas y estrechas, asi que las tropas
nobles no podian ir de un lado a otro de
la ciudad para defenderla. En dos
practicas de maniobras quedd muy
claro.»

Luccio par6 un momento para
mantener sus pensamientos en orden.
Le gustaba mucho la historia de la
ciudad y se emocionaba cuando lo
explicaba. Estella lo miraba fijamente,
atenta y sin perderse detalle. Pero no se
acordaba muy bien de lo que seguia a
aquello. ¢ El nombramiento del Sefior de
Lanzas? O era la reconstruccién de
parte de Tobaro? Seria mejor centrarse
en el tema que habia empezado: la
plaza.

-Como parte de todo ello —
continu6 - se dieron muchos
comunicados y se hicieron muchas mas
leyes. Los copistas y los hombres de ley
no son ricos por que si. Pero una de las
cosas que se hicieron fue esta plaza.
Esta plaza es un punto central de
Tobaro, y es la confluencia de la Calle
del Mercado y la Avenida del Principe.
Ambas cruzan toda Tobaro. Hay otras
dos plazas mas como esta, otra al norte
y otra al oeste. Las tres son puntos de
confluencia de grandes calles y que
forman las rutas de las tropas en caso
de ataque. Y por eso deben ser
vigiladas, por que son puntos
estratégicos importantes para la



defensa de la ciudad. Pero claro, lo que
sirve para mover tropas de un lado para
otro también sirve para mover nabos,
patatas, vino y especias. Asi que en
poco tiempo las calles eran mas usadas
por los carros de los comerciantes y de
los campesinos que por los soldados de
las Familias Y esta plaza es la mas
cercana al puerto, asi que se transformé
de forma natural en el mercado. Pero
€s0 no quita que aun sea un punto...

Luccio paré de repente. Habia
oido algo. Un grito a lo lejos o algo asi.

-¢Que pasa?.- Inquirié Pietro con
el vaso a medio camino de su boca.-
Empezaba a estar interesante incluso
para mi. Deberia traer mas a mi hija,
parece que te suelta la lengua. ¢ Por que
no explicas ahora eso de los piratas del
Sultédn?

-Callate.- Interrumpidé Luccio.-
Me ha parecido... ahi esta otra vez. ; No
lo oyes? Parece que se acerca. Es
como un chillido o un grito o algo asi.

-Yo no oigo nada.- Digo Pietro.-
Para ya. Estas asustando a mi hija.

Y era cierto. La mirada atenta de
Estella habia cambiado a una mas
asustada. Estella también podia oirlo.
Tenia buen oido, como su madre, y
hacia un rato que lo estaba oyendo.
Pero creia que era una pelea de gatos a
lo lejos. Pero ahora era mas claro. Y no
era un chillido, sino muchos. Parecian...
parecian... ratas. Chillidos de rata.
Agudos, pero no eran muchos, sino que
chillaban muy fuertes. Parecian ratas...
grandes.

**bump**
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Todos se sobresaltaron. Un
golpe sordo, venia del suelo. Antes de
que Estella se diera cuenta su padre
habia dejado caer el vaso de vino, la
habia puesto detrds suyo y habia
enarbolado la lanza y el escudo. Justo
dos pasos por delante de él Luccio
habia desenvainado la espada e
inspeccionaba el suelo buscando el
origen del ruido.

*BUMP**CLANK**
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