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Buid de agui
Inocentes curiosos,
fan qsquerosqs blasfemiqs y
viles herejigs,
hacen de esta fierra,

un lugar femido.
Tenga cuidado,
avenfurero fonfo,

en esfe lugar maldito,
morir es muy facil

Houi los muerfos andan en una
parodia reforcida de la vida...
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Dia23

Hoy nos resnimos con an grups de nomuaas, san an preblo exctrafio. Tapan casi cada centimetro de su cuerpo con wios rapajes my
tesados, a pesar del calor sofocante del desierta, Ibn tradujo la lengua dspera de los nimadas, y nos advirtié de que no fusramos
nienca solos, especialmente durante la nocke. ;Puede wsted creer la ignorancia y la supersticion de esta gente? Nadse se ba acervado a
a{gﬂm de estas aHHLEas pz'ﬂimsbre.r durante miles de afios, —lo #nico que Af:.wcfe encontrarse alfi es a{g;éfx ladrin de tumbas, o
mdacimo un par de ellps, que sin duda serdn asustados por nuestras espadas |

Dia 24

Esta noche plantamos el campamento fuwera de la gran piramide de la que lo habli ayer. Es imposible gue estos monokitos sean
bechos por el bombre. —Incluso fomo que los grandes arquitectos de Aliderf no serian capaces de constrar unas estructuras fan
maravillosas y impanentes A nuestro fiel puwin, Thn Mubaffa, no lo bace ninguna gracia plantar el campanento tan cerea de estos
pristerdos de la antighedad, —Estos natios son mu) Supersticioses, ne sabe que a nosatres wos protese Sigmar, Mientras avanga la
noche nos tumbamos a dormir, smaginamos gue ol amanecer nos fraerd riguesas. Ibn hace lo primeraighardia, apenas pueds contener
la ermocion, cuando salga el 5ol todos seremos ricos :

DiaZs

Ihn me ba permitido dormir duvante toda ln noche. Cuando me desperts yang estaba. No ¢ donde se b wetide, pera no me
preocupa, mas adelante )@ ERCORIFaremias 0o traductor cuands Fegresesnos al campamenta de[jeg‘m Barbar para comerciar. 1.os

bombres se muestran cautelose, pero la fiebre del oro ya a empezads o wntagiar al greapo. ¥
DiaZo

E/ aire dentro de Ja :szfrgxxa tumiba era mﬁﬁb_;' anargo, habia que ciebrirse la cara con wn pm“z’sza, para eratar wn arague de tos,
La arena del decierts mucho tiempo atrds cubris esie lugar, Dudo que wadse baya perturbade nunca estas predras milenarias. Las |
antorchas bacian poco para iluminar la negrura del mnterion, parecia que la oscuridad devorara la luz emitide, 1os jeroglificos de log I
que nos hablaron los exploradores cuebrian las paredes, dands wn toque surrealisia a la situacidn. Fuwe Marcos piso la primera
trampa, enstriide por fs arquitectos de este agijero oscurs: De anas grietas ocultas en le_pared, salid wna Uwsa de dardes, En
cuestion de seswndos Marcos estaba muerto, un Kguido verdoso supuraba de sus beridas Sin embargo seouimos adelonte. Schmit
wisrio alrasads, areye ver wna grita de frdg en effe;ba_j' al nstante ardia. Desputs fe toco el turna a Helmut murs apﬁmfaﬂ'& porsn
blogue de piedra, del que yo me libre de melagro, alabado sea Sigmar Solo quedamos cuatre para eontinmar, El joven Alberto pidid
que nos fieramos, pero el afin de riguesas era demasiado fuerte en nuestra mente. Luego. .. nuestro objetiva. Una hilera de atasides
se alineaban en las paredes que rodeaban una cdmara enormse, en el centro se alzaba wn sarcdiage smponente. Tode estaba recubierto
de oro, apenas dafiade por ef paso de los aftos innamerables Joyas, cot tados los colores del arco dris. Olvidamos lar precawciones )
nos langames @ un mar de riguegas. Fue Alberts quien escucho conro Jos ataddes oruféan y se abrian... Su grito quedo cortade de
repente, se vio un objeto que vold enfre fa penumbra. Cuando prde visualizar alge con la anforcha vi su cabega a mis pues, contraida
por wn rectus. de terror. BEehe a corver tan r@};é{fﬂ 010 _pxa'e_l-' apunto esture de _pem'er la mia por el roce wn a@f'efo on Jt'séa.r gite ﬁzxf/‘a
el golpe. Al llegar a la salida mire bhacig tras para saber s mis compatieros me seguian, lo que vime causo tal pavar gue no deje de
aorrer basta abandonar ese maldito lugar, Me teme que el doctor Hans y Rassbawm estin muerios, o algo peor. 4

Dia3l1 . . :

Al menas_ereo que es este dia. -Bstay cast sih agna, oo que ef campamento de los nemadas esta cerca ef jeque dijo que wo s
moverian basta el dia wno . Durante dias-be estado vagando par el decierio; me consueld pensando que mi mochila estd lena de
wemas. No quier hablar de o que vi en esa pirdmide... con.solo pensarlo me fiela la sahgre. ..

: L Ly

I

Fxiracto del diario de 1Tlax :}Cgﬁe;, e&lof‘é{f&r 'y aveniurero de renombre,
omprado en e basor de Al Baik.
(5 rppra c:zrh ‘L/aéa % ﬁ Bai
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Tia Tierra de los TQuerfos

Ercuche afentamente guerrers walients, que Jo que oigas boy, puede
calvarte de un dectino m,wbopeor gue la merfe... wo pe creen e‘ef:.?
Pocos en el Vigo Munds ban victs, o oido bablar de ko antigua
ferva de Nebekbara aqui en el desierto ardests b.gy horrores
.rxgﬁﬁ’m.a_‘e.r corg pard mrsge[ar l can 1are de los mdys valentes. Tncluo
poces de s sabios Tareg, recuerdan todavia loc mombrer de las
ciudader fwd@a’a; por ln rsi'ai&{ad'z'o'rx mdy antigea de la bumanidad.
Khewmry, Labmia, Mahrak, L_)'bam.r, Zandrs Datary Numas.

Las s'm{zza’o.r J?egamﬂ Zim_piam?x de f?er‘gje.r lo cindad del sultan
ﬂgﬁze, trer wveces smaldito, pere crtando regreraron @ Sus Herras del
#orte pocos bablaron de los borrores de qéeﬁ{emm festig. Persicten
lyendas de_fabulpsoc tesoros, de montaiias de vinos estumoss y
predras prectosas, de las edatuas mondruosas de oro- macigo )
obsidiana. Y ef sabio sabe por qué fode etd ntacts...

Erer lp cuficientemente valionte para o en busca de las riguenas que
los miuertos que andan?

Tia Tierra de ehekhara

La ubicacion de la tierra olvidada se encuentra al sur-este
del Viejo Mundo, en el area ahora conocida como la Tierra
de los Muerto. Esta antigua civilizacion cayd siglos atras en
una brutal guerra civil. En las pirdmides enterradas bajo las
arenas del desierto, los reyes funetarios pobernar a lepiones
de cadaveres, sus agentes en la muerte, ipual que fueron en
vida EBEn la humedad de las coptas, donde fiieron
sepultados: los nobles de otro tiempo, los saqueadores de
tumbas mueren de terror al escuchar el susurro de los
huesos antiguos,

Hoy en dia la Tierra de los Muertos es solo un desierto de
arena El gran rio tiene el color de la sangre y ademas es
venenoso, no proporciona ningin alivio a la sed de los
aventureros y saqueadores de tumbas, Las ciidades son
ruinas vacias de wida, derrumbadas a las afueras de las
grandes neccopolis. Los caminos han side enterrados por
las arenas movedizas desde hace siglos, dejando solo
alpunas estatuas derribadas y erosionadas por el wiento,
monumentos que marcan su presencia Se rumorea que las
antiguas timbas contienen riquezas y tesoros magnificos,
Sin embargo aqui los nutertos. A pesar de estas
supersticiones gripos de aventireros, temerarios y
codiciosos, lo arnesgan todo por la posibilidad de
fabulosas recompensas.

En el corazon de este vasto reino desértico se halla la
cindad maldita de Khemri, en la que se encuentran dos de
las mas poderosas estructuras creadas jamas por el
hombre. Una de ellas es el impresionante Gran Piramide
de Khemri, que se eleva cien veces la altura de un hombre

por encima de las antiguas mumnas.

Incluso este poderoso edificio gqueda pequefic, en
comparacion con la famosa Piramide MNegra de Magash, el
Gran Nigromante - una maravilla que llena de terror a
todos los que la contemplan. Esparcidos por les pies
de estas estnucturas se encuentran las tumbas y criptas de
los reyes y nobles menores que ejercian en la ciudad de
Khermiri.

En tiempos antignos, antes de la catastrofe, el rey
gobernante, su familia y asesores de confianza eran
sepultados dentro de satcofagos en las grandes pirdmides.
A medida que pasaba cada generacion, mas y mejores
tumbas eran elaboradas, fueron construyendo hasta que en
el desierto mas alla de cada ciudad habia una necrépolis -
una ciudad de los muertos - y mientras pasaban los afios
estas ciudades se hicieron mas grandes que las ciudades de
la poblacion. Las tumbas eran fortificadas y custodiadas
por estatuas titanicas de bestias miticas, construidas para
mantener 2 sus habitantes seguros para toda la eternidad.
Se constiuyeron puentes para abarcar la diferencia entre la
puerta de la cima de la piramide, las ciudades se
conwirtieron en un gran revoltijo de estricturas urbanas.
Espiritus inquietos realizaron antiguos rituales, el culto del
Gran Nigromante tallo las calles en esta parodia grotesca
de una ciudad hasta el dia de hoy.

Con la llegada de MNagash y el pgran ritual
los habitantes de la necrépolis volwieron a la tiema de los
ViVOS. LOE R.CYCS y SCﬁO];CS, Comalldatoﬂ Bhag Vez l_fl]és a Sus
legiones, pero esta vez como autdmatas muertos. En las
noches oscuras los cadaveres de los muertos, se alzan de
sus hogares para dedicarse a antigios oficios, en una
paradia de sus anteriores vidas, Eeparan los monumentes
de la erosion del tiempo y patmillan las fronteras de sus

necropolis,

(osas preciosas...

Cuando los Reyes Funerarios y sus cortesanos fiieron
enterrados  en  las  magnificas necropolis;,  fieron
enterrados con sus fabulosas riquezas, que se requerian
en la otra wida. Se rodeaban con todos los lujos para
dotar su existencia futura: Los esclavos eran sacrificados
y enterrados con sus sefiotes, por si eran necesitados en

el transito, Cuando MNagash los FeAnImo
prematuramente, se encontraron
encarcelados en sus clerpos momificados.

A pesar de no tener uso, defienden su tesorc con una
ferocidad nacida de un odio y una frustracion etema.



A través de los siglos han perdurado infinidad de
historias sobre los tesoros ocultos de los reyes
funerarios. Generaciones de ladrones de tumbas
hani probado suects entre las criptas de: Ia
necropolis. Mo todos los tesoros son de oro o
joyas. Los sacerdetes funerarios de la antigua
Khemri fueron maestros de las artes nigroméanticos:
Sus pergaminos y escritos secretos son fuente de
codicia. pata los nigromantes, magos y buscadores
de saberes prohibidos, El mas preciado tesoro para
un nigromante es encontrar une de los legendarios
wohimenes del Libro de Dagash, el temido Liber
Mortis. Tiene la fama que con solo leer una de sus
paginas, los débiles de wvoluntad pierden la cordura,

Hoy en dia, gran parte de las tierras desérticas estan
habitadas por nomadas arabes. Ellos habitan sobre
todo en los margenes menos inhospitos del
desierto, evitando asi las necropolis malditas. De
wez en cuando un audaz, algunos dirian insensato
jeque de Arabia, mandz a su beduinos a atacar las
desmioronadas necrépolis. Saben muy bien los
horrores que pueden encontrar. Los cuentos de la
antigliedad se mantienen vivos por sus tradiciones
nacrativas.




El Quenacuentos

LAl borde del bagar, un vieio coloea su alformbra en el suelo y se sienta en ella. Al jgual gue los

| demds comerciantes que fodas los dinsestan alfi, a deferencia de ellos el wo vende ningiin progsucto.
\ Una pequeiia multitud se resine a su alrededor; sentadus a sus pies. Todos saben dénde encontrar
fs1s .:\Q_(_fmrrgdar,de bustorras en esta bora del dia. Rewnsendo' a jovenes y visjos por dowal, sentados
pilentras fefia cuentos de heéroes o privcgpes poderosos, repletat de amor y fraicion. Algunas i
woces marrabe cuentos replefos de alveria, otvos la fragedia remmaba sin oposiidn, pero fos
s soliritades eran los de mieda, que paradigmidtico que fuese eran los mds Jrecuentes,

“Hace mucho tiempo, en la region que bay Namamos ls Taerra de los Muertos” empezi
el marrador entre susarros, Wo necesitaba alzar la voy, la andiencia gearda un silncio
absolute, pendiontes deleada palabra del anciane. Algunos pifios pequeilos se movian inguietos cerca de sus madres. Como
cada ves que relataba esta bistoria, emipes a femblar a cawsa del misdo gue kb trovocaba.

La historia siguid su curco, revelande reyes locos, anbelantes de una vida eterna sacerdates corrompidos por el mal
practicantes de artes trobibidas, Habld de las srandes necropolis, construidas para albergar a los difintos en el fransite a la
otra vide. Mas farde, cuando el sol nscio su dechive por el caseo antiguo, y wn manto de oscuridad empesd a cubrir el mercads
les bablp de la fksada del Gran Nigromante, sin lksar a nombrarle jamas. Entre las dltimas filas de la multitud, un wivio

echd a lorar, mm'ma'o--mj;(&?me en los brages de su madre,

A medida que el astro rey se oculiaba detrds de las dunas el cielo
adguiria los tonos del fuego, basta que finalmente la oscuridad resno. B/
les bablo del gran ritwal, de la reserveccion de Jos reyes antignos, de las

7 A

bordas muertas. De los guerreros que luchan sin descanso ni aliments,
arrastrando los pies en la arena. Sws oyentes quedaron cawtives, igual
que los muertos de su relats,

Por dltine des dijo lo gue los aswsto mds. Esos reyes ng miuertas fodavia
esperan en 5 tumbas, aguardan el maments oportung antes ae lanzarse
@ o guerra, otra veg. Lambién les conts acerca de sws annnnserables
fesoras; sepultados conellos Al finalizar su relato, mientras el silencio se
aduefioydel gruve, un wifio de unos catorce afios juzoo el anciane, le
prg_g;mi‘a; s Por que no.va todo el mundo a buscar ! tesora?”

Desputs de rg]%xiafmﬂ el ancianoe mspma'z'd.' Muchos lo intentan, o los
pocos gue vuelven lo bacen enloguecidos, negindose a hablar sobre lo que
han visto,”

"Otros... " De nwero se ideturo para reflecionarn, con wuna sirada

perdida en los ojes r “"Otros refornan contande bistorias /e:gmb'am'@.r de
N 3 '

g

antaio, .




L[e\gumo.r @ wn oasis WNo babia ni rastro de los muertos viveentes hascta Gater SHPEranios la #lma duna. Se levantaron del .wel'o)'
atacaron. B aire wplaba enrarecido, podiamos ofr como el destino se aprooscimaba. Fue enforices cuando vi wna nube de polvo
avanzande rapidamente [formenta de arenal -les grife a mic bombres, Alpunor me escicharon alsrnos no lo bureron. En cuedion de
wrmnutor se wos echo encima, Cuatro de mis bombrer resuliavon heridos graves ) wno de edlos se Pm'}zﬁ en la tormenta. Los muertos
viveertes fambien }:em’ie_mn una parte de cur gf?&ﬁw.r, fero todavia gseﬂ'abm mmuchor mds, ) tuve gue retirarme,

Tabla Climdtica de Khemri

Antes de disputar una escaramuza, debe tirar en la tabla climatoldgica; para saber que tiempo afecta a la partida.
El clima caliente no tiene efecto sobre las criaturas con la regla no nuerto. Tira 226 y consulta la tabla
climatolégica,

Estd Hoviemdor Todss las armas de 4-9 Clima normal: no hay condiciones adversas.
proyectiles y de poélvora tenen un -1 a

impactar. Armas de pélvora tiene que tirar 126 10-11 Calor: El clima esta tan caliente que quita la
cada vez que intenten disparar, 1-2 el polvo es energia. T'odas las criaturas sufren -1HA y
demasiado himedo y impide disparar, 3-6 -1HP.

disparar de forma normal La tormenta dura

1D3 turnos. Todas las momias sufren una 12 Tormenta de arena: A lo lejos una nube de

penalizacion de 2’5cm al movimiento y -1HA -
1HFP, el efecto dura hasta un turno signiente al
cese de la tormenta.

Calor infernal: El clima esta tan caliente que
quita la energia. Todas las coaturas sufren -2
HA y -2HP. También
espejismos. Cada vez que alguien cargue contra
otra mimuatura debe tirarse 16, con un 6
resulta ser un espejismo, ¥ se considera carga
fallida.

empiezan a ver

polve avanza rapidamente, amenazando con
sepultar a los incautos. La tormenta llegara al
tablero de juego en 1D6 turno. Toda figura
que no esté a cubierto dentro de un edificio
sufrira 1D3 impactos de F3. 51 el guerrero
resulta hendo tira en esta tabla de heridas: 1-3
derribado, 4-5 atirdido, 6 cubierto de arena. Si
en el siguiente tirno no es rescatada quedara
fuera de combate.



E/ AGHA €5 A TECHTIO fuﬁa’mms‘al ew el desserto, Joc drabec la consideran tmeluso mds valosa qute el orv, g.«egrm’.re TEH AgHa pebresenta

una pserte segnra para cualguier banda.

Reservas de Fqua

Las reservas de agua, es la cantidad de agua de que
dispone la banda para viajar por el desierto, Las reservas
de agua deben anotarse en la hoja de control de la

banda, en el apartado de equipo almacenado.

Liimite de la ﬁqaerva de HAqua

Una banda puede transportar un cierto nimero de
unidades de agua, dependiendo del nimero de guerreros
de la compafiia y de la fuerza de estos. Para calcular el
maximo solo hay ‘que sumar la fuerza de todos los
integrantes de la banda. Ejemplo: Una banda formada
por dos guerreros de fuerza 4, otros ocho guerreros de
fuerza 3 y un caballo de fuerza 3, 8+24+5=35. Esta sera
el maximo de unidades de agua que una la banda podra
transportar

Liimite de garga

El limite maximo de carga de una banda es el misme
que el limite mazimo de agua que puede transportar una
banda. Al finalizar una batalla, después de tirar en la
tabla de exploracidn, deben sumarse las umdades
restantes de agua que la banda tiene en posesion y
sumarle el mimero total de tesoros que la banda a
encontrado (tesoro es todo aquello que 1a banda tiene
anotado en el equipo almacenado, mas todos los
fragmentos de piedra bruja que la banda tenga en
posesion en ese mornenta). 5i la suma supera el limite
mammo, entonces la banda debera deshacerse del
equipo sobrante o del agua de mas. Ejemplo: La banda
anterior mente citada, dispone 23 unidades de agua y en
la ezploracion dio con un tesoro escondido que le
proporciono 13 piezas de tesoros, 23+13=36 como su
limite es 35 tendran que desechar 1 tesoro o 1 unidad

de agua.

ganﬁcﬁld' Tnicial de ﬁgua

En el momento de la creacidn de una banda, dicha
banda empezara la campafia con el maximo de sus

reservas de agua.

@qsfo de la ﬁqaerva

Antes de empezar la batalla el jefe reparte las unidades
entre sus guerreros, cada miembro de la banda consume
una unidad de agua puede darse el caso que no haya
suficiente agua para todos los miembros, en ese caso el
jefe puede decidic no repartic agua a determinados
miembros, las craturas grandes como los ogros y los
animales de monta requieren de dos unidades de agua
para subsistencia. Las miniaturas con la regla especial de
no muertos, demomos, anumados o las  bestias
mecanizadas, no
Sl pe rvivencia.

requieren de  agua  para  su

i)q ghidratacion

Stun miembro de la banda es privado de apua para la
batalla, debera efectuar un chequeo de resistencia, si lo
supera no se vera afectado por la falta de agua, ten en
cuenta ‘que a cada batalla que pase sin agua Debera
sumar +1 a la tirada efectuada en el chequeo de
resistencia, esto representa que cuantas mas batallas sin
agua mas dificil es aguantar el tipo. En caso de fallar el
chequeo, el guerrero debera ticar 1136 y aplicar la tabla
de deshidratacion. Un guerrero no puede pasar mas de
un numero determinados de batallas sin agua, esto se
caleula sumando +1 a su atnbuto de resistencia St
pasado este tiempo no consigue agua el puerrero morira.




Tabla de Deshidratacién

Sediento: El guerrero tiene la boca tan seca
que no puede ni hablar. El puerrerc no podra
usar su habilidad de jefe, no ninguna otra
habilidad similar, tampoco podra formular
hechizos.

Mareado: El guerrero sobre mareos a causa
de la deshidratacién. Si el guerreo es obligado a
tirar en la tabla de hendas durante la batalla,
este sera aturdido con un 2+ en lugar del 53+,

Dehbilitado: La miniatura wve como  sus
fuerzas son reducidas por a falta de agua. El
guerrero  vera reducida su  fuerza y su
resistencia en -1 hasta que pueda volver a
consumir aguz. Ten en cuenta que si al final de
la batalla no puede beber agua esto afectara a la
carga maxima que puede transportar. Cuande
alpuno de sus atributos llegue a cero la
miflatura Morica.

Agotado: El guerrero ve como el cansancio
lucha para apoderarse de él. Despues de la
prmera ronda de combate en la que participe
el guerrero, sufrird un modificador de -1 a la
fuerza. Cuando el guerrero deje de combatir
recuperar automaticamente la filerza inicial,
esto representa que después de la lucha a
podido recuperar el aliento un momento, si en
durante la batalla la fierza del guerrero llega a 0
este  quedara automaticamente flera de
combate.

Confundido: La sed del guerrero es tal que
we espejismos por todos lados. Cada ve que el
guerrero quiera mover, debera superar un
chequeo de liderazgo, si no lo supera movera
su movimiento normal en direccidn aleatoria, y
no podra efectuar ninguna otra accion durante
st turno, 5i la miniatura se ve obligada a huir, y
falla el chequeo de liderazgo, esta caera al suelo
y se considerara derribada a todos los efectos.

Perdida del conocimiento: El guerrero no
puede participar en esta batalla, si no se le da

agua en las tres siguientes batallas el guerrero
morira. Mientras el guerrero permanece en este
estado, no contabiliza en el limite de carga, no
puede transportar ni agua ni tesoros.

Hnimales

Los animales y todos los guerreros que no pueden usar
equipo, como por gjemplo los perros, los demonios o
los zombis entre otros, tampoco pueden transportzr
agua o tesoros. Los animales de monta pueden llegar a
transportar el doble de su fluerza en agua, pero en ese
caso consumira 3 unidades de agua en lugar de 2.

Hnimales Deshidralados

Los animales a los cuales no se les haya administrado

agua antes de la batalla, deberan superar el chequeo de

resistencia igual que las demas minaturas, con la
diferencia  ‘que debe utilizarse la tabla especial de
deshidratacion para animales.

1D6 Tabla de Deshidrataciéon

1 Firme: El animal no se resiente por la falta
de agua, puede combatir con normalidad.

3-5 Agotadu: El animal esta exhausto a causa de
la falta de agua. El animal seguica a la banda,
pero no podrd participar en las batallas ni

transportar tesoros 1 aglLia.

0 Agonizando: El animal es abandonado
medio muerto en el desierto a causa de la falta
de agua Borraal animal de la hoja de control.

HAdguisicién de Hqua

El agua puede ser adquirida en el desierto de rmiltiples
formas. Puede ser comprada en la fase de comercio,
puede ser recogida de la lluwia, o incliso puede ser que
la banda de con un oasis. Esto se detalla en la seccion de
reabastecimiento para las bandas. Solo decir que el agua
puede ser vendida de la misma forma que un tesoro, a
menos que en el lugar de comercio ya disponga de una
fuente gratuta de agua, en ese caso no podra ser
wvendida.




Aquellos de ustedes que hayan jugado 2 Warhammer
Cluest, recordaran la emocidon de explorar profundas
mazmorras plagadas de toda clase de criaturas malvadas.
También puede utilizar Mordheim como juegos de
mazmorras basta con seguir las reglas. Estas reglas son
aplicables a cualquier lugar incluyende Mordheim,
Khemri y Karak Azgal — las salas de los reyes enanos.
Las normas para este prototipo Mordheimquest'
aparecieron por primera vez en el escenario “Rios de
Sangre”,

Tiucha en los Thineles

En la mayor parte en de las escararmuzas, en el interior
de los mnineles de una tumba Khemmana, unas criptas,
las alcantarnllas por debajo de Mordheim, o el bastion
enano. Debe seguirse las mismas reglas de combate que
en las calles de la ciudad. Sin embargo, hay algunas
restricciones adicionales al movimeento.

Craturas grandes: las coatiras grandes (Ogros,
Trolls, modelos montados, etc) pueden moverse
normalmente por las habitaciones y salas, pero no puede
correr por los hineles ya que tienen que agacharse. Si la
miniatura carga en un hinel su movimiento queda reducido a
la mitad.

Volar: las criaturas voladoras pueden volar solo en las
habitaciones y cavernas donde haya suficiente altura. En los
tiineles tienen que desplazarse andando.

No Pasareis: el espacio parz moverse en los tineles es
limitado. Para poder superar una miniatura, tiene que haber
un espacio igual al ancho de la base de la figura. Esto es
especialmente importante para evitar que los enemigos
cargiuen por la espalda si se esta bloqueando el pasaje. Hs
bastante facil darse cuenta cuando se juega en tres
dimensiones, pero si no es posible tendra que aplicarse las
dimensiones de la peana.

Thuineles estrechos: En ocasiones los tineles son sy
estrechod”. Estos a menudo son pasajes secretos, gue unen
distintos lugares. A medida que se estrecha solo los modelos
con peanas de 20 mm o 25 mm seran capaces de arrastrarse a
traves de ellos. INo es posible correr por ellos. Las grandes
criatiras son capaces de entrar en un
paso estrecho.

onsruir la mazn;or

Hay varias formas de simular tineles y catacumbas. El mas
simple es el sisterna utilizade en Warhammer Quest. Si usted
tiene acceso 2 ese juego puede representar un calabozo, por
turnos colocan las fichas para crear, salas y pasillos. 5i
prefiere explorar una mazmorra desconocido, utilice las
reglas para crear dungueons al azar, colocando las fichas de
heroquest. Si usted no tiene las fichas Quest puede
teproducitlas con sdlo cortar rectingulos de cartén y
pintarlos en el reverso.

Para un jugador experto, una mazmorra puede llegar a ser
muy adictiva. Vaie la pena construir un conjunto de
"Cuadros de pie". Cada jugador construye ocho cuadros de 1
pie cuadrado cada una (de ahi el nombre) que pueden estar
colocados para llenar un area de 10cm x 10cm del tablero de
juego, en una infinidad de maneras. Los asulejos estan
hechos en las mismas medidas que las peanas de las
miniaturas, por lo tanto todas son compatibles con las de los
demas jugadores. La manera mas simple de hacerlo, puede

ser pintada sobre un cartdon o una planche de madera. Puede/
o ft:fécopias de las fichgé
u?. hayan wvisitadofel

hacerse un simple conjunto pega
de heroquest. Aquellos de ustedes
Gamesday del Reino Unido, tal w
completa, i

demostracion,
dimensiones.



F xplorando

Las siguientes reglas son para realizar los cuadros de la
mazmorra los escenarios subterrancos. Cada jugador
cornienza en UNa esquina con un pequefio cuadro, A
partic de zhi se va a construir el dungeon sobre la
matcha, a menos que el escenario este distribuido de
otra forma. También se coloca una gran sala en el centro
como objetivo, & menos que se indiquc de otra forma en
el escenario. Comience por ver quien empieza a jugary a
colocar cuadros de pie, Al agregar nuevos cuadros de pie
debe seguirse estas normas.

1. Conéctese altiltimo cuadro que a puesto.

2. En contacto con un lado del cuadro de pie, que no
este conectado con ninguno mas,

3. Novaya flera de la mesa.

Tira 1D6 para determinar por qué borde del ultimo
cuadro se enlaza la sipuiente pieza, ten en cuenta que
siempre se cuenta como la parte posterior el Ulimo
cuadro puesto. En ocasiones especiales debe decidirse
de antemano que lado marca el cuadro. 1.2 lado
izquierdo, 3-4 delante, 6.5 lado derecho, Después coloca
el cuadro en el sitio indicado por el dado, de esta manera
a medida que avanza, es posible conectarse a otras salas,
mncluso con las de su enermigo. es posible que se conecte
con los de su enemigo.

Tira 2ID6 para saber qué tipo de cuadro de pie va a

colocar.
2D6 Tipo
2 Habitacion Grande
3-6 Pasillo (Corredor)
7-8 Intetseccion
9-11 Habitacion Pequeria
12 Hahitacién a su eleccion

Quadros de pie

Los cuadros de pie son secciones de terreno
modulares, para utilizarlos como secciones del
dungeon. Terreno. El objetivo es que sean portatiles y
funcionales. Cada cuadro de pie esun cuadrado de 30cm
de terreno, para su uso en partidas subterraneas. Las
reglas para su creacion son estandar, Hay warias ventajas
al utilizar normas estandarizadas para los cuadrados. El
mas importante es que cada jugador puede crearse un
terreno favorable a su estilo de juego. Un jugador con
una banda enfocada al disparo va a querer algunas zonas
con largos pasillos que puede aprovechar. Un jugador
con una banda mas enfocada al cuerpo a cuerpo, va a
querer un monton de pasillos cortos y habitaciones con
espacio suficiente para luchar cuerpo a cuerpo. Ambos
jugadores pueden conseguir lo que quieren; siempre y
cuando sus construcciones sigan las reglas.

HEsta es otra de las ventajas de construirse los cuadros de
pie. BEn cada partida la distribucion de los cuadros de la

mesa cambia. 51 ambos jugadores tienen bandas con
mucha potencia de fiiego, el terrenc de juego acabara
teniendo muchos pasillos larges por donde poder
disparar a distancia. Si por el contrario las bandas son
pensadas para el combate cuerpo a cuerpo, la mesa
adquirira otro aspecto, mas cerrado y con habitaciones
estrechas. 5i hay balanza entre proyectiles y combate
habra elementos de los dos. El dltimo punto a favor de
esta norma, es la sencilla mecanica de juego. Si todo el
mundo trabaja con el mismo estandar, entonces se
pueden utidizar las musmas normas para todos los
escenarios subterraneos, ganando asi en adaptabilidad.
Hsto puede utilizarse en un escenario que tenga lugar en
un gran salén, una camara mortiuoria, o la sala del tesoro
v los corredores a su alrededor. En esencia, el estandar
permite un meétodo de "taquigrafia’ que va describiendo
las dreas mas complejas del dungeon.

Cuando crees los cuadros de pie sigue las siguientes
NOrmas.

1. Aunque lo mejor seria que cada seccién de terreno
hiciera 30cm = 30cm, hay que tener en cuenta que es
muy dificil que las medidas cuadren exactamente,
siempre es preferible que el cuadro sea un poquita mas
pequeiio que no a la nversa. Asi que los cuadros deben
estar lo mas cerca de 30 = 30,

2. Todas las secciones deben ser construidas con la
entrada y la salida, centradas en los bordes, las entradas y
salidas deben tener S5em de ancho, como nmummeo, una
wez mas puede ser que falle un poco la medicion.

3. La anchura minima de un pasillo es de 5em.
Esto permite que dos mimiaturas de 20mm o
25mm de la base pasen a la wvez. © que un
monstiio tape de manera efectiva un pasile.

4. La distancia entre salidas no puede ser mayor
de 30 cm, HEsto evita la creacidn de enocrmes
zonas laberinticas donde se perderian muchos
turnos en avanzar. Hsta regla se aplica siempre y
cuando el escenario no especifique lo contrario.
Se puede dar el caso, como en la piranmides, que
el laberinto era una manera de fortificar la
constriccién y acorralar a los enemigos.

5. Ningin sector del modulo puede
desembacar en un callejon sin salida Tenga,
en cuenta, que un par de tineles si puede
unirse, y en cruz también es aceptable.




7. Las piezas pueden tener un terreno inclinado hacia
arriba, pero na puede superar los 15em. El area total no
puede superar los 548cm cuadrados, Esto pecmite crear
un segunde piso, siempre y cuando no supere la
superficie del primero.

Mientras el terreno creado se adhiere a estas reglas, los
jugadores pueden decidir construir sobre la sona. Seria
mnteresante que los jugadores crearan sus propios
disefios en tres dimensiones mediante la colocacion de
paredes en el terreno, pintando las salas y la
escenografia Las personas que sientan no ser capaces de
estas tareas, pueden fotocopiar los cuadros de
Heroquest: en color, utilizandoles para formar sus

cuadros de pie.

For acuerdo con su grupo de juego puede crear
grandes camaras, estas habitaciones mas grandes
deben ajustarse a los multiples de la regla de
puertas. Grandes camaras subterraneas donde
deberian tallarse pilares, que representaria el
apoyo del techo para evitar su derrumbe
(jobviamente no tienen que modelar un techol) y
mirchas de las demas. Piense en la cantidad de
sorpresa que puede depararle Mordheim.

También puede crear objetivos especiales en algunas
habitaciones. Se trata de salas que contengan una
caracteristica que pueda ser utilizada como objetivo en el
escenario. Hstos puede ser tumbas, las camaras del

tesoro, la guarida de un monstruo o tal vez una carcel.

Estas habitaciones son una buena excusa para usar su
imaginacion e dotar de mas detalle la ciudad.

Fscenarios en Dungeons

En general, cualquier escenario que pueda jugarse en las
calles Mordheim, también podra ser jugade en los
tineles y criptas de la cudad. Hay sélo algunas cosas
que necesitan ser cambiadas:

. Entradas: Siempre se empicza dé.un borde de la mesa.
Sea cual sea el camino’ que se consttuya en una
mazmorra debe haber al menos una entrada por cada
banda en juego. Tratag & cada entrada tomo la zona de
despliegue. Las bandag: deben ser desplegadas dentro de
un radio de 20cm de & entrada. O bien el jugador elegir
unz entrada de la misma manera como se elige la zona
de despliegue o se genera aleatoriamente. Cologue una
de las fichas numeradas que wienen con la caja de
IMordheim wubicalas en las diferentes entradas del
dungeon, a continuacidn tira 1126, un uno es un fallo y
la banda debe probar suerte en otra entrada, que no este
ocupada por ninguna banda.

Salidas: Una de las cosas desagradables de
las mazmorras es que tan pronto como la banda entrada,
se cierra tras ellos. Para poder sacar los tesoros
encontrados, hay que hallar una salida diferente a la
utilizada para entrar, a menos que el escenario
especifique otra cosa Hsto ewita que las bandas se
queden merodeando por la entrada, obligando asia que
la banda se mueva para poder escapar.

Habitaciones: Cuando el escenario especifique la
ocupacién o busqueda de una determinado edificio; la
regla se aplica a una habitacidn. Una habitacion es
cualquier espacio de 8cm o mas en ambas direcciones.
Coloca los tesoros y las entradas de forma aleatoria, asi
asegurara el equilibrio de la batalla.

A continuacion unos ejemplos de cémo  ciertos
escenarios se ven afectados. Salvo que se especifique lo
contrario los escenarios siguen siempre las reglas que
figuran en el manual de Mordheim.

2-Escaramuza

Las bandas: estaran desplegadas al azar, la partida
termuina cuando una de ellas pierda el chequeo de
retirada.

4-No pasareis!
El atacante despliega en un radio de 20em de una
entrada escogida al azar. Después despliega el defensor,
puede desplegar en cualquier parte de la mazmorra por
lo menos a 35cm de distancia de cualquier atacante. El
atacante gana si dos de sus guerreros ==

7. Tesoro Escondido
Las bandas despliegan en un radio de 20cm de la
entrada, escogida al azar. Los animales o monstruos no
pueden buscar el tesoro. Tan pronto como un guerrero
entra en una habitacion tira 2126, con un 12 se encuentra
el tesoro, Las bandas no pueden buscar en la habitacion
que empiezan. Siel tesore no se encuentra, estara
escondido en la ultimasala que en la tirada haya salide
un 6. La banda-debe llevar el tesoro a cuestas-como se
describe en el escenario erginal, hasta alcanzar una
salida diferente que por la que entraron.



9. Ataque sorpresa
El jugador defensor determina que guerreros estan
disponibles al inicio del juego, de acuerdo con las
instrucciones del escenario. Las miniaturas son

desplegadas en cualquier higar del dungeon,
como minino a20cm de otra nuniatura.
Minglin modelo puede desplegar a menos
de 20cm de una entrada. Bl atacante despliega
en un radio de 20em de una entrada elegida al
azar. Cualquier refiierzo de la banda aparece después del
primer turmne, a través de pasadizos secretos. Numera las
habitaciones dentro de la mazmorra (puede usar la
fichas numeradas de Mordheim para marcar las
habitaciones) depuse tira un dado para ver por donde
aparecen los refilerzos.

Con el uso de estos principios, casi cualquier escenario
puede ser adaptado para su uso como dungeon.
También es posible propios
subterraneos, dando asi mas profundidad al juege. O
incluso probar un escenanic multijugador, como la
caceria de monstruos o el mata trolls.

crear tus escenarios

Troppas
Tia maldicion de los Fncianos

Khemrt
consideradas como lugares sagrados, donde vivian en la
otra vida los espiritus de los muertos. Las tumbas eran
llenadas con

Las piramides y las tumbas de flieron

riquezas § tesoros, para lenar de
comodidad a los muertos en el descanso eterno. Para
impedir la profanacion y el saqueo de las sepulturas de
los fallecidos, muchas estaban equipadas con una serne
de trampas mortales. A menudo, muchos de estos
dispositivos  eran trampas destinadas a

shuyentar a los posibles ladrones, pero en algunos casos

sencillas

las trampas eran mucho mas intrincadas, capaces de -
destruir a un grupo de saqueadores, normalmente estos

artilugios se reservaban para las tumbas mas ricas. Las
bandas que exploren las tumbas estaran obligadas a
lidiar con estos antiguos dispasitivos, que atin pueden
matar a los incautos. A menudo las bandas se veran
obligada a buscar mtas alternativas para sortear las
ttami::as, sabiendo que si se arriesgan pueden sufrir
graves bajas. 5in embargo, algunos exploradores con
dungeons, conocen el estilo de
utilizade en la antigliedad, ¥y

experiencia  en
construccidn estan

capacitados para sortearlas e incluso desarmarlas,

Los antipucs pueblos de Khemn, habia un sinfin de
disefios diferentes para hacer las trampas. Con el
tiempo, algunos de estos se han wuelto ineficaces, sus
piezas poco a poco se han descompuesto o se ha
oxidado. Algunas de las trampas se construyeron
rapidamente, mientras que otras fueron constnuidas con
la estmictura de las tumbas, y son increiblemente

peligrosas,

b Donde, Cuando y Como...?

Bstas replas estan escrtas para Khemri, pero pueden
adaptarse facilmente a otras campafias, tales como
Mordheim o Lustria. Esperamos que para lograr listas
opciones de trampas pata el futuro,

A menos que se indique lo contrdrio en el escenario,
cuando se construye la mazmorra, ¥ en el momento de
crear una habitacion, hay que tirar 106, si se utiliza el
formato heroquest con un 1 aparece una trampa, si por
el contrario sigue el modelo descrito aqui de creacion de
dungeons, con 1-2 aparece una trampa., debe ser
colocada en el centro de la habitacion.

La diferencia en el resultado, es que utilizando las

plantillas de heroquest, es mas dificil llenar la mesa de-
juego. Por término medio, da igual el método utilizadoy

debe dar entre cuatro y seis trampas, repartidas pog
prisién. Puedes utilizar los marcadores de la caja ¢
fuego, o cualquier otra ficha, que haga 2’5cm x 25cm
jueg A 4 gue hag Pt _

i
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Trampa compleja

Cuando un guerrerc se mueve dentro del radio de ]
25em"de una trampa, debe superar un chequeo de
iniciativa, para evitar activar la trampa, Superar esta 2
tirada significa que el guerrero ha sido capaz de evitar la
‘trampa, ya sea por habilidad o peor suerte, Una chequeo
fallado significa que el guerrero a activado la trampa (un
simple hilo, una baldosa suelta, o la pared equivocada).
Tira 1ID6 y consultar la tabla de abajo para revelar la
naturaleza de la trampa. Una trampa simple causa un
impacto automatico, pero una trampa mas compleja
puede ser mucho mas desagradable. Una wez el tipe de
trampa es conocida, aun que wuelva a ser activada no
wariara el tipo, permanecera hasta el fin de la partida.
34
5
1D6 Trampa
1-2 Tmmpa simple: Estas son las trampas mas
comunes, constnudas de manera improwvisada
o con un metodo mas basico y rapido. Actian
cada vez que una miniatura pasa sobre el radio
de accidn, causa 1 impacto de F3, La tirada de 6
salvacion esta permitida.
3-4 Trampa defectuesa: Estas trampas con el
tempo se han convertido en intitiles. MNo
funcionaran de manera efectiva, por lo tanto
son inofensivas.
5-6 Tmmpa cumplei'a: Estos son los dispositivos
més ingeniosos y con un notable poder
destructivo. Dado que los constructores de la 7
tumba querian evitar a toda costa su
profanacidn, las trampas tienen la potencial de
hacer dafic 2 mas de una miniatura a la ves.
lgunos S;t.ggﬁ,???{é cada wvez, y otros sélo una
vez, pero _g_iﬁmeg:,fé'étps dewastadores. Tira 20136
y consultala tabla de abajo.
5 W

Roca giga_nte: Una roca gigante cae del
techo, y amenaza a la miniatura de bajo. El
guerrero debe superar un chequeo de iniciativa
Una prueba con éxito significa que el guerrero
evita la roca. Fallar el chequeo significa que es
demasiado lentg, recibe 123 impactos de F5,
sin tirada de salvacién por armadura. La piedra
rodara 1D6 = 25ecm en direccion aleatoria
(dado de dispersion), Cualquier miniatura en su
camino recibira 1 impacto de F3 sino supera el
chequeo de iniciativa. Hsta trampa solo
fiinciona una vez.

Pozo: De repente el suelo se abre, la miniatura
cae 1ID6 = 25cm en un pozo. Cualquier
miniatura en un radic de 25cm de la trampa,
debe superar un chequeo de miciativa para no
caer también. Utilice las reglas del manual de
Mordheim para caidas. Los miembros de la
banda que hayan sobrevivido tendran que salic
escalando del pozo. Esta trampa funciona solo
una vez, pero se formara un apujero que
permanecera activo hasta el fin de la partida.

Flechas: Una lluvia de flechas cae sobre la
miniatura, 1D6 flechas de F3. Tira para
impactar con cada flecha, 1-3 Falla, 4-6
Impacta.

Cualquier flecha perdida puede golpear 2 una
miniatura prézima a menos de Scm de la
victima. Si hay una figura dentro de esta
distancia, entonces debe tirar en la misma tabla
que antes por cada flecha perdida. 51 hay
muiltiples objetivos, debe dividir las flechas
empezando por el mas cercanc. Hsta trampa
funciona en muiltiples ocasiones, por lo que
cualquier guerrero que camine por su radio de
accion debe superar un chequeo de iniciativa,

Maldicion: El
supervisod la construccidn de la tumba coloco
una maldicidén de gran alcance, destinada a los

Sacerdote Funeraric que

profanadores. Todos los guerreros en un radio
25cm de la trampa debe volver a tivar todas
sus tiradas para herir y de salvacion superadas.
Las figuras afectadas deben superar un
chequeo de liderazgo en su siguiente fase de
recuperacion, para librarse de la maldicion.

Cuna de Cuchillas: Dios grandes cuchillas
oscilan  peligrosamente. La miniatura debe
superar un chequeo de iniciatva, o recibir 2
impactos de F5 con tirada de salvacion por
armadurz. En caso de que la figura se detenga
en la trampa, debe superar un chequeo de
iniciativa o sufrir los 2 impactos de F5. Esta

t::arnpa permanece actva




Gas toxico: La figura queda ‘envuelta en una
nube de gas venenoso. El gas causa 133
impactos F4, producidos por los flertes jadeos
al intentar zcspi_ra. Cualquier -otra minatura
dentro de un radio de Sem también se wveran

afectados, recibiendo 1 impacto de F4. Las

figuras inmunes a veneno no se ven afectadas.

Tmmlm de aréna: Las losas de piedra del
techo caen por delante y por detrés, =
atrapanda cualquier guerrers a 5em. Las
piedras bloquean totalinente el paso por la

. 'ﬁiblb&vén El cspaﬁgo que queda empiezz a

llenarse de arena.

e S5 e

La tinica mane,té& dc “ﬂscap&!: es encontrar el
e aps Az trampa, dejando libre

ados deben superar

un ehaqusm d& iniciativa para encontrar el

: dr:bjd' - al aprieto de la situacion

tier . penalizador de -1 acumulable cada
birss dizspucs el pﬂmm:e

Si Inidiéﬁﬁ ;}c‘l pucrrero llega = 0, quﬁé&.

a.t:apa&o ¥ no Eﬁucrde, hacer nada para h!::e:a.:s:
4 efectos del juego  representa  fliera dc
combate. Después de la batalla, un héroe de la
banda. puede tratar de encontrar a los perdidos,
en wez de buscar ccf:zipo raro en el mercado.
Cada héroe tiene debe superar un chequeo de
iniciativa, de la misma manera que si buscara
un Dramitis personaje. 5i logra encontrarlos,
una vez salgan del dungeon debe tirarse en la
tabla de heridas, igual que si hubiera quedado
fuera de combate. Cada héroe solo puede
buscar un aliado a la vesz.

10

de miciativa. 5i tiene éxito, el guerrero

TfamPa de fuego: Un pilar de explosiones
de fuego sale de la pared, envuelve al guerrero
¥ cualquier otro guerrero a 2°5cm de la trampa.
El guerrero recibe un smpacto de F3, debe tirar
un dads con 4+ ardera en llamas. Las
miniaturas a Jcm del guerrero deben hacer la

. musma  tirada, con 4+ se incendian. (Ver
" pormas de fuego).

Blogue de piedra: Un gran bloque

I ¢/ de piedra desciende poco a poco del techo,

bloqueando totalmente el paso. El guerrero que
provecsd la tramps y cualquier otro guerrero
dentro. de un radio de Scm, pu_cd.c seguir
adelante o volver a atras para evitar el golpe,

Los guerreros pueden pasar facilmente por

debajo dado la lentitid del bloque que no
causara dafios. Al final del turno el bloque sella
la  habitacion, s alguna  miniatura  queda
atrapada debajo, se considerara fuera de

combate. Esta trampa puede ser un verdadero
quebraders  de  cabeza,

'atrapadog. en las
profundidades de una tumba.

Prensado: Los muros de cierran sobre el

‘guerrero, amenazandolo con apla.sta.::lo! El ¢

guerrero debe hacer un chequeo

es lo suficientemente rapido para .
esquivar la trampa, (y st el guerrero se
habia detenido en la trampa, muévelo
2’5¢m aun lado). Si el guerrero no
supera el chequeo, las paredes lo apiasta..
guerrero recibirda un impacto de F8. Una vez
que la prensa a actuado, inmediatamente se
separa y vuele a su sitio, lista para el proximo
intruso incauto.
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La wida y la muerte en Khemri se deciden por la cantidad y la calidad de las armas que Heva un guerrerc. Esta seccion
complementa al manual de reglas basico. Se describe el nuevo arsenal disponible en la tierra de los muertos.

e :ﬁﬂEU5 e ————— __ = 5]

Lo m‘iﬁ’zxz?s bicicamente lor cuidadores de lor vebatior de e_fgﬁme‘e.lj para (fx'rz;gz'r @ la manada Fuede cer ucade como una &Z?}za e#t caso de qite ¢l enidador sea
atarade.

Alcance: Cuerpo a cuerpo; Fuerza: Usuaric; Reglas especiales: Ataca primero, Conmocion
Reglas especiales:
Ataca primeto: un guerrerc armado con un Ankus ataca en primer lugar siempre, aunque haya sido cargado, debido a que el largo
mastil del Ankus permite atacar a los enemigos cuando se acercan, antes siquiera de que tengan oportunidad de atacarle. Ten en

cuenta que esto solo se aplica en el primer turno de combate cuerpo a cuerpo.

Conmocion: El Ankus es excelents para dejar inconsciente a los enemigos. Cuando utilice un Ankus, una tirada 2-4 se considera
aturdido cuando se determine la gravedad de las heridas de la miniatura

gan?bi VO —li

La wmids comdin de fas armas en Arabea, fa Yambia o daga curvada. Pocos guerreros se aventuran sin alguna oculta
EH THE FODAL,

Alcance: Combate cuerpo a cuerpo; Fuerza: Usuaric;
Reglas especiales: +1 tirada de salvacion del enemigo.

Reglas especiales:

+1 Tirada e salvacién del enemigo: Unza Yambiya no es la mejor
arma para perforar una armadura, Un enemigo herido por una
Yambiya recibe un +1 asu tirada de salva armadura, y se salva con
una tirada de salvacién por armadura de 6+ si no tiene ninguna.

hq:ﬁ:ﬂﬁ I{ﬂlar _“’

Erta arma es m.{f}:mrﬂ‘ia’a a wna a’aga, tero a a’g}‘:’re‘mz'a de ecta, Ja fsz_:;'a del
katares recta y no corfa porel fils cino que se utiliza como wi pungor, excelente para
pe‘rﬁmr armadurar

Alcance. Combate cuerpo a cuerpo; Fuerza: Usuario; Reglas especiales: Perforante

Reglas Especiales

Perforante: un Katar tiene un modificador adicional a la tirada de salvacidon por armadura de -1,
por lo que un guerrero con Fuerza 4 que utilice un katar un modificador de -2 a la tirada de salvacion — &
por armadura cuando impacte a un oponente en combate cuerpo a cuerpo. (vj . N




= — guadhﬁa = e

Usada con normalidad por los campecinos en éboca de cosecha, en manos de wn guerrero experto es la viva imagen de la muerte.
Alcance: Combate cuerpo a cuerpo; Fuerza: Usuario; Reglas especiales: Filo Cortante, Arma a2 2 manos

Reglas especiales:

Filo Cortante: una guadafia tiene un modificador adicional a la tirada de salvacion por armadura de -1, por lo que un guerrero con
Fuerza 4 que utilice una guadafia, tiene un modificador de -2 ala tirada de salvacidn por armadura cuzando impacte a un oponente en "
combate cuerpo a cuerpo.

Arma a Dos Manos: es preciso utilizar las dos manos para blandir una guadafia, por lo que una miniatura que esté armada con una
no puede utilizar un Escudo, una Rodela o un arma adicional en combate cuerpo a cuerpo. 5i la miniatura esta equipada con un
Escudo si recibe el modificador de +1 a su tirada de salvacion por armadura frente 4 las heridas causadas por disparos.

. S _ Tl e—

Es ana espada normal con la peculiarsdad de que leve an puardamano en la empufiadara, que puede atiliarse para coger desprevensdo al adversars,

Alcanza: Combate cuerpo a cuerpo; Fuerza: Usuario; Reglas especiales: Parada, contraataque

Reglas especiales:

Parada: los alfanjes ofrecen un excelente equilibrio entre la defensa y el ataque. Una miniatura armada con un alfanje puede parar
los ataques del enemigo. Cuando su oponente efectiie la tirada para impactar en combate cuerpo a cuerpo, la miniatura armada con
una Hspada puede tirar 1136. Si el resultado obtenido es superior al mayor resultado para impactar obtenido por su oponente, la
miniatura ha parado ese golpe, y el ataque se 1gnora. Una minatura no puede parar los ataques que tengan el doble o mas de su
propio atmibuto de Fuerza. Simplemente son demasiado poderosos para ser parados.

Contraataque: Cuando un guerrero armado con un alfanje consigue parar el ataca de un adversario, automaticamente dispone de
un ataque extra, considerado a todos los efectos come si fuera un pufietazo. (El guerrero sufre un penalizador de -1 a la Fuerza y el
adversario gana +1 tiwada de salvacion por armadura)j.

. —— Giplara. —=

Se trata dé una espada curvada, a diferencia de la espada solo frene un filo cortante y Hende a ser mucha mas aftlade gue tna hya normal
Alcance: Combate Cuerpo a Cuerpo; Fuerza: Usuario; Regla Especial: parada, filo cortante

REGLA ESPECIAL

Parada: las cimitarras ofrecen un excelente equilibrio entre la defensa y el ataque. Una miniatura armada con una cimitarra puede
parar los ataques del enemigo. Cuando su oponente efectiie la tirada para impactar en combate cuerpo a cuerpo, la miniatura armada
con una Espada puede tirar 1126, 51 el resultado abtenido es superior al mayor resultado para impactar obtenido por su oponente, la
miniatura ha parado ese golpe, y el ataque se ignora. Una
miniatura no puede parar los ataques que tengan el doble o
mis de su propio atributo de Fuerza. Simplemente son
demasiado poderosos para ser parados.

Filo Cortante: una cimitarra tiene un modificador adicional
a la tirada de salvacion por armadura de -1, por lo que un
guerrero con Fuerza 4 que utilice un Hacha tiene un
modificador de -2 ala tirada de salvacion por armadura
uando impactc a un oponernte e combate CUerpo a cuerpo.
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L— @r‘an (Zin?ilarm d
Erfz er una verricn sdr gmfmre_)"bemda de la cimitarra Fradicional Mx’f?zaa’a ﬁec«ms‘eﬁxmx‘e Por carigues y jeques de Jar fribus rfe_Afa.é;éa.

Alcance: Combate Cuerpo a Cuerpo; Fuerza: Usuario +2;
Reglas Especiales: Arma a dos manos, Atacatiltime, filo cortante

Reglas especiales:

Arma a Dos Manos: una miniatura que esté armada con un arma a dos manos no puede utilizar un Escudo, una Rodela olin arma
adicional en combate cuerpo a cuerpo. 5ila miniatura esta equipada con un escudo si'recibe el mod&ﬁcadot de +1 2 sh urads, de
salvacion por armadura frente a las heridas causadas por disparos. ird

Ataca Ulamo: un arma 2 dos manos es tan pesada que la miniatura que la utiliza siempre ataca en ultimo lugar, aunque
haya cargado. it |

Filo Cortante: una gran cimitarra tiene un modificador adicional a la tirada de salvacién porarmadurade -1, por lo que un guerrero
con Fuerza 4 que utilice un Hacha tiene 1in modificador de -2 a la tirada de salvacion por armadiira chandg impacte a un oponente en
combate cuerpo a cuerpo.

Este armna s aseriga westcho @ fa:‘garm.r de un tigre consta e dor peantes con Pz'mbo.r_. Jmpamd'o.r para ;vg@rar Jas avraduras,

Alcance: Combate cuerpo a cterpo; Fuerza: Usuano +1;

Reglas especiales: Perforante, Par, Estorbo

Reglas especiales:
Perforante: un Bagh Nakh tene un modificador adicional a la tirada de salvacion por armadura de <1, por lo que tin giettero con
Fuerza 4 que utilice un Bagh Magh tiene un modificador de -2 a'la tirada de salvacidn por armadura cuando impacte a un oponente

en combate CUerpo a CLLCEPO.

Par: los Bagh MNakh suelen utilizarse por pares, una en cada mano. Un guerrero armiado con bagh Nakh dispone

de un ataque adicional.

Estorbg: una miniatura armada con Bagh Nakh no puede utilizar otras armas durante la batalla.



= Fspada de la Iransiormacién impia
Eitar egmdmﬁémf: .rrm(rf{ztr\_lz:or Jos maectror de fa m‘gia Hegra, Pamﬁrﬂmr FET é‘giofse.r de muertos

. Alcance: Combate cuerpo acuerpo; Fuerza: Usuario;
Reglas especiales: Parada, creadora de muertos vivientes

B .Reglas espﬁmales.

[ zﬂda. 135 espadas oftecen un excelente equilibrio entre la defensa y el ataque. Una miniatura armada con
una ﬁp&da puede parac los ataques del cncrmgo Cuando su oponente cfectiie la tirada para {mpactar en

coré%arc cuczpc: & cucrpo la rnm;am:_a armada con una Hspada pucdc 'I:u_ar 1D6 51 el resultado obtenido es

dﬁ Fua:,za. E‘)n’)‘!&p:it:(‘k%é_k sgy dc1nasxa,do podci_osos para ser paLados

Creadora de muertos vivientes: Sitina miniatura resulta muerta a causa de una herida infringida con esta

:9[1‘1’!‘&, dcspu\cs de la pattn:!a. aniuycndo lz tirada enla tabla de heridas al finalizar el encuentro, se levantara
COMo un _zmnﬁn,,__ c_n_?:_ servado sus atributos y sus armas, pero sin poder utilizarlas. Y se unira a la banda

poseedora de la t_:sﬁ:a.d'a.. ‘

. Vanguanﬁa e i

. S Frata de sz Eu]]e,u‘é conitrieda por encargs, En veg de o%}pamr saeleas ari.rit'dra ertacas, el arma mds temida de los x-amﬁmx.

Alcance maximo: Glcm: Fuerza: 4; Reglas especiales: Mover o disparar, Verdugo

Reglas especiales:
Mueve o dispara: no puedes moverte y disparar una Ballesta en el mismo turno, excepto pivotar sobre ti
mismo para disparar 2 i objetivo o ponerte en pie.

Verdugo: Esta arma en manos de tiradores expertos puede resultar fatal par un Nosferatu, muchos de ellos
han caido a manos de esta cazadora de vampiros. 51 el tirador dispara contra un vampiro, tiene la opcidn de
apuntar al corazon, con una penalizacidn de -1 a Impactar, si consigue herir a la cnatura esta sufre el doble de
heridas de lo habitual.

- . M— _ — Tufenk -

Se frata de una cerbatana qite /zzﬂ_za ﬁ;{gﬂ alqm’mz'm a wna altura de wo dos metros ) medio; causande dafios por: j@ego.

Alcance maxamo: 20cm; Fuerza: 2;
Reglas especiales: Incendiario, dispara aunque no sea su turno.

Reglas especiales:

Incendiano: Cuando un proyectil impacta 2 una miniatura tira 1D6, con 4+ el objetivo arde en llamas, 1
sufre un impacto de F4, y solo puede moverse. Cada fase de recuperacion a de wvolver a tirarse 1126, con 4+
las llamas persisten y el guerrera vuelve a cubrir el impacto. Los guerreros amigos pueden tratar de apagatlo,
entrando en contacto con la peana y sacando 4+ en una tirada. De no apagarlo el guerrero amigo habra de
volver a tirar el dado, 4+ el también arde en llamas, Las cnaturas inflamables arden en llamas con 2+ en la
tirada pero los impactos son de F3.
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Esta seccion incluye todo el equipo inusual que tus guerreros pueden encontrar entre las arenas o en los
bazares de los pueblos arabes, no deja de ser un complemento ya que todo el equipo que figura en el

YT 2w
,Ag(ohca(s

i manual basico también esta d1spomblc en Khemun.

Tidmpara de los ﬂijinqs

Las limparas de los dijinng son objefos exdtraordimariamente
raros, gue datan de la gpoca del cultdn Jaffar. Se due que e
Sultdn wiaba la magia ) ritualer oscuros para invocar extrafias
deidader demoriaear al munde veal en ﬁrm de 0@'93‘0.1' de wso
cotidiane. De esta ﬁma_. _pm’x'a dzkpomr de sur _pm'eﬂr.r seultande
sit verdadera identidad. Ew oeaciones, wno de estos objetor ha caide
o manos de alocades o de ifrpmdms‘e.r gite ban decidido wsar for
poderes ded temida dijinn,

Cada vez que un héroe use esta lampara, esta le concede
tres deseas; pero recuerda que, cada vez que tires en la
tabla de la luz, debes tirar en la tabla de oscuridad y
aplicar los resultados.

1D6 Tabla de luz de la lam para

Recibe 1126 puntos de experiencia.

Recibe una habilidad de Iz lista de habilidades.
Fecibe 126210 coronas de oro.

Recibe un objeto al azar de la lista de equipo.
Hscoge un objeto e la lista de equipo.

Tira dos veces mas en esta tabla.

[ LI U ]

1D6 Taba de oscuridad de 1a limpara

MNo ocurre nada

MNo ocurre nada

Pierde 126210 coronas de ora
Pierde 126 armia.

Pierdes la lampara.

Tira una vesz en la tabla de heridas.

S W e

Pala de nono

Este amuleto se puso de moda durante lor extrafios rifos refigiosos
de lar fribus nimadac Tuareg y tiene wna pofencia sirmidar a b de
la ldmpara de los dijimns. Tgual que sucede con los poderes de fos
volubles diinng, la pata de mono no siempre reculta beneficiosa

para gu proprelario.

Cada vez que un héroe utiliza la pata de mono, esta le
concede tres deseos; pero solo ha de efectuar una tirada
en la tabla de la oscuridad, 5i obtienes este objeto,
debes quedarte con €l 5i transcurren dos partidas sin
haberlo utilizado, tendras que tirar en la tabla de la
oscuridad. No puedes deshacerte de la pata a menos que
ya la S ‘uszto tres veces o.que, tras efectuar un
igclas la pata. Cuando hayas usado la pata tres

i

1D6 Tabla de luz de la pata

1 Recibe 1136 puntos de experienciz.

2 Recibe una habilidad de la lista de
habilidades.

3 Fecibe 1I26x10 coronas de oro.

4 Recibes un héroe adicional, aunque superes

el maximo permitido.

5 Recibes un secuaz adicional, aunque superes
el maximo permitido,

6 Tira dos veces mas en esta tabla

1D6 Tabla de oscundad de 1a pata

Pierdes 1126 puntos de experiencia
Pierdes una habilidad al azar
Fierde 1136x10 coronas de oro
Pierde un héroe.

Pierdes un secuaz.

Pierdes la pata.

W o N e




ﬁ]forpbm rpa:gica

Este objete maravilloro es herencia de una étoca olvidada y er

ineluce mds rara que Jar izz’mpam.r de lor o’g]v‘z?m.a Se cree que estor
objetor son originarios de fas distanter irdas de los bechiceros.

Una alfombra magica es simplemente una alfombra
voladora. Se considera una montira y tHene un
movimiento de 40cm sin restricciones por el terreno. La
alfornbra magica te permite sobrevolar acantilados,
edificios y otros lugares elevados sin sufiir penalizacion
alguna La alfombra puede transportar a tres hombres, o
una criatura grande y a un hombre. Una de las tres
mimatiras ha de ser un personaje. Debido a su
naturaleza magica, la alfombra no puede ser destruida

Flaula de encanlador de serpienles

Un Buerrers qué.,ﬁaa’o con erfa 'ﬂam‘a er capag de controlar Jar
serpientes, bipmofizdndolas y oblisandolas ba bacer su voluntad

La mimatura que posea la flauta, y decida no hacer nada
durante su turno, puede utilizar el instrumento. Si esto
sucede cualquier serpiente en un radio de 15cm se vera
afectada, el musico elye, si quiere que dicho reptil no'se
mueva o que en el tumo siguiente ataque.

_galabaga rpa:gica

Decde fa an!{gﬂeﬂfﬂd, Jar mbbaza.r son wn buen recipients de
agua, a{gma ectan mbiida de magia, .rzg:'emﬁafa con creces Ja
recerva de agua normal

La calabaza puede ser utilizada al final de cada batalla.
Suministrara 13 unidades de agua Una vez que la
cantidad de agua sea determinada, i
afiadira 1136 adicional, pero si la tirada

es un 6, la calabaza se agotara y se destruira,

j":[ni llo J":‘[nl idolo

Creador par profeger a lor altos fm;;&b:mria.r de lehemri de un
_lz'o.rzél;t’e envenenamients. Loy anillos de veneno eran Y COENES
en da am‘{gﬂ'edmf. Hoy en dia de veg cetands, a.{gw‘m consigie
eHConRfrar a{gw&o et la fseo'm;f;'ofi.r.

El portador de este anillo serz inmune a todos los
efectos del weneno,

Estor femmibles antllor servian en la 'J o
arxk;gwa’aa’ para mvecara fos e.rm{pzbfm gigantes o \
GUE PROVAR €n la mm_ipoﬁ.;, o ﬂﬁfi{arfw en ot defensao =

Al comienzo de la batalla, una miniatura con la habilidad
de hechiceria, pude tratar de invocar un escorpion de la
tumba para que luche por la banda, solo hay que superar
un chequeo de liderazgo. El escorpion desaparecera al
final de la batalla. Para los atributos y habilidades usar el
pecfil descrito en los guardianes del sepulero.

Ropaies de némada

Ufilizadas durants milenios los ropajes de loc wimadas, son ol
megjor equipo para desplazarce por el desierfo, permulfiendo
refugrarse de lac condiciones adversas del terreno.

Tejidas por los nativos del desierto, estos ropajes
permiten a la miniatura equipada con ellos sufrir solo la
mutad de los peralizadores por clima. Los ropajes
afectan de la siguiente forma a los resultados
climatolégicos:

Estd lloviendo: El traje protege las armas del guerrero.
Al lanzar el D6 para disparar una arma de pdlvora, solo

con un 1 no se dispara el arma.

Calor infernal: Un guerrero equipado con estos ropajes,
solo sufre una penalizacion de -1 a su HA y HP. Solo
requiere la cantidad de agua normal.

Calor: Los ropajes protegen del calor, por lo que una
miniatira equipada con ellos no sufre penalizadores. 51
al menos la mitad de la banda lleva ropajes de ndmada
solo requeriran la cantidad de agua normal.

Tormenta de arena: El traje no tiene efecto, ni siquicra
estos ropajes pueden protegeral guerrero de la ferocidad

de a tormenta. Aplica las normas de costumbre para

tormentas de arena.




ﬁfZapa de 12eheraka

Ertor mapa.r son la _pem’;is‘.éd?i de muchos e@kmarmw, ya-gue &2
son #ey a.f:f{gw.r er ‘bm.ﬁaﬁx“e que loc vior wo estén donde deben
esfarn

Los mapas de la tierra de los muertos son muy poco
frecuentes. Y los auténticos son aun mas raros. Bl
movimiento del desierto hace obsoletos la gran mayoria.
Cuando adquieras un mapa tira 126 en la siguiente
tabla:

1 Falsificacién: ¢l mapa es falso, y es
completamente initil. Te conduce a una
biisqueda infructiosa. Tu oponente puede
automaticamente elegir el siguiente escenario
que Vayais a Jugar.

2-3 Inexacto: ainque es algo tosco, en general el
mapa es exacto (buenc..., partes de él, .
jquizasl). Puedes repetic una tirada de- dado
durante la siguiente fase de exploracion si
quieres, pero debes aceptar el resultado de la
segunda tirada de dado:

4 Mapa de las Catacumbas: el tapa te muestra
un camine a través de las catacumbas para
llegar  hasta la - ciudad.  Ruaedes elepir
automaticamente el escenaric 14 siguiente wez
que juegues una pattida.

5 Preciso: ¢l mapa es bastante reciente y es muy
detallado. Puedes repetir hasta tres tiradas de
dados durante lafsigiiente fase de exploracion

siastlo deseas. Debes aceptar el resultado de la
segunda Hrada de dados.

6 Mapa Onginal: éste es uno de los doce mapas
maestros de Neheraka dibujados para el Conde
von Steinhardt de la Marca de Oster. A partic
de ahora siempre puedes repetir una de las
tiradas de dados cuando tires en la Tabla de
Exploracion, siempre y cuando el Héroe que
propictario de este mapa no gquede fuera de
combate en cualquier batalla.

Bola de agua

E/ b recipiente kecho con _p.{i?.{' de cabra, fdﬁﬁzﬂd’a tpara gﬂar{far
Vv 6 ofros ﬁqsm’a.r_. fene mucho mds valoren ef desierto, donde
un litvo de agiua mas pm’e cer la alrﬁnwm entre la vida ¥ la

merte,

La bota permite 2l propietario transportar una umdad de
agua adicional, cada miniatura solo puede tener una bota

de agua.
Tomo de los elemenlos

A eces en los ba{amr o en ezz_’g:éx oren mz’fry'én de la cindad ce

ofrecern @ la venta libros de magia probibidos.

Si una banda incluye un hechicero, éste recibird un
hechizo  adicional ptoc:dcntc del libro, i de forma
permanente. Puede generar este nuevo hechizo de
forma aleatonia en cualquiera de las cuatro listas de
magia elemental. Consulta la seccidon de Magia para
conocer mas detalles al respecto. Los beneficios de cada

tomo se aplican a una Unica miniatura,




Perqamino de Dispersicn

Erte Dergaming es un arma destractora. de maga. Posee un
J:unrm.ra mrz?mbmﬁqa, -y ma[qﬂéem GHE lo fea en pre.rmrm de un
faﬁzm;iefsfo de becbi{o, ‘bﬂm’e analario.

Si una miniatura que porte un pergamino de dispersion
puede wer a un hechicers lanzando un hechizo, puede
usar el pergamino para cancelar el hechizo lanzado. Tira
136 después de wer si el hechizo es lanzado
correctamefite pero antes de resolver sus ct‘cctos_, con
4+ el pergamino habra funcionado y el hechizo se
cancelara de inmediato.

Este objeto no puede ser usado contra un usuario de
Plegarias de Sigmar, ya que las plegarias no son

consideradas magia.

Tifber Jnorlis-

EJ lbro de fos m:&en‘a.rf.«g eserifo por el a’emmte_primﬁpe drabe
_Abdwul ben Faschid, gue vigjd a la ferra de fos Muertor en of
lano Sur, y peskriormente ew oy demencid,. eseribie - sus
experiencias en esta- blasfema obra de arte. Su antor no vivié para
ver-el mp%'o rec.&a{'o _pxéés{im a fi a_ﬁ'm, Wt la gran ping con que el
Caf:_‘;ﬁz de: Ka-Sabar querd todar Jas oIS del Lbro gue pmfa

enrondrar -

"Sila banda incluye un hechicero, este podra generar un
hechizo aleatorio procedente del libro y de forma
permanente. Puede generar este ntevo hechizo de la
lista de MNigromancia. Cuando “el hechicero pane una
nuewa habilidad, si quiete podrd generar un hechizo
nigromantito enlugar de’adquiris una habilidad.

Si la banda es de alineamiento bueno, esta repudiara al
hechicero, siempre i cuzndo no-sea el lider de- la banda,
de no ser asi el hechicero puede intentar superar un
chequeo enfrentado de liderazpo contra el jefe de la
banda, si no lo supera el hechicero sera desterrado de la
banda. Puedes reclutar otro hechicero para tu banda o
empezar una banda nueya delnipromante con tu
hechicero. como jefe, conservando los puntos de
cxpcﬂfﬂcia. Si el hechicero ganz el enfrentamiento con
el jefe de la banda, el jefe anterior serd desterrado pot el
hechicera, L
peto 2 pactit ‘de zhora solo podrin reclutarse nuevas
tropas de 1a lista de nigromanté.

& banda conservara sus héroes y secuaces;

Sila banda es de alineamiento malvada, podra conservar
al hechicero, y a partir de este momento, podra adquiric
nuevos secuaces de la lista de nigromantes, aparte de los
que ya pude clegic.

gcm?elb

Bl am'ﬂm]dmr exceelencia del desierts, pwﬁdamm#e aar@r:'.e‘ada para
lar fm:ga.r fraresias cm agua. También son gﬁ[:{aarﬁ.r por las
el ma’ma(fa.fpam corzbatir

Aunque muy tozudos, los camellos tanto pueden servic
como transporte de mercancias, como de animales de
guerra. Uno de tus héroes puede montar en el durante la
batalla.

MHAHPFRHIAL

Camello 20 3 6 &5 1 31 5
Reglas Especiales

Terco: Siun guerrero monta un camello durante
la batalla, debera superar un chequeo de liderazgo
cada turno, o.el camelle rehusara mowverse. Pero
atacara de forma normal si es atacado.

Adaptado al desierto: Un camello necesitara la
mitad de agua para sobrevivir que un animal de
monta norrnal, y podra repetir los chequeos fallidos
de deshidratacion, solo se puede repetir una vez
cada chequeo.

25
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Durante siglos el culto mortuorio fue la magia mas
utilizada en Khemn, sus sacerdotes perfeccionaron el
misterioso arte de la momificacion. Al cabo de vanios
siglos, los sacerdotes descubrieron los secretos que
estaban buscande, y fueron capaces de embalsamar y
conservar el cuerpo una wez muerto. El culto
pecfecciono su magia durante mis de mil afios, hasta
que fueron capaces de engafiar 4 la misma muerte.
Cuando MNagash realizé el Gran Ritusl, resucitando
todos los muertos de Neheraka, los sacerdotes se
levantaron como sacerdotes funerarios, unos seres no
muertos con voluntad propia. Sus ezperimentos les
permitié dar la wida eterna a sus mentes. Actualmente
los sacerdotes funerarios disponen de una posicion de
es, solo ellos son capaces
para que sicvan al rey.

‘utilizatlo.

« TXaqia de f\Herpri

Bech 308
L}
Cada hechicero comienza con un hechizo determinado
al azar, pero puede aprender mas: Tira 116 y consulta la
tabla apropiada. Si obtienes el mismo hechizo, puedes
repetir la tirada o disminuir la dificultad del hechizo en
un -1.

Langarpien'lo de ﬁecﬁizo__s

Los hechizos se lanzan en la fase de disparo, y pueden
utilizaise incluso si el lanzador esta trabado en eombate
cuerpo a'cuerpo. Para utilizar un hechizo, el hechicero
debe obtener un resultado igual o superior a su valor de

Dificultad eni 2ID6. 5i no lo logra, no podra lanzar un

hechizo en ese turno. Si supera el chequeo podra

|y como se describe en las paginas siguientes.

de lanzar un hechizo por turno, ¥ no

is de proyectiles si quiere lanzar un

o, jpuede correr! Un hechicero no
=31 i unaarmadura




JQorluorio

Pergamino de Emergencia de Menkare
Ef J'.ﬂff?"ﬂrﬂfe 3‘?35‘;{3 @ HR gﬂemm HO plierie @ gf{é’ 1/'“:?!!"{2— @ @M{W

puede corret. S1 queda trabada con una miniatura enermga. se considerara que ha carg'z.do

Pergamino de Horrebe “la .Maldii:'fidn“'de la momia” ===PDificultad 8
La magia de a'eaprma’e el peraaming copentra todo el odio a'e’ lox reyes, lanzando wna maldicion contra agﬁei qite

restara -1 ala gravedad cf%

s1gu1er1te turno del sacer

ssuperat un chequeo de
la fasc de recuperacién

Una miniatura a 20cm del h
imposible disparatle en la fa
ser atacado cuerpo a éuerpo
trabada en combate, es sepa
turna sera como si se acabara

Pergamino dei invocacién de los Muertos de D]edre Dl,ﬁ,céx
El sacerdote invoca los poderes de la magia oscura para devolver el vigor a los
soldados que sirven al rey. '

El sacerdote puede devolver a la vida un guerrero esqueleto r-que
haya quedado fitera de combate el ultime turno. Coloque la 5 |
miniatura resucitada en un radio de 15em del sacerdote, pero' sinn Y
que puede quedar trabads en combate.




1Raqja Elerpenial de ﬁu 2q0

Bola de Fuego Dificultad 8
E/ bechigo mds famoso de todos los Hempos, el primero que quiere aprender fodo mago.

Se trata de un proyectil magico, con alcance de 40cm. Es necesario linea de visién para elegir la
miniatura objetive. Si es lanzadorcon éxito la miniatura sufre 1 impacto de F5.

Fuego Faérico Dificultad 6

bjetizo se vaelve brillante, como un faro en medio de la oscuridad. I en una cindad donde las sombras reinan no

; '1 un radic de 1“5@ todas las miniaturas en un radio de S8cm del

15 El hechizo permah‘@j’gg hasta el siguyiente turno del lanzador.

1 £ b
Dificultad 8

iicero, quemands a fodo aquel gue intente acercarse.
T

hechicero. Todas las miniafuras en un radio de 5em sufren 1
impacte de FOAE] hcclnzo pPermaAan
intente cargarﬁi debe superar un ch

F3. =

Manos Ardientes

El hechizo se centra sobte el hechicero, si se la.m.a ca cxﬂ: el hecha.tero puede sacrificar todos
sus ataques en su sigulente fase de combate para Lcahzat;un 1inico ataque de F5, que si hiere con
exito causa dos heridas. Si resulta golpeado el modelo debe txta 1D5 con 4+ a.tdc en llamas— sufre
un impacto de F4, y solo puede moverse. Cada fase de rccupeh’amou a de volver a tirarse IDG con
4+ las llamas persisten y el guerrerc wuelve a cubrir el impacta. Los EUCIIErOS: :a.mtges pueden
tratar de apagarlo, entrando en contacto con la peana y sacando 4+ en una tirada De no apagatlo

el guerrero amigo habra de volver a tirar el dado, 4+ el tambicn arde en llamas: Las criaturas

inflamables arden en llamas eon 2+ en la tirada pero los impactos sen de'ﬁl‘i. :

Infierno - - Dificultad 10

Una version mejorada de Ja bola de fuego un autentico infierno en lamas. A manos de un experto e mgm pma'e
serel fon,

Selecciona una miniatura a 30em del hechicero, la miniatura sufre 123 impactos de F5. Ademas
cualquier miniatura a 10cim del objetivo sufie 1 impacto de F3. Con un modificador de +1 en la
tabla de heridas. Tira 1D6 por el objetive del hechizo, 4+ arde en llamas, las miniaturas
impactadas en un tadio de 10cm del objetivo arden con 5+. Aplica las reglas descritas en anterior
hechizo cuando arde una miniatura.




11aqja Elemental del Hire

1D6. Resultado

Viajar en el Viento Dificuliad 6

E/ hechivero se eleva a las altwras con elsimple poder de su mente.

El hechicero puede desplazarse 56 + 30em, igual que si tuviera la habilidad de volar. No puede
cargar ni quedar en contacto con una miniatura enemiga al final de su mowvimiento.

Relimpago ! Dificultad 10
Un destello en el cielo va seguido de un reldmpags, que fulming a los enemigos del bechicero.

Designa un enemigo en un radio de 30em del hechicere, este suﬂ:e 1 ﬁ’npqcto de F5. Si la wictima
esta equipada con armadura pesada, armadura hgera y escudo, armadura de itilmar o de gromnl

sufrira 1123 impactos de F5.

glhls £ e Dificultad 6
Un vels de impenetrable niebla se levanta del mefa mﬁ%mdo al bechicero por completo ; L

El blanco se centra sobre el lanzador, el hechicero se considera mimiatura oculta y en posicion
defendida, si es cargado atacara en primer lugar ineluso contra enemigos armados con lanzas.

Vendaval de cuchillas vt £ : Dificultad 7

Lanzands los vientos en un sinico atague de piro odig, el hechicery /':q_gm_ qiee el viento corte come wna espada,
Una miniatura a 30cm del hechicero sufre 2ID5+2 impactos de Fg

Tornado : - Dificultad 9

El mds potente de los bechizos de aire) v ocar i fornads no es tarea ficil, sobre fodo sino estis a cubierto cuando
4
lo consigas.

: fﬁes’igna una miniatura en ur r:agiig de 30cm del mago, tita 2126, a continuacion el afectado tira
1D6 y le suma su fiierza, si es.ematura grande suma +1 adicional. Si la tirada del hechicero es
superior el enemigo sale despedido 5106cm al azar, sufriendo el impacto-
£ormlo si de una caiga se batara. 81 la miniatura no sufre heridas se
considerara derribada a todes los efectos.

H
J [

Tl A =
Muro de viento Dificultad 7
\ Un potente vizito rodea al mago, profegiéndalo de sus enentigov.
N\ 1|
Este hechizo solo) puede lanzarse sobre el propio mago. Todas las
miniaturas que intenten dispara al lanzador y las que estén a Sem de
el sufren un mochhcador -2 a impactar.




1'I')6.___E- Resuiféiao

Piel de ‘-i{l_’iedra Dificultad 8

D repenteda piel se transforma en piedra, formando una armadura alrededor del guerrers, como o de yina estatia
viviente se fratara,

na) miniatura amiga (el lanzador incluido) a 15em. Dicha miniatura gana +2 23. la tirada de
salvacion p@t armadura, combinable con cualquier pieza de equipo. Cada turno posterior debe volver
a realizatse el chequeo de magia para saber si €l hechizo permanece, si el afectado se d1stanc1a mas de
15em del lanzador el hechizo se desvanece. El lanzador solo puede mantener un Hcch&'zo a la vez.

i

2 Terremoto [ biﬁ cultad 8

Upn terbipr racude ef fazﬂ;;ba de batalla, los enenrivos guedan desconeeviados, ; 2

de 20cm del lanzader debe supcrm’ un chequto de iniciativa o quedar

Toda miniatura en ui ‘tadio

derribada. Todas la r‘lpmfaturas e c{ tadio de efectoen su s1gu»1cntc tutne no podtan cotrer.

Rl

e | P

3 Barro | 3 34 : Dificultad 7 *
A los pres del guervero el .mefo e *mmﬁrma e &am} zmpm’%mdo pw caybleto Sus MmOV IS,

Una miniatura a 20cm del hechigero queda inmowilizada, no puede mover, Pero si es cargado luchara

de la forma habitual. El conjuro dlifara hasta el sigu-ieﬂté turno del lanzador.

Guardiian de Piedra i Dificultad 10
La wiston de un guardidn de piedra és e.rffemeredam, W% ¢ HERIIZ0 GUE O ;ﬁrxfe el dolor ni el miedo, of antimata perfecto,

Este hechizo debe tfectuarse antes de la batalla Si esdanzado con éxito se convoca un guardia de
piedra. El gum:dlaﬂ*' dt:bf permanecer slemprc a un radic de 20cm del lanzader, Si gl lanzador queda
fuera de combate €l guardia desaparecera,

Atribu M HA HP F RHI A L

Guardﬂan L2 s 2 A
Reglas espet:!lales: Causa miedo, No puede corter, Inmune a psicologia y venenos, Salvacion por
armadura de 5+

3 Manos de piedra Dificultad 8
. Dos manos salen del swelo delante del guerrero, formadas de pura roca y
le atacan si predad,

. Designa una miniatura situada a 15cm del hechicero, esta
sufre el ataque de las manos. En la siguiente fase de combate
sufre 2 ataques con HA4 y de F4. Los ataques se pueden

parar si se dispene de una arma adecuada.

G Sabiduria de la Tierra Dif. Auto

La tserra es buena con quienes la profegen. a

Siempre que el hechicero no quede fuera de

ombate, puedes modificar un dado en +1 y otro en -1.



1Nagja Elemental de Bielo

Resultado
Heladas . Dificultad 7

[r" b
El hechizo tiene un alcance de 40cm, si es lanzade con éxito el objetima delbe superar un chequeo
de resistencia, un 6 siempre es un fallo, o sufrir una herida, sin tirada de salvacion por armadura.

Cono de Hielo

i o=
Granizada _
En mea.'s'a.a’énmx: dia sofeado enafites
' ‘_'
|

de FZ E ,-t:,l auf'ren»

Piel ‘de’hi‘éib

.’ :
El hechizo'fienc un's
tirada es exitosa en ¢

a é”’automatlcarn;&nte SC scparan.
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1D6 Resultado

Marka da Golpezz Dificultad 7 -
E/ Chaman empieza a pintarse parabatos por toda el cuerpo,

Todas la miniatiras amigas situadas en un radio de 15cm del chaman, pueden repetirlos impactos
fallados en cuerpo a cuerpo. El efecto dur fase de combate.

2 iNo me Vez! Dificultad 8

E/ chaman interpreta una danga cerrando los o

ntando al enemigo.
e

2
Diesigna una miniatura enemiga a 20em. bjetivo no pued se ve

ducido a 1. El eft ra hasta el

ificultad 7 A

"%@parar con su HP

suman +1 a la tabla de

4 iiAporE Dificultad 7

Una furia

Designa uf idad de atacar primero. El guerrero

siempre atacara e ionga de una magia (excluidas armas

an simultaneamente. El hechizo

Dificultad 9

5 jBoomm!
E/ chaman lilbera to
Todas la min salvacion
pot armaduy

El hechizo tiene un alcance de 30cm. A pattir de este tutno y pa_xt'a. el resto de la
partida, el objetivo debera titar en la tabla de traiciones, como si fuera un
hobgoblin. Si la miniatura acaba el juego de parte del jugador que lanzo este
hechizo, este puede quedarselo. INunca puede superar el maximo permitido porila




Kl Hrle de los Diinn's

Cresta de Viento Dificultad 6
Tnvocando los elementos del aire, ol lanzador se elova en wna suave brisa, sdlo para establecer de nuevo en ofra parte

del campo de batalla,

Este hechizo debe realizarse al inicio de la fase de movimiente del lanzador. Si es lanzado con
exito el lanzador puede moverse 30+3D6cm como si tuviera la capacidad de volar. El hechicero
no puede cargar ni acabar su movimiento en contacto con algin enemigo, pero si puede disparar,
cen el -1 a impactar por haber movido.

2 Armadura Pétrea Dificultad 7
E/ chaman interpreta una danga cerrands los c.yo.r, ) apuntande al enenigo.
Designa una miniatura amiga (el zmzach m(ﬂmdo) a 15em. Dicha miniatura gana +2 a la tirada de
salvacion por armadura, combinable c cﬁaqu1er pieza de equipo ¥ -1 a imniciativa. Cada turno %
posterior debe volver a realizarse el &%%@ﬁe magia pata saber si el hechizo perm ce, sieh.
afectzgd@ se. d;sta.ncna. mas de 15 lelﬁad@é@ heclnzo se desvanece. El la,n»?ad,of’scl_ - hbc@

lanzar gtres }'fét_;hwci%f
e : g

3 Dificultad 8
2,
165 a:m’ W ag;a elemeﬂtal de fuego.
4 Dificultad 6
e s profundidades de la tierra) volviendo pantanos
el ferreno desertio,
AN - P
ey # W ¥ " ;
Este hechizo puede ser la.lfz'a_'do \}tt};z 1% cnen‘hgé 'a’i5cm El agua inunda un radio de 8cm del
blance. El efecto dura hast’& el s1gurt:ﬂtc IO def lanzador. Todas las miniaturas afectadas
deberan superar un chequeo de {?Lmrze‘_gﬁ_lo podran moverse. Los guerreros que sean cargados no 4
pueden atacar, solo pueden defenderse.
5 Tormenta Migica Dificultad 9

Deformanda la misma realidad el hechicero es capas de convocar un rayo de pura energia

mdgia

El lanzador puede disparar el rayo a un enemigo situado a 30cm. El F=ye
causa | impacto de F5. Con tirada de salvacion por armadura.

Bendicién de los Elementos Dificultad 6

E/ lanzador bace wn lamamients a los elernentos del desierto, y les pide su puia e esti
- = g
larso camino,

En la fase de exploracion despues de la batalla, el jugador puede
volver a tirar un dade o modificar una tirada en +1/-1. Si el lanzador

queda fuera de combate €l hechize sera dispersado.




Ligqromancia

Absorcién de Vida Dificultad 10

B/ Nigromante drena lo mismisima frerya vital de su victima, robdndola para aprovecharl ¢l mismo.

Puedes escoger unia miniatuta situada a 15 centimetros o menos de €l. El objetivo sufre una herida (sin
tirada de salvacion por armadura posible), y el Nigromante dispone de | Herida adicional durante el
resto de la batalla. Esto puede hacer que el Nigromante posea un atributo de Heridas superior a su
walor maximo original. Este hechizo no afecta a los Poseidos o a las miniaturas No Muertas.

2 Reanimacidon Dificultad 5
En respuesta o la orden del Nigromants los muertos se alzan para combatir de nuevo.

Un Zombi o esqueleto que haya queda.dg fuera de comb

~durante laultima fase de combate cuerpo

4
niatura debe
- atributo de
{sobrenatural.
:le ocurre al
5
. imetros o menhos del
Nigromante P 1 i ag ima (pot ejemplo, 22
centimetros eine yfiie en contacto peana con
peana con una migiatura enemiga se Lons1dera que ha ca.r:gado
6 El Despertar < "~ Dificultad Automdtico

E/ Nigromante invoca el alma de un Herae wisterto de vuelta a su cuerpo y b esclaviqa mediante lo magia corrupta,

81 un Heéroe enemigo muere (o sea, si tu oponente obtiene un resultado de 11-15 en la Tabla de
Heridas Graves despues de la batalla), el Nigromante puede alzarlo para que se una a su banda y
combata como un Zombi o Esqueleto. 3 ¥

El Héroe muerto conserva todos sus atributos, ademas de todas sus armas y piezas de armadura, pero
no puede utilizar minguna pieza de equipo o sus habilidades adquiridas. INo podra correr, cuenta come
un grupe de Secuaces €l solo, y no puede ganar experiencia adicional. Este hechizo siempre funciena
automaticamente (las reglas para los Secuaces y la experiencia se describen mas adelante). Al nuevo
Zombi o Esqueleto deben aplicarsele todas las reglas habituales (inmune a veneno, causa miedo)
excepto por el hecho de que mantiene el petfil de atributos y equipo del heroe muerte.
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En esta seccion del libro vamos a echarle un wvistazo
detallado ‘a2 cada uno de los tipos de bandas, y te
proporcionaremos toda la informacion que necesitas
para reclutar una banda de ese tipo.

Utiliza las listas que aparecen a continuacion para
reclutar y equipar a tu banda Dispones de 500 coronas
de oro para gastos. Cada miniatura y su equipo (si
decides compratle alguno) cuesta una determinada
cantidad de dinero. A medida que wvayas realizando
clecciones, ve restando el dinero que has “gastado” del
total inicial hasta que hayas comprado todo lo que has
querido (o podide), Cualquier moneda de oro que no te
hayas gastado pasa a formar parte del tesoro de la banda,
y puede ser utilizado mas tarde o guardado para comprar

algo'mas caro.

Para empezar, debes reclutar al menos tres guerreros,
inchiido un jefe. Las armas, armaduras y mutaciones que
escojas para tus guerreros deben estar representadas en
las propias minaturas, Las excepciones son los cuchillos
y las dagas, que se pueden suponer metidas en botas o
escondidas entre las ropas si no estan representadas en
la miniatura,

Bandas en ﬁ\ﬁerpri

En este manual se describen wvanas bandas que pueblan
EKhemri. En principio no hay ninguna restriccion para
las bandas extranjeras, ten en cuenta que alpunas de ellas
como las hermanas de sigmar o las amazonas seria muy
dificil encontrarlas vagando por el desierto, pero al fin y
al cabo no sena imposible. El dar veto a determinadas
bandas queda a eleccidn de los jugadores; siempre y
cuando el jugador implicado no puede formular un buen
trasfondo para justificar su presencia en la terra de los

Tabla de F xperiencia
y Etxperiencia Tnicial

Las listas de bandas también inclhiyen informacion sobre
la experiencia inicial de los guerreros y qué habilidades
pueden escoger a medida que progresan en el juego.

Alpunas bandas también incliyen listas separadas de
habilidades que son 1inicas de esa banda
'\\_‘5 EE" e
Las reglas tcllat'&a& ;thcricncia y-a las habilidades se
) czpl;cat_égn de forma completa en la seccion de
: ampaﬁas,. asi Cfif;?}\,

-

mento no te preocupes por

36

61B‘miéacién de una Banda™®

Béroes y Secuaces

A efectos de juego, los guerreros de tu banda se

dirvidiran en Héroes y Secuaces.

Béroes
Son individuos excepcionales que tenen el potencial de
convertirse en leyendas. Los Héroes pueden armarse y
equiparse de forma individual, y pueden poseer
cualquier equipo especial que hayan adquirido durante la
campafia,

efe
Toda banda debe estar dirigida por un jefe. Es el que te
representa z ti, el jugador. Toma las decisiones y
encabeza a tus guerreros & teavés de las oscuras calles de
la necropolis.

Olros Béroes

Auparte del jefe, tu banda puede incluir hasta cinco
Heroes mas, quienes forman el micleo de la banda. Una
banda no puede inchiir nunca mas Héroes de cualquier
tipo especifico que el nimero indicado en la lista de la
banda. Esto significa que algunas bandas solo pueden
tener un maximo de seis Héroes cuando sus Secuaces
ganan experiencia (consulta la seccion de Experniencia),

Secuaces

Los Secuaces forman dos grupos tipicos. Existen
Secuaces como los Hermanos de los Poseidos, las
Alimafias Skawvens y los Hspadachines Mercenarios.
Estos Secuaces ganan experiencia, y se pecfeccionan a
medida que pasa el tiempo. Se adquieren en grupos de
urna a cinco miniaturas.

El otro tipo de Secuaces son aquellos como Jos Mastines
de Guerra y los Zombis. Estos son demasiado torpes o

prmitivos para ganar experiencia de ninguna clase.




Los Secuzces nunca pueden utilizar equipo especial

adquirido durante sus aventuras (a menos que se
especifique lo contrario); solo los
hacerlo. Entre los Secuaces pueden existic guerreros
potencialmente poderosos, pero los Heéroes siempre

Héroes pueden

tendran ventaja sobre ellos debido a su capacidad de
ganar experiencia adicional.

Todos los Secuaces pertenecen 2 un grupo de Secuaces,
que habitualmente esta compuesto por entre uno y
Los grupos de garian
experiencia de forma colectiva y obtienen habilidades
juntos.

cinco individuos. Secuaces

Hrmas v Armaduras

= L = i

Cada guerrero que reclutes puede estar armado con
hasta dos armas de combate cuerpo a cuerpo, hasta dos
armas de proyectiles diferentes y puede estar equipado
con cualquier armadura escogida de entre la lista
apropiada. Los puerreros pueden tener restricciones
respecto a los tipos de armas que pueden utilizar. La
lista de equipo de la banda te dice exactamente el equipa
disponible. Ten en cuenta que puedes comprar armas y
armaduras raras cuando empiezas a organizar la banda,
tal como se indica en la lista de la banda, pero después
de librar la primera partida, 1a unica forma de consepuic
mas armas y armaduras raras es trar en la tabla para ver
si puedes localizar alpuna (consulta la seccion de
Comercio).

Puedes comprar equipo adicional entre dos batallas,
pero tus guerreros sélo pueden utilizar las armas y
armaduras indicadas en la lista de la banda. A medida
que acumulan ezperiencia y ganan habilidades, los
Héroes pueden aprender a utilizar otras armas aparte de

aquellas inicialmente disponibles para ellos.

Cada miniatira de un mismo grupo de Secuaces debe
estar armada y protegida del mismo modo. Esto
significa que si tu grupo de Secuaces esta compuesto por

cuatro guerreros y quieres comprarles espadas, ‘debes

comprar cuatro espadas. 4

Boja de Control de Banda
MNecesitas una hoja de control de banda para registrar los
detalles de i banda. Puedes encontrar hojas de control
impresas en la ultima parte del libro, una para los
Heéroes y otra para los grupos de Secuaces. Te sugerimos
que fotocopies tantas hojas como necesites, para que
puedas mantener un registro limpio y exacto de tu banda
a medida que cambia de una batalla a otra.

Cuando empieces a organizar una banda, toma una hoja
de control de banda y anota los detalles de cada Heroe y
grupo de Secuaces en los lugares apropiados. Fijate que
los Héroes y los Secuaces tienen espacios ligeramente
diferentes para reflejar los distintos modos en los que
ganan experencia § utilizan las armas, armaduras y
equipo.

Hs recomendable empezar a orgarizar la banda en una
hoja de papel suelta, ya que tendras que barajar muchas
posibilidades de armamento, equipo y guerreros. para
aproximarte al valor mazimo permitido para la banda. S1
te queda dineroc después de terminar de organizar la
banda, andtalo en el espacio marcado como

“Tesoreria”. Al final del libro encontraras un ejemplo de
banda. Puedes utilizar ésta si asi lo quieres, u organizar
una ti mismo. T decides.

La hoja de control de banda es un registro de tu grupo
de walientes guerreros, y es tutl mantenerla a tu lado
mientras juegas. Puede que durante una batalla quieras
hacer anoctaciones en la propia hoja para registrar
detalles como experiencia adicional, equipo utilizado,
elc.

Tendras que darle un nombre 2 w banda, y también
bautizar a todos tus Heroes y a cada uno de los gnupos
de Secuaces. Invéntate los nombres que consideres
encontraras un monton de

apropiados, aunque

sugerencias ¢ inspiracion a lo largo de las paginas de este

libro.

galcular el Valor de la Banda

Cada banda tiene un valor de banda. Cuanto mayor sea
el walor de la banda, mejor sera. El wvalor de banda es
simplemente el mimero de guerreros multiplicado por 5,
mas su experiencia acumulada.

Las grandes criatiras;, como las Ratas Ogro, wvalen 20
puntos mas el nimero de puntos de Exzperiencia que
han acumulado.

e

Iu 8108 para el SZOrpbaIe
{La banda ya esta lista para inicige-Si Bellante catrcéj

i
-

iy
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Bandag ;

Escichame, chaval, hay mucha geres en la necrdpolis a la que
debes enfrentarte. ombres procedenies del desierlo hasla del
propio imperio. También egidn los incursores pides verdes, los
JLuerfos Vivientes y es0s enloguesidos ladrones de fumbas..

sl que como me gienfo generogo, fe describiré a fodos ellos.
Fntonces puede que fe haqes una idea de a lo gue fe enfrenfos.
De modo gue presia afencidn, chaval, Jporque puede que esfa

informacidn galve fu vida alqun dial”

@uardiones del Sepulero

Tios _@uardinngs, Infeclan por miles la fierra de log muerfos. gon
log sefiores de lag necrépoljs. infenfa siempre fener el gol encima B
cuando fe adentres en sus proiundidades, pues es o momenio en el # :

que Bu numero e menor, 8i le rodean puedes darfe por muerlo.

Ligromantes

Eslos hechiceros locos deambulan por los alrededores de los
necrdpolis, buscando algin indicio que les puede llevar hasla uno Je
los lomosos fomos neqros del gran nigromante. (omo  los
quardianes no fe fieg nunca de 8u lentitud, manfente a digfancia.

Bermandad Tiahmia

Sirenas maldifas, no fe dejes enqaiiar por su bellex, ni por su aspecio delicado. Son unas
asesinas lelales, Fnles de que fe des cuenfa ya fe habrdn vaciado de sangre. Iileva siempre

encima un ajo por i fe fopas con una, y no creas nada de lo gue digan, nada!




— g
[

Tias Escuelas de Bechiceria

Cuando cayd la igla de log magos, a manos de log demonios. Ti0s hechiceros gue allf
esfudiaban fuvieron que abandonar-la, y se convirlieron en vagabundos, en busca de
saberes prohibidos en ol imperio. Cufdale mucho de hacer frafos con ellog, pues fe
sacrificarian a 1i y a fu banda para consequir alqin fomo perdido. © aun gue lograras
ol objefiva, gu cardcler voldtil log hiace poco dados a pagar lo acordado

Incursores foobaoblin TLos MNalditos de _ﬁaf-aﬁ.ﬂom

Fecoria de la buena, & ves umo fen por gequrd que e ; e
B b ' i g Ten mucho cuidado con ellog, se comporfan como
Lf]eg egperan aqazapadog en lag sombrag, espemn;fo que ; ek & e
it e e e 5 nobles enanos, perc bajo eu piel pesa una qmldmmn.

wometag alqun error. @um}e por el oliafo, pues esfas : ; | g 1 i i |
D ey A ) SHI NN e ye pocd a poco los va fransformando en dqo
cricfuras  Jdegprenden un hedor fdcil de defectar. El q s § po ' ; ; 3,
L L . I : Rorrible. Bu nico objetivo es librar a su clan de
desierfo egld plagado de estas iribus Jde pieles verdes, g L i J

' ' = Ml : ' ' ella, ¥ no refrocederan anfe nade, ni nadie..
gue Saquean y roban fodo lo que pueden. o

F _‘\]Tl@ 1émadas de MArabia

Lios habitanles del desierlo, hajo sus fiendas encontraras dlivio y agua

[resca, siempre y cuando puedas pagar su precio. 120 loleran o los
expoliadores y son de ira fdcil También on buenos mercaderes, o

tinicd medio Jde gobrevivir en el desierio s llevarse bien con ellos.

El grerpio

Lia femida sociedad secreta de los calibios, muchag ciudades estado de
Jrebia son dirigidos desde lag sombras por dlos Liadrones y
Hsesinos despiadados, o gremio confrola fodo lo gue pasa en las
ciudodes, no hay nada que e les escape. Cuidate mucho de enfurecerlog,
ya que lodo hombre farde o femprano fiene que dormir, y ellos esperaran
a gue cierres |08 0j0s, para alacar.




Guardionce el

La horda de los muertor ec ferrible para la vista, camipan
recuelfamente bacia adelante, cacudiendo Jor buesos bacendo

i la carne seca, y avarrande anfguas armas oxcidadas o las
arancadar de far garras de rur enemiges raides. g'Cémo 5e

Pﬂm“e matar o que ya estd mwerto?

La primera civilizacion humana, MNehekhara surgid
alrededor del afio -2500 Imperal, en el irea ahora
conocida como la Tierra de los Muertos. Este antiguo
reino fue construido a lo largoe del rio y los wvalles del
nocte. Desde los primeros tiempos de su crvilizacion,
enterraban a sus muertos en las piramides que eran
ciudades en el desierto fuera de sus municipios, en la
creencia de que el alma y el espintu vivian durante el
tiempo que el cuerpo se mantuviera intacto. Sus
experimentar con la
momificacion para que el cuerpo se conservara para
siempre como el alma, y asi alcanzar la vida eterna, El
culte. mortiorio se formd para el estudio de las artes
de la momificacidon y llevar a cabo los rituales de
despertar. Después de muchos siglos los sacerdotes

sacerdotes comengzaron a

descubrieron el secreto para preservar los cuerpos de
sus reyes.

El rey, su familia y los asesores de mas confianza eran

sepultados en los mejores ‘sarcofagos, que se
establecian en el corazon de las grandes piramides. A
medida  que generacidon  pasaba, fueron
construyendo y mas elaboradas
tumbas, ya que cada rey intentaba superar a su
predecesor. Finalmente, en los desiertos
mas alla de cada una de las grandes ciudades, habia un
necropolis - Estas
ciudades crecieron alin mas espeluznanternente, que
las cmidades de los wivos. Las tumbas fueron
fortificadas y custodiadas estatuas,

constritidas para mantener seguros a todos sus

cada

mas pgrandes

una ciudad de los muertos.

por titanicas

habitantes en la eternidad, y ahuyentar a aquellos que
perturban sus tumbas. Tan vastas y laberinticas fieron
estas ciudades que se construyeron puentes y pasarelas
para abarcar la diferencia entre las copas de las
puramides, para permitir un acceso mas facil a los
estas

sacerdotes gue mantenian

urbanas en expansion.

aglomeraciones

La preservacion del cuerpo depende de la riquesza y el
estatus de esa persona, un agrcultor seria enterrado
en una tumba fanuliar pequefia, mientras que los
reyes, sus familiares y asesores de mas confianza eran
sepultados en grandes
piramudes. Cada nehekharane era enterrade con una

serie de atticulos, un sonajero de la infancia o tal wez
S 1

sarcofagos  y  enormes

las herramientas

de un artesano. Lo mas preciado de la persons, enterrado
con el.

No todas las momizs fiieron alguna vez ricos comerciantes

o guerreros poderosos, los artesanos fueron muy
apreciados en la antigua Nehekhara. Estas personas fueron
los constructores y arquitectos de las tumbas, De hecho,
muchos fieron sepultados en las estructuras en que habian

trabajado como premio final de su patrdn.

Fleccion de @uerreros

Cada banda debe incluir un minimo de tres miniatiaras,
Dispone de 500 coronas de oro para reclutar tu banda
inicial. El nimero mazimo de guerreros permitidos en la
banda nunca podra superar los 15.

Seifior Funerano: tu banda debe incluirun
sefior Funerario.

Sacerdote Funerano: Tu banda puede incluic un
unico Sacerdote Funerario.

Necrotecto: Tu banda puede incluir un tinico Necrotecto.

Acélitos: tu banda puede inchuir hasta

tres acolitos.

Guerreros Esqueleto: tu banda puede
incluir cualquier mimero de Guerreros Esqueleto.

Guardia de la tumba: Tu banda puede incluir hasta
a dos guardias de la tumba

Escorpiones gigantes: w banda puede incluir
hasta tres escorpiones.

Golem de Piedra: Tu banda puede incluir un Gélem de
pledra.

F xperiencia Inicial
Un Sefior funerario comienza con 20 puntos de
experiencia.

Un Sacerdote Funerario comienza con 8 puntos de
experiencia

Un Necrotecto comienza con 12 puntos de experiencia

Acolitos empiesza por 0 de expeniencia

Secuaces empiezan con 0 de experienci



| e - o
] Lisla de Equipo de los @uardianes del Sepulcro

-

{ Las sipuientes listas son utilizadas por las bandas de Guardianes del Sepulero para escoger su equipo.

|

| Lista de equipo de los No Muertos Lista de equipo para Sacerdotes Funerarno

I | Armas de Combate Cuerpo a Cuerpo Amas de Combate Cuerpo a Cuerpo i

*  Daga de Bronce.. ..o 1gratis /2 co Dagade Bronce. . i 1?gratis/2 co l

Maza. oo D €O - PN ol o]

| Hachay de Bromedi; .o il siesihdllavis Baemler s e pi il s s

| Espadade Bronees o s i Espada:de Broneery o sy aaiis 10 co
Alabarda. .o | ETT1-10 ) N TN 15 co
Lanzade Bronce., ... oo iioivnieeimieens Baculo'de Serpiente*... ..., . e 30 co
Delapaalivpsmm s R *Solo Sacerdote Funerario

i Arma 2 dos Manos. ..o e

| Mayal, oo S Armas de Proyectl

Armas de Proyectiles Ninguna

R O B B T S 10 co Armmaduras
Flechas Aspid* .............................. 10 co
Jatalina TebelWada®. . .ooou e 10 co Ninguna

( *Solo Setior Funerario

‘. Armaduras

E Eaerbeders ooty oo aiiammis i o sieis

| Cascode Bronce. oovve e iniee oo

Pectoral de Bronce (arma. ligera)

| Tabla de Babilidades de los guarﬁanqs del Sepulero ]
Combate Dispamu Académicas Fuerza V'elgcidad
Mormia = = x |
i Sacerdote Funerario
! Acolito Ens
1 MNecrotecto x ] y
L e Bl



Fquipo especial de los Guardianes del Sepulero

'_.jhbalina 12ehekhara

Estor gserrer\o.r langan jabalinas equipadas wn wwa cuerda
enrollada alrededor de Jo jabalina. Cuando se lanza, Il

o -
j@md’!ﬁ.ﬂ Baa COMRG HRE 53[.2 33{?2&.’13‘.2??0"6 L J:."?’E‘{.{I.fﬁ{.&.
3 '

Alcance maximo: 20 crmy; Fuerza: usuario:
Reglas especiales: +1impactar

Fa
Flechas A spid
Hecho de Jor sestors momifecadss de serprentes venenosay, estos
Pr@’e#jfe{ o dirigidos por una antigua maga.

Reglas Especiales: +1 impactar

Béculo de Serpiente

Lor Sacerdoter Funerarioc de mds range Hevan fas bdculos
adernades por wmd serprente, que los dictingue como cu
credesncial

Alcance: Combate cuerpo a cuerpo; .
Fuerza: Usuario; Reglas Especiales: Armzaa2
manos, Pacada, Ataque de Serpiente,  ~

Reglas especiales

Ataque de serpiente: El biculo es usado a dos
manos y puede Parar. Sin embargo, el Sacerdote
Funerario puede renunciar a todos sus ataques
normales en un turno para usar el poder contemdo
dentro del baculoe. Una voz de mando dewvuelve la
secpiente a la wvida para atacar a su enermigo. La
Serpiente siempre Ataca PLiMero en cuerpo a cluerpo y
hace un solo ataque con HA 4 y F4.

Oorm almente.

(arro de Bueso

Disponibilidad: Raro 7 (solo 1 carro)

Coste: 200+10026 co
El Carro no muerto esta hecho de huesos de los
mutertos, tirados por dos corceles esqueléticos tiene que
ser tripulado por un miembro de la banda.

MHAHP FRHIAL

Carro - - - 4

4 3 - - -
Corcel Es. 2 2 0 33 1

2l B

Reglas Especiales
Salvacién: El carro confiere una tirada de salvacidn
por armadura de 5+ a todo el conjunta,

Montar: El conductor puede montar y desmontar un
carro de la misma manera que un caballo.

Movimiento: Un Carro de hueso puede moverse 20
cm pero no puede correr. Sin embargo, dobla su
movimienito cuando carga.

Terreno dificil: Si un carro mueve por terreno dificil
sufre D3 impactos de Fuerza 4, 81 el carro carga sobre
terreno dificil,
sufre 223 impactos de Fuerza 6.

LDS Cufctles'_ Si i COECC] 1‘[1].Lt’_'1;c, C'] carro wve
reducido el movimiento a la mitad pero todavia puede
cargar (también a la mitad del movimiento normal). Sin
embargo los impactes extras siguen aplicandose. 51
ambos corceles mueren, el carro queda inmovil y el

conductor debe luchar a pie.

El combate: Un carro en carga es una vision terrible y
dewastadora, que aprovechan las miedas con cuchillas
para aplastar al enemigo en su camino. El conductor
puede cargar contra cualquier guerrero enemigo que
pueda ver y que este al descubierto, no es necesario que
cargue contra el enemigo mas préximo, Sioel carro
mueve mas de la mitad de su movinuento normal, causa
un impacto a las miniaturas que entren en contacto con
él. Toda miniatura en la linea de carga del carro debe

hacer una titada de iniciativa para evitar ser arrollado. El

Carro debe moverse para causar el impacto, el golpe
causa una unica herida de Fuerza 4 con -2 a la
salvacién. Al final del movimiento de carga, el

conductor puede lichar con cualquier mumatura en
contacto con el carro como si hubiese cargado

Ein combate, los enemigos en contacto pueden optar

&t atacar al carro o al conductor. 51 ataca al carro, el

% atacante impactar contra el HA del conductor. En el
caso de que solo un corcel este en contacto solo podra

atacar uno.

Disparos: Un carmro se considera objetivo
S grande y un guerrero tiene +1 a impactar con
L armas de proyectles. Si el carro es impactado,

1D6 para
donde impacta: 1-2 caballo,
&,3'4 carto, 5-6 conductor.



Reglas especiales de los Lo Tluerlos

Los guerteros de los Reyes Funerarios ya estan muertos y no
se ven afectados por las heridas que podrian aturdic o
paralizar un puerrero vivo, Estas reglas especiales se aplican a
todos los guerreros con la regla especial de No Muertos.

Causan Miedo: Los no Muertos son craturas temibles,
por eso causan rniedo.

Inmune a Psicologia.: Los MNo Muertos no se wen
afectados por la psicologia y munca abandonan un combate.

Insensible al Dolor: Los INo muertos consideran el
resultado de afurdido en la tabla de heridas como derribado,

Inflamable: El Sefior funeraric ésta tan seco como la
yesca, envuelto en wendas emipapadas de resinas altamente

inflamables. 51 es herido por un ataque de fuego causara el

doble de heridas.

No beben: los no muertos no necesitan alimentos ni agua
No obstante, los animales wivos que acompafian a las

momias, siguen las reglas de agua de la manera normal.

No pueden correr: Los No Muertos son criaturas lentas
por lo que no pueden correr (pero pueden cargar de la
forma normal). i '

Inmune a Venemos: Los No Muertos no se wven
afectados por los venenos. =

Sin Cerebro: Los INo Mucrtos nunca ganan experienci,
No aprenden de sus élrrogcs 4Qué esperabas?
MNota: Los Sefiores de la Tumba en realidad no aprender
nuevas habilidades, sino que recuerdan las que ya sabia
cuando estaban wivos. Sacerdotes Funerarios y Acolitos
son también no-muertos, pero han conservado una forma
de wida de la mente y son capaces de aprender de sus

experieficias,

En Casa: Los Guardianes del sepulero wiven en las
necropolis de Khemui, no tienen problemas para localizac
las tumbas ocultas en busca de armas y armadura, para
ayudarlos a defender sus hopares. Los guardianes del
sepulera  tiran un dado extra en la fase de exploracion

siempre que hichen en Khemi.
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1 Seﬁor j{unemrio
Reclutamiento: 90 coronas de oro
Las legiones de los muertos estan & cargo de los

funerarios, oficiales y capitanes de
confianza en el ejercito de khemn. Pero no todos

sefiores

los sefiores flinerarios eran soldados en la otra vida,
algunos eran grandes ingenieros y artesanos, que
construyeron la necropolis y se les concedio la
momificacion por sus logros.

MHAHPFRHTIAL

10 4 3 4 4 2 318

Armas y armadura: El sefior funerario puede
equiparse con armas y armaduras elegidas entre la
lista de equipo de los no muertos.

Reglas Especiales

Jefe: Cualquier miniatura de la banda a 15
centimetros o menos puede utilizar el atributo de
liderazgo del jefe en vez del suyo propio.

No-Muerto: El sefior flinerario es un no muerto
y sigue todas las reglas de los no muertos.

0-1 ?)hcer;ﬁie }Cuner‘ario

Reclutamiento: 50 coronas de o1o

El culte mortuorio a perfeccionado su magia
durante miles de afios, hasta los cultistas pueden
engafiar a la misma muerte. Los sacerdotes tienen
ahora un tnico poder, junto a la tumba del Rey -
solo ellos son capaces de invocar el poder que
permite a los ejércitos del Rey Funerario marchar a

Iz puerra.
MHAHPFRHIAL

10 2 2 3 3 1318
Armmas y armaduras: El Sacerdote finerario
puede equiparse con la lista de equipo para
sacerdotes funerarios Tenga en cuenta que no
puede equiparse con armadura, eso interfiere con

sus poderes,

Reglas Especiales
Hechiceros: Los
hechiceros, por lo que son capaces de utilizar los
pergaminos de los sacerdotes funeranos, (Ver

Sacerdotes funerarios son

seccion del sacerdote funerario para mas detalles).

No-Muerto: El sacerdote funerario es un no
muerto y sigue tadas las reglas de los no muertes.




0-1 T xratecto

Reclutamiento: 70 coronas de oro

Los Necrotectos eran los artesanos de la antigua
Nehekhara, No se trataba de trabajadores comunes
sino de arquitectos de extracrdinaria habilidad, cuya
ambicion sobrepasaba en mucho lo que podia llegar
a lograrse en el periodo de duracion normal de una
vida mortal. Después de afios sepultados, los
Necrotectos despertaron y se encontraron todas sus
obras en minas, dermimbadas a causa del paso del
tiempo de los ejéreitos invasores, Como resultado,
han entrado en un estado de furia ciega, y su tnico
objetive es vengarse de aquellos que han profanado
sus construcciones.

MHAHPFRHTIAL

8 8 & 3 41 3179

Armas y armaduras: El Necrotecto puede
equiparse con la lista de equipo para no muertos.

No-Muerto: El Necrotecto és un no muertos y

siguen todas las reglas de los no muertos.

Odio: El Necrotecto puede repetic las tiradas para
impactar fallidas la primera ronda de cada combate,

Forador de Piedra: E]l Necrotecto es un experto
constructor, todos los golems de piedra amigos en
un radio de 15ems del Necrotecto reciben una
tirada de regeneracion de G+.

0-3 HAcdlitos

Reclutamiento: 35 coronas de oro

El culte mortuoric ha tenido stempre  un
sacerdocio muy influyente en la tierra de Khemn
durante siglos. Los acélitos del culto deben estudiar
larga y duramente (inclusc mas alla de la muertel).
Antes de ser investidos como sacerdotes. Durante
su aprendizaje a sacerdote, los acolitos tienen que
realizar todas las tareas domesticas del culto, asi
como proteger a sus maestros de todo darfio.

MHAHPFRHTIAL

W & & &2 5 1317

Armas y ammaduras: Los Acdlitos pueden
equiparse con la lista de equipo para sacerdotes
flinerarios.

No-Muerto: Los acolitos sen  no muertos y
siguen todas las reglas de los no muertos.




@uerreros Flsgueleto

Reclutamiento: 20 coronas de oro

Con la llegada del gran ritual de Nagash, los muertos de
la necropolis fueron traidos de vuelta al reino de los
vivos. Los reyes y sefiores de otro tiempo, se alzaron
una vez mas con su legion, pero esta vez las legiones no
formadas por soldados humanos sino  pot
soldados muertos.

estan

Perfil MWSBS S T W I A Ld

Hsquelte 10 2 2 3 3 1 2 1 5
Armas y armadura: Los puerreros esqueleto puede
equiparse con armas y armaduras elegidas entre la lista

de equipo de los no muertos.

Reglas Especiales
No-Muerto: Los guerreros esqueleto son no muerto y
sigie todas las reglas de los no muertos.

0-4 guar‘iﬁane_s del }%-epulcr‘o

Reclutamiento: 40 coronas de oro

Con los reyes y sefiores, también despertaron sus
guardaespaldas, la guardia del sepulcro; fieles en la
muerte como lo fueron en wida. A menudo armados con
las' mejores armas y armadura, siempre estan al lado de

su sefior.
Perfil MWSBS 8§ T W I A Ld
Guardia 10 3 2 4 3 1 3 1 5

Armas y armadura: Los guacdianes del sepulcro
puede equiparse con armas y armaduras elegidas entre la
lista de equipo de los no muertos.

Reglas Especiales
No-Muerto: Los guardianes del sepulcro son no
muerto y sigue todas las reglas de los no muertos.

0-3 Eseorpfon de la_iun?ba

Reclutamiento: 15 coronas de oro

Los nidos de escorpiones infestan la antigia Necropolis
de Khemry habitan en la oscuridad de las prietas y
nichos de las tumbas, defienden agresivamente sus
hogares. Los sacerdotes funeranios pueden convocar a

estas criaturas venenosas y hacer que ataquen
directamente 2 los invasores.
Perfil M WSBS 8§ T W 1 A 1d

Hscorpion 12 2 - 22 1 4 1 4

Armas y armadura: Los escorpiones no utilizan armas
i armaduras.

Reglas Especiales
Viven: Los escorpiones son seres vivos y estan afectados
por la psicologia de forma normal. Sin embargo, como son

pequefias criaturas del desierto no necesitan agua:

Amnimales: Los escorpiones son animales, y por tante no
ganan experiencia.

Picadura de escorpidn *: Los escorpiones atacan con el
agnijén venenoso de sus colas. Este ataque funciona
exactamente igual que si el escorpion atacase con Loto
negro como se explica en la pagina 52 del manual de
Mordheim.




0-1 @dlery de Piadra

Reclutamiento: 150 coronas de oro

Los Golems de Piedra se crearon para proteger las
piramides, mientras los sefiores finerarios dormian. Son
estatuas pipantes, dos veces la altura de un hombre. La
mayoria tienen forma humanoide, la mayoria tiene la
cabeza de un animal, se sabe que se han hecho con toda

clase de formas, incluso esqueletos gigantes.

Perfil M WSBS S T w1 A 1d
Golem 8 3 - 54 3 1 2 5

Armas y armadura: Los gélems de piedrano
utilizan armas ni armaduras, tienen una tirada de
salvacion natural de 4+, debido a que son de piedra,
Mo sufren las penalizaciones habitiales por no llevar
(Armas.

Reglas Especiales

Causa Miedo: Los gélems de piedra son criaturas
pigantes (aparentemente), ademas de ser estatuas
animadas es por eso que causan medo.

Inmune a Psicologia: Los golems de piedra no
piensan por si musmos, por lo tanto no se wen
afectados por la psicologia y nunca abandonan un
combate.

Inmune a Venenos: Los golems de piedra no se
ven afectados por los venenos.

Sin Cerebro: Los gélems de piedra nunca ganan
experiencia. No aprenden de sus errores.

Imposible de Ocultar: Lo golems de piedra son
demasiado grandes para poder ocultarse.

Grande: Los golems de piedra son criaturas
enormes, y ofrecen un blanco tentador para los
tiradores. Cualquier miniatira puede disparar contra
un Golem de piedra, incluso s1 no es el objetivo mas
cercano.

No comen: Los golems de piedra no necesitan agua.

Animados: Los gélems de piedra son seres
animados no se considera Un no muerto.

e [unerarios:
ba. uni. Chep
Phepedeka, Teerkd,
zlerirkare, ;Sai']'c__p lerefe,
enfaufior, Djedkare,
Merene, locrie, Qakare, {leferkaure, Teferkauhor,
fRentufolep,  Inyolel  Fmenemhal,  Benusrel,
ebekneiry,  HAhmose,  Amenholep.  Tulhm
lshepsul, Hﬁ]ihumlorl. S\rmﬁ[' re,  I'ulankl

[ Rerneplah,

awogrel, Selfnakhl, I’.grml‘crcl.




Los nomadas wiven en los margenes del gran
desierto de Arabia, al oeste de Dehekara Hay unos
cuantos pueblos dispcfsos ¥ algiin asentamiento, que
rechaza la vida errante a favor de un estilo sedentario.

Las
profundidad del desierto durante siglos, sus reinos son
dictados por los ocasis que dan la wida, BEasten
centenares de trbus diferentes, entre las mas famosas

tribus némadas han estado wiviendo en la

estan, los Tuareg, los Derviches. la ARzhem y la casi
legendaria Muktarhin, por mencionar algunas, Su vida
esta marcada por un exigente codigo de honor, que
parza los habitantes del wiejo mundo parece casi ritual.
Por el mas leve deshonor estallan cruentas batallas
tribus, llegando a2 prolongarse
generaciones, haciendo que una venganza Tileana
.ps;i:czca un juego de nifios. Son un pueblo extrafio a
los ojos de los forasteros, muchas supersticiones
envuelven su wida, lo que hacer que sean dificiles de

entre durante

tratar, especialmente para los venidos del wiejo
mundo. A pesar de todo, son los reyes indiscutibles
del desierto, todo explorador que desee sobrevivir en
el desierto, requerird los servicios de los guias
némadas, si quiere escapar a la furia de las arenas.
Hstos puias, pueden sobrevivir durante meses
wagando por las profundidades del desierto, de casis
en oasis, usando de brijula las estrellas y sabiendo
como evitar los peligros que acechan. Los Nomadas
también son temudos como barbaros y bandides, ya
que en su cultura esta considerade un robo justo
saquear un poblado, siempre i cuando no sea entre
tribus hermanas o dentro de la propia tribu, en este

caso esta considerado el peor sacrilegio.

De wez en cuando alguna tribu pasa por la tierra de
los muertos, pero es sucede principalmente cuando se
han perdido a causa de una tormenta de arena. Si
pueden ewitarlo los némadas no wiajaran muchas
jornadas por esta tierra de terror, son un pueblo
antipuo, cuyos antepasados ya comerciaban con la
antipua Nehekhara antes de la catastrofe. Estan
advertidos por antiguos cuentos que narran la caida
de los reinos del oceste y su pcc;:- pesadilla; llamada

MNagash el negro, ningun nodmada que quiera
conservar su  wida desechara estas advertencias
acercandose 2 las antignas necropolis. Pero la

humanidad es wvanidosa y muchas weces los jeques

jovenes emprenden nusiones adentrandose  en
Khemn, para forjarse una leyenda entre las tribus del
desierto, Hay que decir que la gran mayoria de estos

imprudentes no vuelve a ser vista minca mas.

Fleccion de guerrérqs

Una banda de Némadas debe incluir un minimo de
tres miniaturas. Dispone de 300 coronas de oro
para reclutar tu banda inicial. El mimero maximo de

guerreros permitidos en la banda nunca podra

siperar los 15, w
Jeque: tu banda debe incluir un jeque. i
Campeones: Tu banda puede incluir b

_..—-5%_
P

hasta dos campeones.

Mistico del desierto: tu banda
puede mnchuir un mistico del desterto. \\ !
Bedmnos: tu banda puede incluir hasta dos
beduinos.

Guerreros Nomadas: Tu banda puede incluic
cualquier ntimero de guerreros nomadas.

Esclavos: tu banda puede incluir hasta cinco

esclavos.

E xperiencia Inicial
UnJeque comienza con 20 puntos de experniencia

Los Campeones de las arenas comienzan con 8
np
puntos de experiencia.

Un Mistico del desierto empieza con 8 puntos de

experiencia

Secuaces empiezan con 0 de experiencia

Realas especiales de los T2dmadas

Odio a los No Muertos: Las tribus de Arabia

han suftido mucho a manos de los ejércitos
funerarios. Por lo tanto toda la banda de némadas

siente odio contra los no muerta&> {

g




Liista de Fguipo de los Ddmadas

Las siguientes listas son utilizadas por las bandas de nomadas para escoger su equipo

Lista de equipo de los Guerreros
Armas de Combate Cuerpo a Cuerpo

Yaembyau i o pratisf 2 ce

L U 3 co
- - 1 Sco
LB VLT s o B e T 10 co
BESIEER, v mmona ot S i B D e e L B
L L R 10 eo
s T A A i 13 co
AlRaGie s o asman T PO 15¢co
Armaza manos.. ..o e 19 co
eyl o i e R e s 15 co
B et U ARES oo et e e sl 20 co

El guerrero se entierra en la arena y resulta casi
El guerrero puede ocultarse en campo
abierto, sin necesidad de escenografia que lo oculte, Hsta

indetectable.
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ol 10 co
‘ T b s A O A B e R 15 co
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Lista de equipo para los Esclavos
Armas de Combate Cuerpo a Cuerpo
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Boabilidades fl:lspeuales de los ﬂoxpad?:s

Los Heéroes de la banda pueden escoger estas habilidades, en vez de las habilidades normales.

@ueano de FArena

habilidad no sirve en el interior de edificios.

Qorrer y Disparar

t de -2 aimpactar en lugar del -1 por mover

o puede correr y disparar, pero sufte un

ﬁd&ptﬂd/o al J(Zlirpa

El guerrero ha crecido tan acostumbrado al duro clima
del desierto, que ya no le afecta. El guerrero ignora los
resultados de calor y calor infernal de la tabla de
climatologica.

Conlactos

El guerrero sabe como encontrar tfibjctos extrafios entre
los comerciantes del oasis, suma +1 ala tirada para
encontrar dichos objetos. o=




50

1 jegue

Reclutamiento: 60 coronas de oro

El jeque es el lider indiscutible de la tribu, es un
guerrero curtido por las constantes luchas entre
"tribus, contra los; Saltcacfg‘rcs, con el mal de los
muertos y endurecido por el infernal clima. del
desierto. Es el corazdn de la tribu, respetado por
todos los miembros;, su palabra es ley para sus
sibditos. Raras weces otro miembro de la tnbu
desafia el liderazgo del jeque, el vencedor tendra el
derecho divino de dirigir la tribu.

MHAHPFRHIAL

10 4 4 3 3 1 418

Armas y armadura: El Jeque puede equiparse
con armas y armaduras elegidas entre la lista de

equipo de los guerreros.

Reglas Especiales
Jefe: Cualquier muniatura de la banda a 15
centimetros o menos puede utilizar el atributo de

liderazgo del jefe en vez del suyo propic.

0-253’01’?}320:1@8 de lag ﬁrenqs

Reclutamiento: 35 coronas de oro

Son los nobles parientes del jeque, leales hasta el
fanatismo el dan su apoyo meondicional y la espada
cuando es recesario. Los campeores son también
los encargades ‘de mantener la disciplina en la
batalla de impartic justicia con los gque han
deshonrado’ al jeque y se encargan de repartic el
botin entre la tribu. Hay que decir que deben ser los
guerreros mas temidos de la tribu, para que el resto
de la banda tome ejemplo de ellos.

MHAHPFRHIAL

10 4 3 3 31317

Armas y armadura: Los campeones pueden
equiparse con armas y armaduras elegidas entre la

lista de equipo de los guerreros.

0-1 [Lifstico del ﬂe_sier*}o

Reclutamiento: 30 coronas de oro

En el pasado los arabes fueron famosos por sus
estudios en las artes magicas, na se sabe si fueron
ensefiados por los elfos, como los hombres del
viejo mundo. Los sabios de Arabia llegaron a
dominar los elementos y muchos de ellos emigraron
a la isla de los magos, Los practicantes actuales
dominan un tipo diferente de magia, basada en los
elementos del desierto y en combinacion con el
poder de los Djinn’s, unos espiritis que habitan en
las profundidades de las arenas, A diferencia de los
magos del wiejo mundo, estos sabios wiven
humildemente entre la gente de la tribu, ejerciendo
mas de curanderos y chamanes que de magos.
Ayudando con sabiduriz y experiencia a los jeques
noémadas.

MHAHPFRHIAL

19" 2 82 88 43 1A

Armas y armadura: El mistico puede equiparse
con armas y armaduras elegidas entre la lista de
equipo de los guerreros.

Reglas Especiales

Hechicero: El Mistico es un hechicero, por lo
que empieza con un hechizo de la lista del Arte de
los Djinn's, consulta la seccidn de magia para mas
detalles:



0-2 Beduinos

Reclutamiento: 35 coronas de oro

Los bedumos forman parte de una tribu nomada
propia, aunque muchas veces formen parte de otras
tribus, tienden a ser unos tipos solitarios expertos
en la supervivencia en el desierto. A menudo son
contratades comeo guias para otras tribus, incluso
para los extranjeros que quieren adentrarse en las
arenas.

MHAHPFRHIAL

w25 & 3313017

Armas y armaduvra: Los beduinos pueden
equiparse con armas y armaduras elegidas entre la

lista de equipo de los guerreros.

Reglas Especiales

Neguciadur del Desterto: Suma +1 z la tabla de
reabastecimiento al finalizar la batalla, ten en cuenta
que solo se puede suma +1 incluso si poses dos
beduinos.

@uerreros Témadas

Reclutamiento: 25 coronas de oro

Todos los barones de la tribu son educados como

guerreros, después si resulta que tienen talento con ~
la artesania se les dejar practicarla, pero s olvidar #

su entrenamiento marcial. Sobre todo en el uso de
la cimitarra y el arco. Como buenos ndmadas son
extremadamente resistentes y mortalmente leales al
jeque de la tribu.

MHAHPFRHIAL

W 3 3 3SEY 547

Armas y ammadura: Los guerreros ndmadas
pueden equiparse con armas y armachiras elegidas
entre la lista de equipo de los guerreros.

0-5 Esclvos

Reclutamiento: 15 coronas de oro

La esclavitud es la moneda de cambio en Arabia,
existen grandes mercados dedicados & la compra-
venta de esclavos. Los némadas ven a los esclavos
como una mercancia lista para ser vendida al mejor
postor. A menudo cuando una tribu resulta
derrotada en combate, los vencedores se llevan a
los perdedores para ser vendidos en las ciudades.

MHAHPFRHTIAL

W 2 2 533 1T 316

Armas y armadura: Los esclavos pueden
equiparse con armas y armaduras elegidas entre la
lista de equipo de los esclavos.

Reglas Especiales

Vida de Esclavitud: Los esclavos ganan
expenenciade forma igual que el resto de guerreros,
pero s1 en la tirada de desarrollo sale el chaval tiene
talento™ una muimatura del grupo de esclavos es
vendida y se borra de la lista, la banda ingresa 15
coronas de oro, el resto del grupo puede volver a

tirar para saber el desarrollo.




WNigromantes de todo el munde veajan basta Khemr, en su
bisqueda de conocimientos antiguos. Eta tierra es ol orsgen de
la nIgromancia, donde el primer smuerto volvie a Ja vida
M{mﬁ‘o.r fraen a_pfmdz}rer B | aa’gpfo.r cor elion  ineluse ruc
sirvienfes we muertos, para buscar entre fic remas de la
?sem:pw}i.r loc febros HEZIOL. r
Aungue muchos lo ignores, Khemri, fue la cuna de la
nigromancia. Aqui los sacerdotes perfeccionaron el
culto a la muerte, hasta desarrollar una nueva magia
basada en el flujo de la vida. Tambien fie aqui donde
el gran nigromante Nagash crecid y wivid. Mas tarde
este mismo condend esta terra con su gran ritual
Hoy en dia, esparcidos por la necropolis aun pueden
encontrarse despojos de antiguos nituales, y poderoso
tomos de los hechiceros de esa época.

Muchos nigromantes son atraidos por la tierra de los
muertos, por las promesas de poder y de sabiduria, Lo
que desconocen es que también ellos son tratados
como intrusos, pues los sefiores flinerarios no toleran
que los humanos deambulen por sus territorios,
aunque estén tan corrompidos por la magia negra
como ellos, aun recuerdan con odio el dafio causado
por MNagash.

Flewidn de @uerreros

Cada banda debe incluir un minimo de tres
miniaturas. Dispone de 300 coronas de oro para
reclutar tu banda inicial. El mimero mazimo de

guerreros permitidos en la banda nunca podra
superar los 15, : Ik

Maestro Nigromante: tu banda debe incluir un
maestro nigromante.

Aprendiz: Tu banda puede incluir un tinico
aprendiz.

Ladrones de Tumbas: 1 banda puede inchur
hasta tres ladrones de tumbas.

Guerreros Esqneleln: tt banda puede incluir
cualquier nimero de Guerreros Esqueleto,

Buitres No Muertos: Tu banda puede incluir hasta
cinco buitres no muertos.

Abominacién Nigromantica: tu banda puede
incluir una abominacidén nigromantica.

Eaperiencia Inicial

Un Maestro MNigromante comienza con 20 puntos
de experniencia.

Un Aprendiz comienza con 0 puntos de
eXperiencia.

Los ladrones de tumbas empiezan con 11 puntos de
experiencia

Secuaces empiezan con 0 de experiencia
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! Liista de Fquipo de los Rigromantes
[ b ] b
|i Las siguientes listas son utilizadas por las bandas de Nigromantes para escoger su equipo.
Lista de equipo para Nigromantes Lista de equipo de los Guerreros No-Muertos
Armas de Combate Cuerpo a Cuerpo Armas de Combate Cuerpo a Cuerpo
= B0 o RSRUNRVONIN. .- . . ) 4 TR v vortsmogsissy grahsz co
Rl i i e i v e Al Maza PR o
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Cimitarra Cimitarra. .15 co
=% & 2 TR R A E R (R = Alfanje slSeen
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Armmas de Proyectiles Gran Cimitarra 20 co
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............................. S5co
R oot Armaduras
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I Combate Disparo Academlcas Fuerza Velocidad
Nigromante = x x = a2
l Aprendiz = X x - x
Ladrones de Tumbas  x s = x x
F
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ﬁwaas espeuale_s 1;{2 los ﬂo

Los sirvientes de los nigromantes ya estan muertos y no se
ven afectados por las heridas que podrian aturdir o paralizar
un guerrero vivo. Estas reglas especiales se aplican a todos
los guerreros con la regla especial de INo Muerta.

Causan Miedo:
por eso causan miedo.

Los no Muertos son criaturas temibles,

Inmune a Psicologia: Los MNo Muertos no se wven
afectados por la psicologia y nunca abandonan un combate,

Insensible al Dolor Los No muertos consideran el
resultado de afurdids en la tabla de heridas como derribado.

muerlos

No pueden correr: Los No Muertos son criaturas lentas
por lo que no pueden correr (pero pueden cargar de la

forma normal).

Inmune a Vememnos: Los INo Muertos no se wven oy

afectados por los venenos.

Sin Cerebro: Los No Muertos nunca ganan expe
Mo aprenden de sus errores dgu: cspcral:l‘as?
Ll
No beben: los no’(:mﬂmcg ‘Mo necesitan alfments
agua. No r:)bs!:antc.‘r é)l 'omanb_c Jy“ios seres
integran la banda L

normal.




1 10 igromante

Reclutamiento: 60 coronas de oro

Los Migromantes son brijos malvados que han
estudiado el corrupto arte de la Nigromancia. Su
biisqueda de poder los ha llevado a Khemry, donde

el pran saber perdura enterrado.

MHAHPFRHIAL

1 3 4 3 31 518

Armas y armadura: El Nigromante puede
equiparse con armas y armaduras elegidas entre la

lista de equipo de los Nigromantes.

Reglas Especiales
Jefe: Cualquier miniatura de la banda a 15
centimetros o menos puede utilizar el atributo de

liderazgo del jefe en vez del suyo propio.

Hechicero: El Nigromante es un hechicero, por
lo que empieza con un hechizo de la lista de
Nigromancia, consulta la seccion de magia para mas
detalles.

Fallecimiento del Nigxomanlc: 51 el nigromante
muere, el aprendiz tomara el control de la banda,
reuniendo todos los libros y escritos de su maestro,
Convirtiendose en Migromante. El es el tinico que
puede mantener en pie a los no muertos. Si el
Migromante y el aprendiz mueren, todos los no

muertos desapareceran.

0-1 Hprends

Reclutamiento: 30 coronas de oro

Los Aprendices, son hincados en las artes
nigromanticas. A pesar de ser solo estudiantes si es
necesario mantendran el control de los no nuertos
pOL su sefior.

MHAHPFRHIAL

18 2 &F & Hd BT

Armas y armadura: Los Aprendices pueden
equiparse con armas y armaduras elegidas entre la

lista de equipo de los Nigromantes.

Reglas Especiales

Estudiantes: Los Aprendices no empiezan con
nmingin hechizo, pere pueden adquiritdes cuando
ganen una nueva hahbilidad. Generado
aleatoriamente de la lista de MNigromancia.

0-3 Liadrones de Tumbas
Reclutamiento: 45 coronas de oro
Estos son los exploradores de los nigromantes,

mercenarios a sueldo, expertos en el saqueo de
tumbas. Tan cormptos como su jefe.

MHAHPFRHTIAL

16 4 3 3 3 1 417

Armmas y armadura: Los Ladrones puede
equiparse con armas ¥ armaduras elegidas entre la
lista de equipo de los guerreros no muertos.

Reglas Especiales
Desactivar Tlampas: Los ladrones son expertos
en el arte de detectar trampas y desactivarlas. Sino
fuera asi nunca podrian sobrevivir en su profesion.
Consulta lz secciébn de experiencia para mas
detalles.




@uerreros Fsgueleto

Reclutamiento: 20 coronas de oro

Ya que los zombis en el desierto tienden a
desinteprarse rapidamente, los nigromantes suelen
utilizar .csquclctos. Mucho mas versatiles que sus
hermanos, y mejor pertrechados.

MHAHPFRHTIAL

30 2 2 & %4 215

Armas y ammadura: Los guerreros esqueleto
puede equiparse con armas y anmaduras elegidas

entre la lista de equipo de los guerreros no muertos.

Reglas Especiales
No-Muerto: Los guerreros esqueleto son no
muerto y sigue todas las reglas de los no muertos,

0-5 Buitres de 1ehekara

Reclutamiento: 20 coronas de oro

Dejando pedazos de su propia came como el cebo,
el nigromante logra dar caza a estos buitres,
matandolos y convirtiendolos en sus sirvientes en la
muerte. El sacrificio vale la pena s1 puede contar

con unos exploradores como estos.

MHAHPFRHIAL

202 0O 331 215

Armas y armadura: Los Buitres eran animales, por
lo que no utilizan armas m armaduras. Solo sus
afilados picos.

Reglas Especiales
No-Muerto: Los buitres son no muertos y sigue
todas las reglas de los no muertos.

Vuelo: Los buitres vuelan, por lo que pueden
realizar su mowimiento s impedimentos de
terreno. Pueden cargar a cualquier blanco que
puedan wer, sin restricciones por altura ni por
interceptores. Cualquier intento de dispararles sufre
un -1 a irnpactar, es dificil impactar a un blanco que
wuela.

Fragiles: A pesar de ser no muertos, los buitres
son mas fragiles que los humanos. Cuando sufran
una herida utiliza esta tabla para saber el dafio. 1-3
Derribado (incluyendo el insensible al dolor de los
no muertos) 4-6 Fuera de combate.

0-1 Fbominacién Ligromdntica

Reclutamiento: 200 coronas de oro

El suefio de todo nigromante, su obra maestra. El
secreto de su construceion estuvo perdido durante
generaciones, pero finalmente fue descubierto en
una tumba Se necesita un espécimen notablemente
fiierte, el migromante debe gastar mucho tiempo y
recursos en su  hijo prodige. Al cual puede
mejorarlo, pero nunca aprendera nada.

MHAHPFRHIAL

103 0 4 43 226

Armmas y armadura: Los gucrreros esqueleto
puede equiparse con armas y armaduras elegidas
entre la lista de equipo de los guerreros no muertos.

Reglas Especiales
No-Muerto: La sbominacion es un no mierto y

sigue todas las reglas de los no mitertos.

Imposible de Ocultar: La abominacidon es

demasiade grande para poder ocultarse.

Grande: Las abominaciones 'son criaturas
enormes, y ofrecen un blanco tentador para los
tiradores, Cualquier miniatura puede disparar contra
unza abominacion, incluso si no es el objetivo mas

Cercano.

Mantenimiento: Debido 2 su  constante
perfeccionamiento  sobre su  obra maestra el
nigromante debe  pagar 15 coronas  de

mantenimiento después de cada batalla.

Constante Evolucion: La obra maestra de un
migromante no terrnina nunca, la abominacion
ganara experiencia como  resultado de las
modificaciones que realiza el nigromante en ella, no
es debido a lo que pueda aprender, ya que esta no
aprende de sus errores, Cuando la abominacion

tenga que tirar en la tabla de desarrollg, en vez de .

eso tira en tabla especifica de 1 ficaciones. 5
podra posees Llr{z‘x wveyz cada o : ﬁcﬁn’ y dcbcra‘_“
pagarse el precio suplcmcutﬁf_e‘ B calisa, de los

materiales que el nigromante tadgl

reunic para




b de Modikaionce Digrominlias

2D6G Resultado

2 Came de Og’i'o 25 coronas de oro
Bl MNigromante implanta la carne y la grasa de un ogro
a sU CLEAcion. Aumentando su tarmafio
considerablemente Esta gana +1 Heridas.

3 i 'A'l'-'l'rl'.adul'a de Hueso 35 coronas de oro

o et TR nigromante fecubre el cuerpo de la criatura,
dotandolo de una armaciira que .oculta’ su carme
puttcfacta. L&L_ aboimna.mou gana +1 Resistencia.

4 Fuerza Dgcomunal 30 coronas de oro
El nigl_m‘hm_ _icfgta estimular los friisculos muertes,
u‘zﬂuycndc:lcs un srgor antinatural, La bestia gana +1
Fuerza, 5

5 Precisién del Asesino 20 coronas de oro
La pcuc;a con que. manefa las afmas un asesino es su
'_ mayor. don, s1 ¢l nigromante es capaz de traspasarlo a

reacion esta tesultara mortifera. La abominacidn

gsma 1 EA

6 Paladirldel Horroz 20 coronas de oro
i El mapo logra dotar de cierto raciocinio a la bestia, son ordenes grabadas para que en caso de que el nigromante
sea herido, pueda actuar como un automata. La abominacién gana +1 Liderazgo.

7 Reflejos Aumentados 15 coronas de oro
Esta operacion resulta extremadamente dificil, y requiere de un espécimen con una notable destreza, el
nigromante ‘separa las terminaciones nerviosas substituyéndolas por las de su abominacion. HEsta gana +1
Iniciativa.

8 Miiltiples extremidades 30 coronas de oro
El hechicero implanta varios brazos de diversas especies, muchos de ellos ni tan sclo llegan a moverse. La
abominacion gana +1 Ataque.

9 Patas de Carnero 35 coronas de oro
Cambiando las piernas de la criatura, el nigromante logra que su movimiento sea un poco mas rapide. Gana
+3cm 2 movimiento.

10 Alas 30 coronas de oro
Se requiere un pajaro bastante grande para esta operacion, y aun asi no sirven para que la abominacion pueda
volar. La abominacién puede saltar de alturas no supeniores a 10cm sin necesidad de superar ningtin chequeo de

iniciativa

11 Cabeza de yunque 45 coronas de oro
La cabeza de la bestia es protegida por un casco hecho con los créneos de varios enemigos, dotandslo de un
arma de asalto. 5i la abominacion a cargado, puede sustituir todos sus ataques por un linico ataque, que de

impactar con éxito causa 1133 heridas, tira para herir por separade.

12 Hedor Putrefacto 35 coronas de oro
La abominacion lleva tanto tempo invocada que su carne despide un hedor asquercso. Tan intenso que todas
las criaturas wivas que luchen contra ella sufren -1 a impactar en combate cuerpo a cuerpo.
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Fynde, el mayor explorador, que jamds piso Rhemri;

2t T, -

E sludia sabiamente, lonlo morial
Tias anfiquas escriluras, pueden darfe poder,
En esla fierra de pesadilla,
Donde el descanso eferno es imposible,
4 solo la inmorlal servidumbre espera.




“Deben de haber pasads doce dias” Pensé Ben Abrim. “Daoce
dias ® el ‘AgHa ¢AST & RS @ termpinade, wo durara smuche mac
Hepipo”,

“Hace doce dias gue #os lopames con HNE caravana e
mercaderes recos del norte; se oftecieron @ comprarnos niestros
tesores a cambio de agua. I westra avaricia _pxm?o mas, sabiamos
que consegmiriamos muchas mds teces o precio en lor bagares
de fa cindad Y el a g, ja ese precio? [Ja! Teniamos la certega
de qie el pasic no estaba /gb.r, ¥ el agua Jera grafs f.;Qw
.&Ms‘o.rﬁz'mo.rs'

“Yo estaba en lo cierty, muy brovt divisames wn sasis, Un
precioso Jigo rodeads de fromdocas palmeras; freceo y acogedor.
Una tortura abora que lo piense, wando mds nos acercdbamos,
s e a?gj’a.ﬁa. Cuands echdbarmos a corver, brillaba >
desaparecia, dgands solo Ja arena ardrente. No ¢ gué clase de

miagia x}gﬁr}m/ era”

“Sigmar nos protga, tal e ﬁ(e la mmaldicidn de Jor antizgos,
Ben Abu Babba, nuestro mage, jue el primerc gue wos
abandono. Vine @ wi ) M AnwNed que tha a salvarnos antes
de que pudiera responder; te marcho y nadie velvis a verls.
Tenensos la cospecha de que mco su magia pare salvarse el S
embargs no debo bablar mal de el nos salvo muchas vecer fa
vida, en la gran r}em:pof;i.r_. urands cis poarere.r para dectruir las
madvadas criaturas qite salian de lar tumbas. St ralo bubiere
salvade a mi Ho, el Sheike Bl nos convencid de venir a ecta
Herra en buacca de foﬂ‘fma. Fortunar que bemor encontrado,
fantar rx'qﬂezmr_)' fesoroy, que a’g’ama.r las botas de deud, para
Jma'er cargar mas’, \Oué tontor ﬁzwso.r.-'

“Mi fo fucho, contra uno de lor muerfor vivienter. En vida
debid ser wn noble _porgue Hevaba una corona de oro en fa
mbega y mmrf_:;aba “n m@'aé con-un crdneo en el exctremo de
cada  cadena, que _g-rr'!aba ¥ gemia con  un erfruendo
sobrenatural La m@'arz‘a de worofros qw(fmo: m‘mﬂrﬁzﬂﬂ’w.

Salo a’e.pw',r de quee el monstruo matara a nuesho amado fFder,
el MIALH TEACFION ) de.r.a‘r@'a a la momia’.

"Despues de la muerte de i Ho e comvert en el wuere

lider. Ectoy condenade a ser ¢f nueve Jeque por wn breve
_p/aza de tremto, Cada dia que pasa el wol cobra su Peaie a
cade wio de mic hombres He matads @ fodoc por mi
coduia’,

“Buftrer nos sobrevwelan, dande vuweltas ew circulos, La
wiserte nos acecha, COFERTAION @ TENNITIE a)er, C;O era anies
de ayer? Mi mente empiega a jugarnie malas pasadas. Tengo
que Seguir andands. Si parara se gue ya wno wolveria a
levantarme.

“Cada veg Jos bustres vaelan mds cerca, Se dice que son las
mirsmar erialurar, que m‘z’t{izcm las n'{g‘mmam‘e.r para sus
réituales oscuros, Hay wn buitre con aspecto exctraiio. Debe de
ser gfto espeiisae mema’o por ln deshedrataciin, Mis ajor
me engafian, veo un bombre gorde sentado en wna alfornbra
volands por encma de las dunac’, B realmente Abu el
HAgE 0 #E be vwelto loco?

Muchos Magos provienen de la antigua isla de los
hechiceros, donde las escuelas de magia ensefiaban
a los elegidos en el arte. Tiempo atras las escuelas
fueron  destmuidas  por los demonios, los
supervivientes emigraron a Arabia, con la esperanza
de poder explorar Khemri en busca de mas poder.

Pueden ser débiles a simple wista. Pero lo
compensan con el poder de moldear el mundo a su
antojo. Ten cuidado si te encuentras con ellos, pues
es probable que no wivas para ver un nuevo dia. No
te entrometas en sus asuntos, pues son rapidos en la

colera y lentos al perdon.
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Fleccion de @uerreros

Cada banda debe incluir un minimo de tres minmaturas.
Dispone de 500 coronas de oro para reclutar i banda
inicial. Bl miimero maximo de guerreros permitidos en la
banda nunca podra superar los 12

Archimago: tu banda debe incluir un
archimago.

Magos: tu banda puede incliir un mazimo de dos magos.
Brujo: tu banda puede mcluir un brujo.

Pupilos: tu banda puede inclur un mazimo de 3 pupilos
por mago, hasta un mazimo de 6 pupilos.

Bestias Mecanicas: Tu banda puede incluir hasta cinco
bestias mecanicas.

Liista de Fquipo de los TRaqos

Las siguientes listas son-utihizadas por las bandas de Magos para escoger su equipo.

Armas de Combate Cuerpo a Cuerpo

Daga.. ..lag::atis,@ co
Baculo. ..., 3o
HEspadasoir o s 10 co
Armas de Pluyecﬁles
Honda* ., Ve B
Pistola. . R N HE conlBes
Fistola dc DLtclo .......... 5 B ot
* Solo pupilos
Armaduras
Tunica de Mago.. A0 co

F xperiencia Inicil

Un Archimago comienza con 20 puntos de experiencia.
Un Brujo comienza con 10 puntos de experiencia.
Los Magos empiezan con 8 puntos de

experiencia

Secuaces empiezan con 0 de expeniencia

E qllipn especial

Familiar®™ ... ..o 20 co

Pergamino de Dispersion*** e 2500 |
Alfombra Voladora®# % .. ... 8 Mool ‘
Icono de Magnus***, . 50 o

** Solo puede ser adquinido por cl

archimago cuando se cree la banda, en las
partidas posteriores puede ser adquindo por | ‘
cualquier guerrero con la habilidad de lanzar |
magia en la tabla de comercio. -

##% Solo en el momento de la creacion de la !
banda, en posteriores partidas puede ser | |
adquirida en la tabla de comercio. it

necian y morian, Ia !Eln ‘prcmlcuo corm (nico r'cduclo d'c

paz para los praclicanies dl nrl:. 0:1 |Im0 Imrln nuesiro. fiempo.

mislerio, impoeible Je Ircgpasar por log no

nglaron

Tios grandes ancianos lograran conlenerlos;, e

hogla el ullimo momenlo,

Jelonaron la igla, secrilicandose por sug pupilos

locados por el don.

cuando parecia gue los Jerponios ganaben lerrena

Rodeada de un falo Je incerfidin

Muchos ‘nleniaron dar con la isla,

a los supervivienles a abandonar la isla  Hauanfaron

en un ullima gran hechip,

cerrando el porlal para siempre



Tabla de Babilidades de los T aqos |
Combate Disparo  Académicas Fuerza Velocidad Especial

s v v

Boabilidades E speciales de los 11aqos

Los Héroes de la banda pueden escoger estas habilidades, en vez de las habilidades normales.

Disipar Navja
Siempre que un oporiente ejecute con éxito un hechizo, el mago puede intentar disiparla. Debe superar en 2126 el

resultado obtenido por su oponente. Ejemplo: Un hechicero Skaven ha superado con éxito el lanzamiento de un
hechizo, obteniendo un 10 en la tirada, el mago que intente disiparlo debera sacar un 11 o un 12 para contrarrestarlo,

Almacenar Bechizo
Esta habilidad debe ser usada con un biculo. El mago puede almacenar un hechizo designado antes de la batalla
dentro de el. Durante el juego el mago puede decidir usarlo. Debe superar un chequeo de magia 3-+, si el resultado
son doble el hechizo se pierde.

Mecdnico
Esta habilidad sirve para potenciar las bestias mecanicas,
pagando 5 co se puede aumentar 1 punto de HA o
2’5cm de movimiento, hasta un mazimo de 2 puntos o 5
cm respectivamente. Todo el grupo debe ser
incrementado junto.

Truco jnenor'

Los trucos menores es la magia usada por los pupilos,
consiste en sortilegios muy basicos, que a veces pueden
ser de utihidad.

Por cada hechize que posea el lanzador resta -1 a la
dificultad de lanzar el tnuco menor.

Alcance: 30 cm Dificultad: 10
El objetivo debe superar un cheque de liderazgo, si falla
tira 1106 y consulta la sipuiente tabla:

1-5 El oponente queda paralizado, no puede
moverse, disparar o atacar. Sin embargo podra

defenderse de la manera habitual

6 El oponente es derribado.
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= Fquipo especial d aaos
Este esel equipo especial de los magos, solo pucc}c ser adqm:ldo por membzos de la banda de los magos, a
i excepeion del Familiar que puede ser adquirido por cualquacm banda.

=

3
) j'(arpfliar' {
L
Dlspoml:uhdmf Raro 8 Coste: 20+11D6 co i
(En la creaciog de'l; la banda solo puede ser adquirido por el Archimago) Y A
e
Lo.r_"}te&‘bz'wm.r._;m@gﬁk‘.e rolitaria, qite normalments son r:fe.g‘x‘ea}za’o.r por agye!]o.r qite 10 { |
Pye(férs k‘m{:ebz}‘)' b w\mo.r m’mp:ma'e:j eZPME'!" ngme ﬂ{gﬂf’ a fener efor individuor 1 .
A E.rpor' esto qug ;gefeﬂ mmparﬁr seer vedas on anirmales de mmpzzma, -3 fagm‘ de con olrar

formmas de pida mds mm&gepfw’ A veces se desarrolln wn vineulp mdgioo entre uno de esos
mmk.r 5 ol beaﬁm Ezzm EZ ! putnito de G &f Bechicero Pyede ver a fraves de Jor go.r del
mﬁm:’ 0 sentir sus pe#mvmto.r Los bechiceras de teerrar distintas generalmente prefieren,
dgﬁvw:ée.r tipos o fm#ﬂamﬁ segiin s costumbre -y cudtura. Sea enal sea ou_forma, ]o.rfmsfmmr
o ron miembrds normales de sx e.ghem en absoluto, sine eriaturas que esfdn en centenia con fos
i Karz,gzm i

s

Los Familiares no puedcn ser aciqm:ados comorel equipo normal,
(a cxce:pmm del azchrmago cuando se crea la banda). El coste de
ssdquu:u: un familiar representa el coste de los materiales implicados
enel ;;;ma_l de invocacién -y de vinculacion con el familiar; el nivel
de rareza representa la dificultad de que el hechizo funcione.
Por ello, el coste del familiar debe pz’agza:'s: siempre, aunque
lainvocacion falle. Solo los personajes que pueden lanzar
‘hechizos. puedem intentar ericontrar un familiar. 4
Un hechicers que tengaun familiar puede repetir un chequeo

para lanzar hechizos fallado una vez por turno. El resultado,
“de esta segunda tirada debe ser aceptado incluso si es peor ;
que la anterior. Cualquier miniatura con la habilidad
hechicero (lanzador de hechizos) puede poseesun
familiar, & excepcion de los lanzadores de plegarias
de Sigmar,

" Teono de Taunus

Dispuniiﬁ]idad: Raro 8 Coste: 20+3D6 co

La presencia de esta religuia, llenara los coragones de Jos
73808 de fe A fm‘falewm i resolicion. Ag#ﬂf}fﬁfaﬂ basta
con el mds atervador de sus Ef:migv.g ) ngnea. se relfiraran,

Todo miembro de la banda que se encuentre a
15em del portador del iwcono sera mnmune a
psicologia, ademas si1 el portador de la banda es
el jefe, este supera el primer chequeo de retirada
alutomaticamente,

Tiinica de 1T2aue s
Disponibilidad: Raro 6 Coste: 10 co
Los magos a copia de sifrer serias heridas en mm&afe
cueerpo @ cuerpo, han desarrollado edtas timsas fefidas cor
P oo de riagia Pmmfwﬁq, :

Reglas especiales:

Salvacién: Unz tinica de mago otorga al
portador una tirada de salvacion por armadura de
6+, que no combinarse con ninguna otra pieza e
armadura.

Lanzamiento de Hechizos: Al ser unas :
tinicas fabricadas con magia, estas no impiden al
hechicero ejecutar hechizos como pasa con el . . -
resto de armaduras.
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1 Archi ragQ

Reclutamiento: 70 coronas de oro

Los hechiceros mas poderosos de la isla, en su
tiempao habian impartido clases a los pupilos, ahora
vagan por el mundo intentando encontrar
artefactos poderosos que los ayuden.

MHAHPFRHIAL

103 3 331418

Armas y ammadura: Los archimagos pueden
equiparse con armas y armaduras elegidas entre la
lista de equipo de los magos,

Reglas Especiales

Jefe: Cualquier muniatura de la banda a 15
centimetros © menos puede utilizar el atributo de
liderazgo del jefe en vez del suyo propio.

Hechicero: El Archimago es un hechicero,
empicza con dos hechizos elegidos aleatoriamente,
debe escoger dos listas de magia elemental y generar
un hechizo de cada lista.

L’f ._"_..‘

0-2 [Tlayge

Reclutamiento: 30 coronas de oro

Antiguamente pupilos del Archimago, zhora lo
siguen en su busqueda de saber. Con los afios ellos
también han adquirido pupilos para transmitir su
arte.

MHAHPFRHIAL

10 2 2 331 317

Armas y armadura: Los magos pueden equiparse
con armas y armaduras elegidas entre la lista de
equipo de los magos.

Reglas Especiales

Hechicero: Los magos son hechiceros, en el
momento de la adquisicion del mago escoge uno de
los saberes elementales y genera un hechizo al azar,
siempre que el hechicero aprenda un nuevo hechizo
debe ser generado del mismo saber.

0-1 J.?Jrujo

Reclutamiento: 50 coronas de oro

Estos hechiceros tienden a dejarse atraer por el lado
oscuro de la magia. Son seres solitarios, que nunca
han estudio en las escuelas de magia, pero que
poseen un gran poder innato. Algunas veces los
archimagos logran dar con ellos, viéndolos
claramente como unos valiosos aliados.

MHAHPFRHIAL

160 2 2 331418

Armas y armadura: Los brujos pueden equiparse
con armas y armaduras elegidas entre la lista de

equipo de los magos.

Reglas Especiales

Hechicero: El brujo es un hechicero, empieza
con dos hechizos de magia menor generados al
azar. Consulta el manual basico de fieim paraé?'r'_
mas detalles sobre la magia rneﬂc(./t;i“fl




0-6 upiles
Reclutamiento: 15 coronas de oro
Estos jovenes tocados por el arte, siguen a los
magos como discipulos y sirwientes. Algunos de

cllos llegan a ser grandes archimagos, pero la
mayoria no lleva a acabar su aprendizaje.

MHAHPFRHIAL

I 2 B 2.3 2 3 19

Los
equiparse con armas y armaduras elegidas entre la
lista de equipo de los Magos.

Armas y armadura: pupilos  pueden

Reglas Especiales

Apmnlﬁces: Puede adquinrse un maximo de 3
pupilos por mago, hasta un méaximo de 6. 51 un
mago muerte debera ser substituido en el minimo
plazo de tiempo, en el caso de que un pupilo haya
evoluciona a hérce este contara como mago a los
efectos de esta regla.

Truco Memnor: El truco menor es la tnica magia
que pueden hacer los pupilos, véase las habilidades
especiales de los magos.

Experiencia: Cuando un pupilo evoluciona a
héroe, debe elegir una lista de magia elemental o la
lista de magia menor y generar un hechizo al azar,
siempre gane un nuevo hechizo, este debe ser
generado de la misma lista escogida

ecuace s

0-5 Bestias [Tlednicas

Reclutamiento: 50 coronas de oro

Maravillas de la animacion,
fabricados por los magos combinan la precision de
un reloj con la magia, creando fantasticos
automatas. Con infinidad de formas diferentes,

estos  ingenios

alpunos parecen nobles caballeros con armadura,
otros cangrejos metalicos de gran tamario, y hay
alunos que parecen terrorificas arafias. Lo umco
que tenen en comun es su afan implacable de
destruir al enernigo.

MHAHPFRHIAL

10 3 0 44 2 21-

Armas y armadura: Las bestias mecénicas no
utilizan ni armas ni armaduras, no sufren ninglin
penalizador por luchar sin armas y posen un tirada
de salvacion de 5+,

Reglas Especiales

Inmune a Psicologia: Las bestias mecanicas no
piensan por si mismas, por lo tanto no se ven
afectados por la psicologia y nunca abandonan un
combate. '

Inmune a Venenos: Las bestias mecanicas no se
wven afectadas por los venenos.

Sin Cerebro: Las bestias mecénicas nunca ganan
experiencia INo aprenden de sus errores.

No comen: Las bestias mecanicas no necesitan
agua.

No pueden Correr: Las bestias mecanicas son

criaturas lentas por lo-que no pueden correr (pero

pueden cargar de la forma normal).




s {Taditos de I@rakﬂ-Zom_

-

La fortaleza de Karak-Zorn, fle constnuda en las
tierras del sur, en la cordillera de los picos nevados,
rodeado por la selva humeante. Los enanos del viejo
mundo creen que la fortaleza fue tomada por los
invasores, Durante siglos nadie fue capaz de encontrar
un tinel que condujera a la fortaleza. Las ultimas
noticias que se tubo de ella file que los no muertos
habian tomado las
comunicacion con el exterior. Algunos creen que fie

salidas  imposibilitando  la
tomada por los no muertos, otros creen que cayd pot
una plaga provocada por los hombres rata, y otros
dicen que los culpables fueron los hombres lagarto o
inchiso los pieles verdes. La verdad es mucho mas
siniestra, los no muertos sitiaron la fortaleza pero
nunca llegaron a atacar. El maestro ninico de Farak-
Zorn sello la fortaleza con su arte, protegiendo a
todos los enanos en el interior. A medida que el
tiempo fiue pasado; los enanos se dieron cuenta de
que su resistencia al dafioc  habia aumentado
considerablemente. Esta bendicion empezd a tornarse
un suplicio cuando los mortalmente heridos en
combate se levantaban sin mas, y poco a poco un
extrafio suefio los poseia, haciéndoles vagar como si
de sonambulos se tratara

Con el paso de los siglos la fortaleza se fue llenando
con los guerreros que se negaban a morir de causas
naturales o de lesiones en las batallas, wvagaban
lentamente por los pasillos sin decir nada, con la vista
perdida y sin reaccionar a las palabras de los demas.
Sus facciones se fueron tornando palidas y de sus
heridas no brotaba sangre. A ellos nada parecia
importarles, y en sus farmilias recaia la responsabilidad
de atenderlos. Otros enanos dejaron de comer comida
normal, pasando a devorar las victimas derrotadas en
combate, y cuando no habia guerra se dedicaban a
cazar rata en los tineles de los mineros para darse un
festin, Muchos de estos enanos al final fiueron
expulsados por atacar a sus compafieros y alimentarse
de ellos. Un gran nimero de enanos que aun
conservaba la cordura viendo que con su presencia
ponian en peligro al clan, asumieron el juramento del

matador y abandonaron la fortaleza.

Firialmente el rey de karak-Zorn y el resto de la
nobleza se reunieron para debatic el problema.
Todas las sospechas apuntaban que en algin lugar
entre las ruinas del desierto, existia la cura a su
“bendicion”. Se decidid mandar varias expediciones
con el proposito de encontrar el elixir y restituir asi
el honor del clan.

Fleccion de @uerrerqs

La banda debe incluir un minimo de tres
miniaturas. Dispone de 500 coronas de oro para
reclutar tu banda imicial. El nimero maximo de
guerreros permitidos en la banda nunca podra

superar los 12,

Noble de Karak-Zom: tu banda debe inchur un
MNoble de Karak-Zorn.

Sacerdote de Grungmi: Tu banda puede incluirun
sacerdote de grungni

Barbaslargas: Tu banda

barbaslargas.

puede incluir un

Matatrolls: Tu banda puede incluir un matatrolls.

Guerreros del Clam: Tu banda puede incluir

i y
cualquier nimero de guerreros del clan.

Ensombrecidos: Tu banda debe incluir de uno a
cinco ensombrecidos,

Enano Canibal: Tu banda debe mncluir de uno a

cinco enanos canibales.

E xperiencia Inicial

Un Noble de Karak-Zorn comienza con 20 puntos
de experiencia.

Un Sacerdote de Grungni comienza con 8 puntos
de experiencia,

Un Barbaslargas empieza con 8 puntos de
experiencia

Un Matatrolls empieza con 8 puntos de experiencia.

Secuaces empiezan con 0 de experiencia

e




i | Tiista de Fiquipo de los 1Naldilos de Rarak~Zorn |

‘ Armas de Combate Cuerpo a Cuerpo
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I| la banda, pues representa la facilidad con que
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fortaleza, Posteriormente deben adquirirse
segiin el coste normal indicade en la tabla de

Las sigutentes listas son utilizadas por las bandas de enanos malditos para escoger su equipo
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] Tabla de Babilidades de los TNaldilos |
Combate Disparo Académicas Fll-;:lza Velocidad  Especial !
Noble de Karak-Zorn. % x = x < x Ii
Sacerdote de Gringni X - X X - b.¢ ;
i Barbaslargas X = = X - X
‘ Matatrolls 2 X i | i X e X ‘ !

Realas especiales de los 1Naldilos de Rarak-Zorn

Todos los enanos estan sujetos a las siguientes reglas especiales:

Dificil de Matar: Los enanos son individuos
duros y resistentes a los que sélo se puede dejar
fuera de combate con un resultado de 6 en vez del
habitual 5-6 cuando se efectué una tirada en la tabla
de heridas. Asi pues, los resultados en la tabla de
heridas son: 1-2 derribado; 3-5 aturdido; 6 fuera de

combate.

Cabeza Dura: Los enanos ignoran las reglas
Mo es facil

iales de magzas, parrotes, etc,

madura: Los enanos jamas sufren penalizacion
inﬁihbpauem,sqﬁipado;con arrmadura,

Odio a Pieles Verdes: Todos los enanos sienten
odio a los pieles wverdes, mas detalles en el
reglamento.

Agravio Ancestral: Los enanos no han olvidado
el agravio cometido por los elfos, por lo que minca
reclutaran un espada de alquiler élfico.

Mineros excelentes: Los enancs son mineros
excelentes, por los que al final de la batalla suma -+1
fragmento de piedra bruja al efectuar la tirada de

exploracion.



1

fle_slsfen‘fe a la magja
El enano ha P&FtiCi’PadO en tantas batallas contra la
hechiceria ‘que a adquirido una resistencia innata, El
guerrero ignorara los efectos de un hechizo (conjuros,
pergaminos, pie.ga::ias_,._ctc.,[ ), superando 4+ en 126,

Forjador
El SUErrero es un experto hcrrcrr::_,_ al final de cada batalla

pyé:_dcs comprar una arma a mitad de precio, las armas
raras quedan exchiidas deesta habilidad.

ﬁabilifa&;a E speciales de los Taldifos f{araﬁ-_-Zom

Los Héroes de la banda pueden escoger estas habilidades, en vez de las habilidades normales.

Barba Blanca

Solo el jefe de la banda puede adquinir esta habilidad. El
enano  se ha dejade crecer una barba blanca
impresionante. Los miembros del clan se inclinan en su
presencia. La banda puede repeticr un chequeo de
retirada fallide.

Sin Miedo
El guerrero ya ha wisto demasiadas batallas para sentir

impresion. La miniatura es inmune al miedo.

Ty Resistente

Hste enanc destaca por ser capaz de soportar heridas
que matarian a cualquier otro enano. Al efectuar una
tirada en la tabla de heridas graves después de la batalla.
El guerrero puede repetr la tirada, pero debers aplicar el
resultado de la segunda tirada, incluso si es peor que la
primera.

Dure como el Heero

Los enanos son individuos muy resistentes, jpero este
heéroe es muy resistente incluso para ser un enano! Al
efectuar las tiradas en la tabla de heridas, un resultada de
1-3 se considerara derribado, con 4-5 sera aturdido, y
con 6 quedara fiiera de combate.



Babilidades F speciales de los TTalalrolls

El Matatrolls de la banda pueden escoger estas habilidades, en vez de las habilidades normales.

Coroa Fercs
El Matador puede doblar sus ataques en el turno en que

carga, pero debera aplicar un modificador de -1 a la

ticada para impactar.

Fnloguecido
El MMatador suma +1 a sus tiradas para impactar durante

el turno en que carga.

HArmas Fspeciales de los Fnanos
Estc: es el equipo especial de los enanos, solo puede ser

adquirido por miembros de la raza enana, cuzlquier banda de
enanos & excepcion de los enanos del caocs pueden utilizar esta

AL,

BDacha Enana

Dispombilidad: Rara 8 (solo Enanos)

AR LR .m)fa‘:xm e o ){)a’tmaﬁﬂ Eﬁfpﬂfi’l HEa

Alcance: Combate cuerpo a cuerpo; Fuerza: Usuario;

Reglas especiales: Fila cortante, parada.

Reglas Especiales

Parada: Una muniatura armada con una Hacha enana puede
parar los ataques del enemigo. Cuando su oponente efectiie la
tirada para impactar en combate cuerpo a cuerpo, la miniatura
armada con una hacha enana puede tirar 1126, Si el resultado
obtenido es superior al mayor resultado para impactar obtemido
por su oponente, la miniatura ha parado ese golpe, y el ataque
se ignora. Una miniatura no puede parar los ataques que tengan
el doble o mas de su propio atributo'de Fuerza. Simplemente

son demasiado poderosos para ser parados.

Filo Cortante: [Jn hacha enana tiene un modificador
adicional a la tirada de salvacién por armadura de -1, por lo que
un guerrero con Fuerza 4 que utilice un Hacha tiene un
modificador de -2 a la tirada de salvacion por armadura cuando

iIl'lPELCtC 2 un DPDHC!‘J.T.C en combate CUCIpO & CUCLpo.

Coste: 15 co
Lar Hachar Enanac tienen wn HHAE G0 mds corto becho de un matersal mds
ligero (pero mds resistente) que ef de loc bachas normales, Los guerreros
enanos eskin enfrenados en cu mang o por lo que pueden utilizartas con la
egpada.

atador de Tlonstrucs

El Matador siempre hiere a cualquier oponente con una
tirada de 4+ en 11006, sin imporkar la resistencia de este, a
menos que gracias a su propia fiiefza (despuds de aplicar
los modificadores por el arma) necesite un resultado
inferior a este. El modificador a la tirada de salvacion se
calculara con el valor de fiierza incrementado. Ejemplo:
Matador de fiierza 3 causa una herida a un ogro R4,
como hiere con 4+ el modificador se caleulara como si
el Matador tuviera F4.




1 Noble de Harak-Zarn

Reclutamiento: 85 coronas de oro

El lider enano, pertenece a una de las familias
nobles de la perdida Karak-Zorn, quien a jurado
tegresar con una cura para la maldicién o morir en
el intento.

MHAHPFRHIAL

8 5 4 3 4121279

Armmas y armaduora: Un noble puede equiparse
con armas y armadiras elegidas de entre la lista de
equipo de los malditos.

Reglas Especiales

Jefe: Cualquier miniatura de la banda a 15
centimetros o menos puede utilizar el atributo de
liderazgo del jefe en vez del suyo propio.

0-1 Bacerdote de @runapi
Reclutamiento: 50 coronas de oro
Los Sacerdotes del dios enano grungni, estan tan
interesados como el resto del clan en encontrar la

cura, con la diferencia que estos posen un poder
especial contra los no muertos.

MHAHPFRHIAL

8 4 3 341219

Armmas y armadura: Un sacerdote de grungmi
puede equiparse con armas y armaduras elegidas de

entre la lista de equipo de los malditos.

Reglas Especiales

Devoto: El sacerdote empieza con un wial de
agua vendita, Y tiene facil acceso a clementos
saprados, puede adquirir apua vendita como si fuera
un objeto comiin y la reliquia sagrada a factor de
rareza 6

0-1 Barhaslroas

Reclutamiento: 45 coronas de oro

Cuando mas larga es la barba de un enano, mas
respetado es dentro del clan. Los barbalargas son
veteranos expertos en la guerra, a pesar de que a
menudo se quejan de sus muchos dolores son
combatientes excepcionzles.

MHAHPFRHIAL

8 5 3 3412109

Armas y armaduwra: Un barbalarga puede
equiparse con armas y armaduras elegidas de entre
la lista de equipo de los malditos.

0-1 Tatatralls

Reclutamiento: 50 coronas de oro

Cuando mas larga es la barba de un enano, mas
respetado es dentro del clan. Los barbalargas son
veteranos expertos en la guerra, a pesar de que a
menudo se quejan de sus muchos dolores son
combatientes excepcionales,

MHAHPFRHIAL

8 4 3 341219

Armas y armadura: Los Matatrolls pueden
equiparse con armas elegidas entre la lista de los
malditos. Los Matadores jamas utilizaran armas de
proyectiles o armaduras,

Reglas Especiales

Juramento de Muerte: Los Matatrolls buscan la
muerte  honorablemente en  combate.  Son
completamente inmunes a todo tipo de psicologia y
no necesitan efectuar chequeo alguno cuando

combaten salos.




Q@uerreros del Clan
Reclutamiento: 40 coronas de oro
Hstos son los guerreros emanos por ezcelencia,
duros, tozudos y valientes; guerreros en los que se

puede confiar para mantenerse firmes sea quien sea
el enemugo.

MHAHPFRHIAL

g8 4 5 341219

Armas y armmadura: Los Guerreros del clan
pueden equiparse con armas y armacduras de la lista
de equipo de los malditos.

1-5 Enanos Canibales

Reclutamiento: 60 coronas de oro

Algunos enanos la maldicidn les afecto de forma
distinta, estos enanos dejaron de comer comida
normal, para alimentarse solo de carne de los
enemigos caidos. Estos enanos fueron expulsados
del clan por atacar alos miembros. Algunos de ellos
se han unido a la banda para poder curarse, y otros

han caido presa de la maldicion durante el viaje.

MHAHPFRHIAL

3 2 2 35 1 325
Armas y armadura: Los enancs canibales 5o
utilizan ni armas m armaduras, aparte de los
primitivos huesos que usan como garrotes.

Reglas Especiales
Causan Miedo: Los

criaturas repulsivas, y por tanto causan miedo.

enanos canibales son

1-5 Ensombrecides
Reclutamiento: 25 coronas de oro
Estos enanos de aspecto lamentable, una wez
fiieron miembros orgullos del clan. Ahora vagan

sonambulos sin atender a nada Durante el largo
wiaje algunos miembros han caido en este estado,

MHAHPFRHIAL

8 % 0 341 115
Armas y armadwra: Los ensombrecidos no
pueden utilizar mi armas ni armaduras, pero no
sufren ninguna penalizacion por ello.

Reglas Especiales
No puedcn correr: los ensombrecidos son lentas
criaturas No Muertas y no pueden correr (pero

pueden cacgar de la forma normal).

Causan Miedo: Los ensombrecidos son criaturas
No Muertas temibles, y por tanto causan miedo.

Inmunes a Psicologia: los ensombrecidos no se
wen afectados por la psicologia (como el miedo) y
nunca abandonan un combate.

Inmunes a los Venenos: los ensombrecidos no
se ven afectados por los venenos.

al Dolor: los
consideran el resultado de amrdido en la Tabla de
Heridas como dernbado.

Insensibles ensombrecidos

Sin Cerebro: los ensombrecidos nunca ganan
experienciz. No aprenden de sus ermrores Qué

esperabas?

et
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Sobrevivir como ladron, en una sociedad que castiga
duramente el robo, resulta extremadamente peligroso
y poco lucrativo. Mucho tiempo atrés los cxpctfos en
el hurte sohicionaron el problema, Crearon gremios,
donde se imponian un codigo entre ladrones,
acatando unas reglas que les brindaba mejores
oportunidades y menos probabilidades de ser
descubiertos, Controlando un mercado negro en auge,
sumado a los ingresos de la extorsion y el asesinato;
fueron enriqueciéndose rapidamente. Con el paso de
los  siglos, los gremios cambiaron, algunos
desaparecieron, borrados por las autondades locales,
como consecuencia de un chivatazo, o de la perdida
de muchos efectivos en alguna mision, también cabe
la posibilidad de que otra cofradia quisiera tomar el

control de la ciudad, y absorbiera la otra.

A dia de hoy, no se sabe con exactitud el niimero de
gremios existentes, ni tampoco st todos son dirigidos
por la misma mano. Se sospecha que muchas de las
ciudades de Arabia son gobernadas por estas
cofradias, usando a titeres como gobemantes, o
sobornando a los sultanes. Estos premios son
extremadamente codiciosos, y los maestros cofrades
saben que en Khemri se esconden inmumerables
tesoros. A pesar del peligro que esconden sus ruinas,
los gremios suelen enwiar grupos para explorar la
necropolis, en busca de riquezas, a pesar del peligro
que esconde, munca faltan veluntarios para estas
misiones.

Dentro del gremioc existen diferentes sociedades
secretas con su propio estatus, de entre ellas la mas
temida son los Hashashiyyin. Estos miembros son
reclutados desde muy pequefios en las calles de los
arrabales. Suelen ser huérfanos sin familia que pasan
el dia mendigando. La Orden les da un techo y
comida a cambio de nada menos que sus widas.
Entrenados desde la tierna infancia, estos nifios
crecen aprendiendo todos los secretos de la muerte
silenciosa, llegando a ser leyendas oscuras entre el
mencién  sirve

una  minima

populache, para

extorsionar al califa mas terco.

Fleccion de @uerreros

Una banda ‘dcl gremio debe incluir un minimo de
tres. miniaturas. Dispone de 500 coronas de ormo
para reclutar i banda inicial. El mimero mazimo de
guerreros permitidos en la banda munca podr%(
si;pcta:: los 15. '
Jefe Cofrade: tu banda debe incluir un ﬁb:a de
Hermandad. N

Maestro Ladrén: Tu banda puedeinghs
Maestro ladron. "
Rufianes: tu banda puede incluir hasta dot
Fui fianes:
Asesino Hashashiyyin: tu banda puede incluir un

asesino del circulo.

Ladrones: Tu banda puede incluir hasta cinco
ladrones.

Matones: Tu banda puede incluir hasta tres
matones.

Mendigos: 1 banda puede incluir cualquier
nimero de mendigos.

E(\periencia Tnicial

Un Jefe Cofrade comienzacon 20 puntos de
exXperiencia

Un Maestro Ladron comienza con 8 puntos de

experiencia

Los Rufianes empiezan con (6 puntos de

experiencia

Un Asesino Hashashiyyin comienza con 12 puntos
de experiencia.

Secuaces empiezan con D de experiencia




Ix'iisia' de E guipo del g;r’en?io

Las siguientes listas son utilizadas por las bandas del Gremio para escoger su equipo

Lista de equipo para Ladrones
Armas de Combate Cuerpo a Cuerpo

cveen1Pgratis/2 co

BABER - oot B ST H T 8 3 eco
Klatar... . 5co
B spardds it A A A 10 co
Langza*., W10 co
Ankus* .13 co
Cimitarra i il ) el
BB s v o SR 15 co
Bagh MNagh**, sl B0

Homda, oo 2o

Lista de equipo para Mendigos
Armas de Combate Cuerpo a Cuerpo

Varnbeya i s

AP TR o i e DO B S S R 3o
Katar.. ..o d €0
Gl s oy s O T e 5 ce
Lol e e e T e 10 co
Lanza. ... A0 co

Armas de Proyectiles

o T ot 5tco
Armaduras T

Rodela oo,
Escudo

Combate Disparo_

 Tabla de Babilidades del @remio

Académicas

Fuerza

Velocidad

Especial

i
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1 :iefe v(.’fofr‘adé

Reclutamiento: 60 coronas de oro

El Jefe cofrade es la cabeza del gremio, 4 pesar de
ser sdlo un gremio de una pequefiz ciudad, sus

ansias de rquezas Son cx?f&oa:dmanas. Decidido a

conducir su gremio a las cotas mas altas, dirige a sus
hombres en busca de riquezas faciles. Su talento en
las artes del hurto suele ser menor al de los demas
ladrones, dado que su labor en el gremio suele

mantenerlo fiera de las calles.

MHAHPFRHIAL

1 4 4 331 418

Armas y armadura: El Jete Cofrade puede
equiparse con armas y armaduras elegidas entre la
lista de equipo de los ladrones.

Reglas Especiales
Jefe: Cualquier miniatura de la banda a 15
centimetros o menos puede utilizar el atributo de

liderazgo del jefe en wez del suyo propio.

Se Busca: El Jefe es un ladwon conocido y
buscado por la ley. Si resulta capturade por la banda
enemiga después de la batalla, esta puede venderlo a
las autoridades por 106+ la experiencia acumulada
en coronas. Tira 1D6 y aplica el resultado al pobre
infeliz:

1-3 Le cortan una de las manos

4-5 El ladrén es marcado con una plancha caliente
en la frente -1R y -3 a la tirada de encontrar objetos
raros.

6 Bl ladrdn es ajusticiado.

Contactos: El guerrero sabe como encontrar
objetos extrafios en el mercado negro, +1 a la tirada
para encontrar dichos objetos.

Desactivar Trampas: El Jefe Cofrade es un
experto en el arte de detectar trampas y
desactivarlas. Si no fuera asi nunca podrian
sobrevivic en su profesion. Consulta la seccion de

Experiencia para mas detalles.

0-1 Maestro Liadrén

Reclutamiento: 45 coronas de oro

El Maestro es el segundo al mandoen ele gremio, si
algo le pasase al jefe el asumiria el mando. Es un
ladron expernimentado por la edad, un maestro en
su arte yun buen luchador.

MHAHPFRHTIAL

10 4 3 3 31417

Armas y armadura: El Maestro ladrdn pueden
equiparse con armas y armaduras elegidas entre la
lista de equipo de los ladrones.

Reglas Especiales
Se Busca: El Maestro es un ladréon conocido y

buscado por la ley. Si resulta capturado por la banda
enemiga después de la batalla, esta puede venderlo a
las autoridades por 1D6+ la experiencia acumulada
en coronas. Tira 16 y aplica el resultado al pobre
infeliz:

1-3 Le cortan una de las manos

4-5 El ladron es marcado con una plancha caliente
enla frente -1R y -3 a la tirada de encontrar objetos
raros.

6 El ladron es ajusticiado.

Contactos: El guerrero sabe como encontrar
objetos extrafios en el mercado negro, +1 a la tirada
para encontrar dichos objetos.

Desactivar Trampas: El Maestro Ladron es un

experto en el arte de detectar trampas y
desactivarlas. Consulta la seccion de Ezpenencia
para mas detalles,



e N
0-2 Iyutianes
Reclutamiento: 35 coronas de oro
Los rufianes son mas asaltantes que ladrones,
curtidos en el saqueo de caravanas y los

enfrentamientos con los némadas estos ladrones
confian mas en su fluerza que en su rapidez.

MHAHPFRHTIAL

w3 B &3 1L<17

Armas y armadura: Los Rufianes pueden
equiparse con armas y armaduras elegidas entre la
lista de equipo de los ladrones.

Reglas Especiales

Contactos: El puerrero sabe como encontrar
objetos extrafios en el mercado negro, +1 a la tirada
para encontrar dichos objetos.

Desactivar Trampas: Los Rufianes son unos
expertos en el arte de detectar trampas vy
desactivarlas. Consulta la seccién de Experiencia
para mas detalles.

hath.

0 -lﬁﬁqsino ﬁqsﬁqsfﬁyyin

Reclutamiento: 75 coronas de oro

Los Asesino forman su propia jerarquia dentro del
gremio como Hashashiyyin, solo acatan ordenes del
jefe cofrade, y no toleran que los demas ladrones les
traten como iguales, ellos son los sefiores de las
sombras.

MHAHPFRHIAL

10 4 4 4 31528

Armas y armadura: Los fisesinos pueden
equiparse con armas y avmaduras elegidas entre la
lista de equipo de los ladrones.

Reglas Especiales

Luchador comnsumado: Un asesino siempre
aplica un medificador adicional de -1 a cualquier
ticada de salvacidn por armadura que el enemigo
deba efectuar por las heridas que le ha infligido
(tanto en combate como en disparo).

Contactos: El guerrers sabe como’ encontrac
objetos extrafios en el mercado negro, +1 a la tirada

para encontrar dichos objetos.

Desactivar T:ampas: El Asesino es un experto
en el arte de detectar trampas y desactivarlas.

Consulta la seccion de Exzperiencia para mas
detalles.
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0-5- ,-[adron-e_s
Reclutamiento: 25 coronas de oro
Los ladrones forman el grueso de las tropas del

gremio, siempre con viecjas disputas entre ellos,

pueden llegar a ser dificiles de controlas para el jefe.

MHAHPFRHIAL

10 3 3 5 Bl 81

Armmas y armadwra: Los Ladrones pueden
equiparse con armas y armaduras elegidas entre la
lista de equipo de los ladrones.

0-3- Natones

Reclutamiento: 30 coronas de oro

Los Matones son los custodios del jefe cofrade,
cuando mas poderoso es el gremio, mas enemigos
tiene el lider, por eso es nécesario que alguien le

vigile las espaldas.

MHAHPFRHIAL

0 4 3 3 3 1 317
Armas y armadura: Los NMatones pueden
equiparse con armas y armaduras elegidas entre la

lista de equipo de los ladrones.

MenDigos

Reclutamiento: 15 coronas de oro

La mano de-obra barata del clan, y sus ojos y oidos
entre el populacho, a cambio de un techo y comida.
Parias de la sociedad, hacen cualquier cosa por el
grenuo.

MHAHPFRHTIAL

w0 2 2 331318

Ammas y armadura: Los mendigos pueden
equiparse con armas ¥ armaduras elegidas entre la
lista de equipo de los Mendigos.

Reglas Especiales

Limosna: Siempre que la banda se encuentre en
un oasis o en una cudad, los mendigos pueden salir
a pedir, tira 1126, 1 el mendigo recibe una paliza y
se pierde la proxima batalla, 2-6 el mendigo recibe
1123 coronas.




Doabilidades F speciales de los Tiadrones

Los Héroes de la banda pueden escoger estas habilidades, en wez de las habilidades normales.

garroﬁ ero

Muchos ladrones no ven la diferencia entre robar en la
calle o en medio de una batalla. 3i una mimatura queda
fuera de combate no la retires del juego, siuna miniatura
con esta habilidad entra en contacto con ella puede
intentar robarle una acma, tira 1126, con 5+ consigue
robar el arma, El carrofiero no puede realizar ninguna
otra accion este turno.

Tivcha con Cuchillo
En las calles de Arabia, la gran mayoria combates se
realizan con yambiyas. El guerrero lo maneja con una
precision increible, obtiene +1HA siempre que utilice
una yambiya o una daga, ademas suma +1 en la tabla de
heridas. Sin embargo el adversario sigue teniendo el
modificador de +1 a la tirada de salvacion.

@Culiar_'srz en lag ﬁorpbrqfs
El Ladrén puede flindirse con las sombras de forma que
el adversario no pueda verle, Mientras se encuentre a
3em o menos de un muro u otro obstaculo lineal (seto,
valla, pozo, etc.), las miniaturas enemipas deben superar
un chequeo de iniciativa para poder cargar o dispararle,

Fnvenenador
{Tios Buliones no puaden adauirir esta hobilidad)

El ladrén es especialista en el uso de wenenos. Un
guerrero que posea esta habilidad siempre empezara las
batallas con dos de sus armas impregnadas de veneno
negro o loto negro, a elegir por ¢l jugador que controle
al ladron antes de empezar la partida. No hay que pagac
el coste del veneno, ni pueden ser impregnadas armas de
otros miembros de la banda

. I
Piernae  Veloceg
(Los Rulianes no pueden edquirir esta habilidad)
El guerrerc esta bien entrenado en escapar corriendo.
Esta habilidad no puede utilizarse con armaduras
pesadas, escudos o casco. La muniatura mcrementa su

atributo basico de movimiento en 3cm.

Infiltracién
(Tios Kufiones no pueden adquirir esta habilidad)
Un ladeon con esta habilidad siempre se sitia en el
campo de batalla después de que la-banda oponente lo

haya hecho y puede colocagse en cualquier lugar del

campo de batalla mientras este fiera de la linea de vision

de la banda oponente y a mas de 30cm de cualquier
miniatura enemiga. ; .-

Si ambos jugadores tienen miniaturas que pueden
mifiltrase tira 1126 pard cada una de ellas. El que tenga el
resultade menor despliega en primer lugar.

(]
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oo Del mellar de peligros gue esperan agagapader a los veajeros
en la Herva de loc muertos, HINGIHO Pam’e ser considerado mds
inguietante que wa ensentre con una Pribu de pieles verdes.
Estas wbardes ) repugnantes erraturas acechan a las caravanas
ex las rutas comereiales J{gﬂiéndo/a.r durante dias basta esperar
el momento oportune para asalfarle. Los beduinos saben como
defectar @ extac oviaturas, & aullide de wn lobo P.wde delatar s
posicion, ya que los hobgoblin loc wtilizan como cabaloeduras
para sus e;g'bfomdore.r. EY olor ﬁ'x‘é{fo que are.ﬂr:rrmdm eL M
seftal de alaque inminente, Seelen #.a‘i[;izar ardides en el
combate,  mandande exploraderes  monfades en  aligues
whmpa\go contra la caravara, mentras el vesto de la tribu
oriba poriciones armados con Mwﬁéﬂr. Cuando los deferisores
ORI ab@'me‘ar los  lobos Jya & demaciads  tarde,
@mwsﬁaﬂdo la M?gﬁ;’.rw‘n Peqwﬁ'm grapor selector ce mﬁi’.},‘rmﬂ
en o caravana, armador con armac envenenadas, apyﬁfzhﬂ -y
saguean s pivanientos, Hevdndote fodoc lor oér'efo.r de valor,
Edas escaramuzar no cuelen demr mucho  fempe,  los
hobgoblins buyen con rapides cuands ce les planta cara, A
perar de eso Ja fribu reguird bom‘gmm!a la caravana noche fras
woche, badta haber asesimade a foda la caravana o basta que fos
_lz‘:ce]e.r serdes mmpmndan qie o Jr:rawa’pn‘f IHPErAT fHE defénsar.
Afortunadamente para i la caravana a cal me wni estaba
bien  armada o era sy {fis@ﬁ?gada Fuwwar capaces de
d'gﬁna’emo.: de ectar bestias _lz;'e.rﬁi’ms‘e.r.

Un exchaustive examein de un ejemplar dado por muerto en el
campaniento, vevela wna evidente parentesco con fas ragas de
pie.&.r verdes del 70 Munds, aunq e fenen fa estatura de un
goblen s parecdo e mucho mayer cou los oreos Visten
HHRETOLA _prma'a.r en a'gﬁ;nm.e‘e.r ectader de a’emmpo.m'ﬁé?; £50
e}gﬂﬁmr‘ia el bedor que Jer rodea, Empuiian unas a’ngﬂ: rodass
Gue rezuran wh espeso venens, segan parece flora a fraver de foc
poros del metel weentras s aroes con que digparan son
.rmprmare}s.{emmi‘e compastos manlenende a pesar del tamaiio
“na '}Gxer{a. dremeenda.

Tal veg en comparacidn con los ofror pefigros que esperan en
Khewry, lor bagob!x}f p!xm’m parecer el menor de for wrales,
Pueder ectar LEQUID qite los beares .f.;t:u:.roa’m.r de ecta caravana
erkin relacionados con estas frebus,

-Viages por Arabia, de ngbs‘ors S Rikard, Unreersidad de
Altdorf 24 32-
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Fleccidn de @uerreros

Una banda de Hobgoblins debe incluir un minimo
de tres rminiaturas. Dispone de 500 coronas de oro

. para rechitar tu banda inicial. El mfmero maximo de

guerreros permitidos en la banda nunca podra
L

" superar los 20.

Khann: tu banda debe incluirun Kha%s. ;

Chaman Hubgub]in: Tu banda puedegh
Chaman Hobgoblin. R
Explnladum.s: tu banda puede i
exploradores.
Eskurndizeo: Tu banda puede incluirun
escurridizo.

Guerreroz Hobgoblin: 11 banda puede incluic
cualquier niimero guerreroz Hobgoblin..
Arqueroz: Tu banda puede inchur hasta cinco
arqueroz.

Loboz Gigantez: Tu banda puede mcluir hasta
cieo lobos gigantez.

E xperiencia Inicial
Un Khann comienza con 20 puntos de experiencia.

Un Chaman Hobgoblin comienza con 8 puntos de
experiencia.

Los Hxploradores empiezan con D puntos de
experiencia

Un Eskurridizo comienza con 0 puntos de
experiencia

Secuaces empiezan con 0 de experiencia




) - ——— ——
‘ Iusia Je Fiquipo de los Imuraorea ﬁobgoblm
|
|

! Las sigiientes listas son utilizadas por las bandas de Hobgoblins para escoger su equipo
| Lista de equipo para Incursores Lista de equipo para Arqueroz
|| Armas de Combate Cuerpo a Cuerpo Armas de Combate Cuerpo a Cuerpo
|| D ssnaaissialians lglatlsz co Dy i e idliie di .........,......'l"gratis;’Z co

Baka s nii e s a0 BAREA 7 v R W S e
Hacha oo iiicicaie iy .....5co Hacha .o iciiiaiiniciii e ciie e e €O
Espada. ....cocvemiieniinininiinennal0co Espada, .o.ooioiiniionenon ool co
Tapsmas i amieiraraaaiinnes T ee | T R T R R T B S R v 2 T
O3 THTT (2: o O O OYOPL 11 v -
AlfANiE. e LD EO Armas dePluyccﬁles
Dagas Envenenadas i B eaf15ce
B s e e WS e e e e e
Armas de Pn:lyecﬁles
Armaduras
| Bondai s st e e
[ Arco Corto. e e D CO Casco.. . POt 1 o] o
H T oo 0 QTR el neailsabasheianmanis Dl Amﬂa.dm.aL@e:La ....... i iy
‘ Armaduras
|
‘ T e e R I R A O R R A e
H Casco.. e B G R S s T
| _é"\lmacluia ngela PR | I oo
| *Parauna banda sin experiencia inicial, esta
‘ arma puede adquirirse a la mitad de su coste

(redondeando hacia arriba) para representar
la relativa facilidad con la que una banda
puede aumentar su armeria.

I Tabla de Babilidades de los Bobaobling
[ Combate Disparo Académicas Fuerza Vel:midad Especial
Eans x x = x % x
Chaman Hebgoblin - - x — X X
‘ i Bzplorador X x — x = x
l Eskurridizo X = - S X b4

SR
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Reqlas especiales de los Incursores Bobaoblin
Todos los Hobgoblins estan sujetos a estas reglas.

1
Traidores: Los Hobgoblins son muindialmente conocidos por ser unos seres altamente traicioneros. Tira un
dado por cada secuaz que no este trabado en combate cuerpo a cuerpe. Solo con un resultado de 1 el hobgoblin
falla el chequeo. Si-a fallado el chequeo A contmuacion wuelve a tirar 1126 y aplica el resultado de esta tabla:

1 Traidor: El Hobgoblin cree que sus aliados 2-5 Yo prefiero no morir: El piel verde esta mas
serin aniquilador y.decide cambiarse de bando. A interesado en salvar la wida que en combatir. Este
partic de este momento el oponente tendra el tumo no podra cargar ni disparar, pero podra
control de la mimiatura, si existen diferentes realizar otras acciones.
oponentes el hobgoblin se unira 2 la banda con
mayor valoracidn. Ten en cienta que cada tumo 6 Sangre para Morko!!!: Unz estremecedora visén
sicuiente debera superar el-:chcquco de traicién de la llena de walor el corazédn del guerrero. Durante el
forma nocmal. 2 resto de la batalla el puerrero no tendra que volver a

superar chequeos de tracion.

Jinetes de Lobo: Los Hobgoblins son unos exzcelentes jinetes. En la dura wida de las estepas los hobgoblins
son entrenados desde pequefios en la monta. Todes los miembros de la banda tienen la habilidad de montar
lobe gigante.

HArmas Especiales de los tobqobling

Este es el equipo especial de los Hobgoblins, solo puede ser
adquirido por miembros de la raza hobgeblin.

Dagas Envenedadas
Disponibilidad: Comiin Coste: 15 co

Lo Ifab_gobﬁm. tambien Hamadas “titos mwrm’r'{w". enerenan lar

baj}u de cur da yoas. Artutos taimades, @ menuds, for fsobgab/xfs; JoH

m:‘z'ieada.r Por la tribu como asecinos aungue ron bastants sacrificables.

Alcance: Combate cuerpo a cuerpo; Fuerza: Usuario;

Reglas especiales: Par, Rapidos, Envenenadas.

Reglas Especiales

Par: Las dagas envenenadas suelen utilizarse por pares, una
en cada mano. Un guerrero armado con las dagas dispone de
un ataque adicional. 5t los hobgoblins usan las dagas no pueden
SqUIPALSE COf MAS ALMAS.

Rapidos: En combate cuerpo a cuerpo, los hobgoblins
armados con dagas envenenadas obtienenun+1 asu
atributo de iniciativa.

Envenenadas: El veneno que recubre lz hopede las
dagas es muy similar al veneno de loto negro, aunque
su color es diferente. La mayoria de la gente
especula con que existe una influencia dadtica
debido al uso tan extendido del veneno. Los
efectos del veneno nunca desaparecen y
ademas, al tirar para impactar, con un
resultado de 6 se obtiene una herida automatica
(sin necesidad de efectuar tiradas para herir).



Pabilidades F speciales de los Bobaoblins

Los Heroes de la banda pueden escoger estas habilidades, en vez de las habilidades normales.

:Digparo en ﬂzarcha
Hste guerrero se ha labrado un nombre como tirador en
movimiento., La miniatura no sufrira el penalizador de
Esta habilidad puede
utiizarse incluso cuando va montadoen lobo gigante.

movimiento cuando dispara.

Disirpulado
Hste piel verde ha sido entremado para acechar al
enemigo, sirviendo de explorador y asesino a la tribu.
Un Hobgoblin con esta habilidad siempre se sitia en el
campo de batalla después de que la banda oponente lo
haya hecho y puede colocarse en cualquier lugar del
campo de batalla mientras este fiiera de la linea de wision
de la banda oponente § a mas de 30cm de cualquier

M EtIra enemiga.

Impredesible
Los hobgoblins son una - raza extremadamente
traicionera, aprovechan cuallquicz oportunidad en
combate para acuchillar donde el enemigo no se lo
espera. El Hobgoblin pucilﬂc declarar que uno de sus
ataques es impredecible, este at'_aquc no podra ser parado
por el adversario,

I I
Domader de Tiobos
El hobgoblin ha éonseguido amaestrar uno de los
lobos haga de
guardaespaldas. El guerrero que posea esta habilidad
podra dirigir un lobo gigante en la batalla, sin tener que

terribles g_i__gs,ntcs para  que le

montarlo, el lobe debe ser compiado por la banda y
nunca podra superar el mazimo permitido. Ademas, si el
lobo es montado el domador puede repetir los chequeos
de montar fallidos, pero debera aplicar el sepundo
resultado y podra desmontar de el siempre que lo desee,
sin que el lobo tenga que efectuar un cheques de
liderazgo por encontrase sin amo.

Fmboskar
[3%0]0 el ﬁw’n‘puedé escouer esla hiabilidad)
Este lider es extremadarmente listo para los canones de
su especie. Una vez desplegadas las bandas y antes de
empezar el pramer turno; 105 miembros de la banda
pueden realizar un turno de movimiento gratuito.
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1 f\ﬁunn

Reclntamiento: 60 coronas de oro

El Khan es el guerrero mas tenudo de la tribu,
gobierna gracias a su fuerza bruta sobre los
miermnbros mas débiles. Ningin miembro de la tribu
discute sus acciones, (al menos abiertamente) y es el

primero en escoger su parte del botin,

MHAHPFRHIAL

10 4 4 3 3 1 418

Armas y armadura: El Khann puede equiparse
con armas y armaduras elegidas entre la lista de
equipo de los incursores;

Reglas Especiales
Jefe: Cualquier miniatira de la banda a 15
centimetros o menos puede utilizar el atributo de

liderazge del jefe en wez del suyo propio.

0-1Chaman Bobupblin
- [ —
Reclntamiento: 30 coronas de oro
A menudo las tribus tienen la suerte de contar con
unos de sus poderosos chamanes, estos son de gran

ayuda en el combate ya que su magia a la vez que
peligrosa es muy destructiva

MHAHPFRHIAL

w2 3 33 L 3417

Armas y ammadura: Los Chamanes pueden
equiparse con armas y armaduras elegidas entre la
lista de equipo de los incursores

Reglas Especiales

Hechicero: El Chaman hobgoblin  es un
hechicero, como tal empieza con un hechizo del
saber chamanico del waaaghh., Como todos los
hechiceros st va equipado con armadura no podra
lanzar hechizos.

0-3 Eaploradores
Reclutamiento: 30 coronas de oro
Estos guerreros son los encargados de hacer
cumplir las ordenes del Khann, Ademas de ser los

mejores jinetes de la tribu y los segundos en escoger
betin después del khann.

MHAHPFRHIAL

1 3 3 331 316

Ammas y ammadura: Los Exploradores pueden
equiparse con armas y armaduras clcgidas entre la

lista de equipo de los incursores:

0-1 Eskurridizo
Reclutamiento: 40 coronas de oro
Todos los hobgoblins son tipos escurmidizos, pero
estos guerreros los son aun mas. Pequefios y dgiles,

son los encargados de colarse en las caravanas sin
ser detectados.

MHAHPFRHIAL

10 4 3 3 31 416

Ammas y armmadura: Un Eskurndizo puede
equiparse con armas y armaduras elegidas entre la /
lista de equipo de los incursores,

Reglas Especiales
Impredezible: El Hobgoblin puede declarar que

uno de sus ataques es impredecible, este ataque no

pedra ser parado por el adversar Z]

:‘i’-"




@uerreras Bobapblin

Reclutamiento: 25 coronas de oro

El grueso de las fierzas de latribu esta formada por
estos  traicioneros miembros. Repulsivos y
avariciosos estos pieles verdes no dudan en clavar
un pufial en la nuca desprotegida de todo aquel que
se le ponga por delante.

MHAHPFRHIAL

8 -3 3 3 8 4 2186

Armas y armadura: Los guerreros hobgoblin
pueden equiparse con armas y armaduras elegidas
entre la listade equipo de los incursores.

0-5 JArguercs
Reclutamiento: 35 coronas de oro
Los arqueros son los hobgobling mas cobardes de
la tribu, donde su lema mas preciado es “No

pueden dewvolverme el golpe a 100 metros de
distancig”.

MHAHPFRHIAL

W8 8 oA Zile

Armas y armadwra: Los Arqueroz pueden
equiparse con armas y armaduras elegidas entre la
lista- de equipo de los arqueros.

Reglas Especiales

Dizparo en Marcha: La miniatura no sufrira el
penalizador de mowvimiento cuando dispara. Esta
habilidad puede utilizarse incliso cuando wva

montado en lobo gigante.

= 14 +

0-5 Tiobos @ivantes

Reclutamiento: 50 coronas de oro

Estos camidos son muy apreciados por los pieles
verdes, tanto por ser unas monturas excelentes

como por su ferocidad. Los hobgoblins suelen

emplearlos en ataques relampago.

MHAHPFRHIAL

22 =% 0 ZAdd 3l

La
L

Armas y ammadura: Los lobos gigantes no
utilizan ni armas m armaduras, y no suften
penalizador por ello.

Reglas Especiales
Animales: Los lobos gigantes son animales, por

lo que no ganan experiencia.

Cabalgaduras: Todaos los lobes, que patticipen
en la batalla deben ser montados por miembros de
la banda. El guerrero no desmontara bajo ninguna
circunstancia del lobo. S1 el guerrero que lo monta
queda fliera de combate el lobo debera superar un
chequec de liderazgo o escapara de la mesa de
juego, a todos los efectos se considerara fuera de

combate.
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Hace muchos siglos, los nobles de la tierra de Lahmia
robaron el secreto del elizic de la wida eterna de las

garras del gran nigromante INagash, durante las
guerras que este librd contra los reyes sacerdotes de
EKhemn, Con el tiempo los nobles fueron
secreto que

convirtieron en los primeros vampiros. Igual que le

corrompidos  peor el poseian, se
paso al gran nigromante, los reyes sacerdotes los
expulsaron de su hogar ancestral Se dice que todos
los wampitos de la hermandad del clan Lahmia
descienden de la Reina de Lahmia, uno de los siete
nobles Vampiros que escaparon a la destruccion de la
ciudad. De ella se dice que desprecia & los varones, y
que por esto muy pocos vampiros del clan son
varones, Hn wez de ello, elige doncellas
extraordinariamente bellas de entre las fanulias mas
nobles de Bretonia y el Imperio para recompensarlas
con el Beso de Sangre, después de lo cual intentan
conseguir el control de los humanos que las rodean
utilizando la astucia y la intriga. MNingun otro clan
vampirico consigue infiltrarse en la sociedad humana
tan bien como los miembros de la hermandad.

La presencia de las Lahmia apenas es advertida, pero
sus acciones se notan por sus consecuencias. No
poseen la fierza bmta de otros muchos wampiros,
pero nadie las supera en sutilidad y astucia. Pueden
conseguir los objetivos mediante la politica y las
conspiraciones en vez de por medio de la accion
directa. Son craturas egoistas y desenfrenadas, que
aman el esplendor v la riqueza y que no se detendran
ante nada para conseguir lo que desean. Las vampiras
de este clan son rapidas y escurridizas como el
mercuno, y sus poderes vampiricos les permiten
fundirse con las sombras y desaparecer ante los ojos
de los mortales.

Pueden moverse tan rapidamente que son
practicamente invisibles a la vista, Para un humano la
forma de uno de estos vampires atacandd no es mas
que una imagen borrosa, como si estuviera viéndolo a

traveés de la mebla

Las garras de las Lahmias alcanzan todos los niveles
de la sociedad humana. Se interesan activamente por
los asuntos humanos, tante que nadie puede asegiifar
cuantas poderosas y viajeras mujeres nobles, vindas de
Principes y Duques, y doncellas de alta alcurnia que
evitan la luz del sol y se encierran en altas torres y
palacios opulentos, en realidad son MNeo Muertos
Poseen un gran talento para las artes y el gobierno, y
sus  fuertes personalidades’ son  practicamente
wresistibles para los mortales. Sin embargo su
temperamento iguala la rapidez de sus cuerpos, y es

muy facil que se enfurezcan, y muy dificil que se
apaciglien.

En lugares muy remotos del Viejo Mundo, pueblos
enteros han caido bajo el poder de las Lahmias. En
estos lugares los zombis wigilan las puertas para que
nadie escape, y las vampiras forman la aristocracia
femenina que se alimenta cada noche del ganado de
mortales. Estos lugares deben ser purificados a sangre
y fuego, muchas veces después de un dure combate
contra las vampiras y sus sirvientes.

Ahora, siglos después de que fueran expulsadas,
INehekhara es una terra muerta: Las Lzhrmuas han
regresado del Viejo Mundo para reclamar la tierra de
sus ancestros. Llevan con ellas su sequito de sirvientes
tanto vivos, como muertos, y no se detendran ante

nada




Urnia banda de la Hermandad Lahmia debe incluir

un mimmo de tres miniaturas. Dispone de 500

coronas de oro para reclutar tu banda inicial. El

mimero maximo de puerreros permitidos en la
banda nunca podra superar los 15.

En la creacién de la banda debera elegir uno de los
dos trasfondos para su banda. Eso influira a la hora
de reclutar los secuaces, y también a la hora de

'cqu ipar a la banda.

Extranjeras: Estas bandas son las recién llegadas
a Khemri, llevan equipe y sirvientes del Viejo
mundo.

Natvas: Estas bandas son las que ya llevan
tiempo en la tierra de los muertos, han tenido que
adaptarse al medio y reclutar nuevos sicvientes y
equipo.

Una vez creada la banda, después de la primera
batalla, sea extranjeras o nativa solo podra adquirir
suerreros y equipo de la lista de las nativas. Esto
represénta que poco a poco las bandas que luchan
en Khemri solo pueden reabastecerse con el

lmECEtdO 1DC B.L

Si por el contrario utiliza la banda para cualquier
otro escenario de campafia en el viejo mundo, sola
podra utilizarse la lista de extranjeras para

reabastecerse y reclutar.

E,_ﬂranjerqz
Vampira Clan Lahmia: Tu banda debe incluir una
Vampira del clan Lahmia.

Nigromante: Tu banda puede incluir un
Migromante.

Amade: Tu banda puede incluir un Amado.
Hermana de Sangre: Tu banda puede incluir una
Hermana de Sangre.

Lacayos: tu banda puede hasta dos Lacayos.
Guerreros Esqueleto: Tu banda puede incluir
cualquier mimero de Guerreros Esqueleto:
Esclavos de Sangre: Tu banda puede incluir hasta

cince Esclavos de Sangre.
Sabuesos Negros: Tu banda puede incluir hasta
cinco Sabuesos Negros.

..r"'*»n;.-__. e
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Vam pira Clan Lahmia: Tu banda debe incluir una

_ Vampi::a del clan Lahmia.

Nigtumante: Tu banda puede incluir un
MNigromante. ' -
Amade: Tu banda puede inchuir un Amado.
Hermana de Sangre: Tu banda puede incluir una
Hermana de Sangre. 4

Lacayes: tu banda puede hasta dos Lacayos.
Guerreros Es qneleln: Tu banda puede inchuir
cualquier mimero de Guerreros Esqueleto.
Espiritus: Tu banda puede incluir hasta cinco
HEspiritus. i
Chacales: Tu banda puede incluir cualquier

mimero de Chacales.

E{\'periencia Tnicial

LaVampira del clan Lahmia comienza con 20
puntos de experiencia.

Un MNigromante comienza con 8 puntos de
eXperiencia.

Un Amado empieza con 20 puntos de experiencia.

La Hermana de Sang;:c comienza con 0 puntos de

experiencia
Los Lacayos comienza con 0 puntos de experiencia

Secuaces empiezan con [ de experiencia
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Las signientes listas son utilizadas por las bandas de Lahimia para escoger su equipo.

Baqus E{xl mnjerqs

Lista de equipo para No Muertos
Armas de Combate Cuerpo a Cuerpo

D T TIOR3 J0

-5 R & o
5 L B L A D DT A e R T 3 co
Hacha.... S co
Espada.. 10 co
el s e s 10 co

FArena o Zanan Of s s e s L B0

- T 5 s A RURRSENSORN | 1)

Armas de Proye ctiles

Lista de equipo para Amados
Armas de Combate Cuerpo a Cuerpo

Bt v vnon s v s o s

BAZA, et

Bt e R A

el i s s e e e
55Tl 7 ORI 1 . .
Dol v i sl Daas
Adabardal e e s i Ee 10 co
T ToE o 2 NSRS 15¢co

Armaa manos.. ...cciviirr e ieeee. 13 €0

Armas de Proyectiles

Arco CoOrton oo Sco
e S aa R R 10 co R e R T AR R T Al o
L 25 co
Armaduras Pistola/ Ristra., ... .ooovioroiin o 15 co/30 co
Pistola de Duele/Ristra...........25 co/50 co
B ROl it s S e S R S T 5co
! CBSCO et men e eta e e e 10 eo Armaduras
Armadura ligera. .. oo 20 €0
Arrrafiarapesadaismniersiesivn . 25 ee B o e T 5co
Fodela, oo 5co
* Solo Vampiras y Hermanas de Sangre. O 10 co
Armaduradiperas osussaaassea 2D ea
t Armadura pesada. .., 0. D0 co
e e e

Bandas alivas

Lista de equipo para No Muertos
Armas de Combate Cuerpo a Cuerpo

Wby A D ...lfgzatisfl co

L PPN s 1 o < |
Fspmetie s isibmlsie e o sl e 1D

TE AR A e RS e s e T
L i ey, oo e el 15 co
Ao prEes s L e S ais v T e

Labigatdfdia i s es
Armas de Proyecules

BB TEORE 2o sire e s sl 5 S 5o

Lista de equipo para Amados

Armas de Combate Cuerpo a Cuerpo

Farabilpa: cun . i i o ....l'g:atist co
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PR A B | o cie e e e
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Combate Disparo Académicas Fuerza Velocidad Especial
Migromante = - X == %
1 Amado’ = x = x x =
J Hermana de Sangre b4 = e < x s
x = = x x =
T = B ——— . i . e i i
Realas especiales de los Lo TXluerlos
El grueso de la tropa de la hermandad ya estan muertos y no Sin Cerebro: Los INo Muertos nunca ganan experiencia,
se ven afectados por las heridas que podran aturdir o MNo aprenden de sus errores JQué esperabas?
paralizar un guerrero vivo. HEstas reglas especiales se aplican a Nota: Las Vampiras disfrutan de una vida eterna que les
todos los guerrerss con la regla especial de INo Muertos. permite panar experiencia a diferencia del resto de no
muertos.
Causan Miedo: Los no Muertos son craturas temibles,
por eso calisan miedo. No beben: los no rmmuertos no necesitan alirmentos ni

apuz. No obstante, los amimales vivos que acompafian a las
Inmune a Psicologia: Los MNo Muertos no se wven vampiras, siguen las reglas de agua de la manera normal.
afectados por la psicologia ¥ nunca abandonan un combate.

Muerte de la Vampira: Si la Vampira resulta muerta

Insensible al Deolor: Los INo muertos consideran el despueés de la batalla; 1a banda no podra contratar a otra.
resultado de afurdido en la tabla de heridas como dervibads. En vez de eso debera esperar a que la hermana de sangre
sea trasformada en vampira. Durante ese tiempo, el héroe
No pueden correr: Los No Muertos son criaturas lentas con mayor liderazgo asumira el papel de jefe, hasta que la
por lo que no pueden correr (pero pueden cargar de la forma hermana esté preparada 51 la Banda no cuenta con una
normal). Nota: Las Vampiras no se ven afectadas por esta hermana de Sangre podra contratar otra vampira. Si la
regla especial, pueden correr normalmente. Vampira y el nigromante resultan muertos despucés de una
batalla y Iz banda no cuentz con una hermana de sangre
Inmune a Venenos: Los INo Muertos no se ven afectados convertida en vampira, todos los secuaces con la regla no
por los venenos. muerto  resultaran automaticamente  destruidos  para
siempre,

HArmas Fepeciales de la Bermandad Iiahmia

Este es el equipo especial de las Vampiras del Clan Lahmia, solo esta disponible para Vampiras y Hermanas de Sangre

Aow .
Tidliep @iidio
Disponibilidad Raro 8 Coste: 25 co
Creador a par!ﬁ" de Jas .re{pzmx‘e.r mds vemenosas ded _‘::'bese.e‘a commbinado con fas artes OfEETES, 58 obtenen estar Pmrma’m arspas ron empy}:’ada.rpar

Jar sampiras del clan Lahbmia, tanto PAra @lacar @ Suf eRemigos, como Pard cartear @ Sus srvientes.

Alcance: Combate cuerpo a cuerpo; Fuerza: Usuario;

Reglas especiales: INo puede pararse, Restallido del Latigo, Venenosa

Reglas Especiales
No puede pararse: el litigo Ofidic es un arma flexible, y las vampiras lo utilizan con una gran habilidad. Cualquier intento
de parar esta arma es intitil. Una miniatira atacada con un latigo ofidio no puede efectuar paradas.

Restallido del litigo: Cuando el que empufiza el litigo carga obtiene +1 ataques durante ese turno. Este ataque se suma
después de cualquier otra modificacidn, Cuando el que empuria el latigo e...s cargado, también obtiene un +lataque pero sclo
emplea ese ataque contra la minatura que le ha cargado. Ese ataque adicional “Ataca primerc”. 51 es cargado
simulténeamente por-2 o mas miniaturas sélo obtiene +1lataque. Si el guerrero esta empleande 2 latigos, obtiene +1A por cada

de mano adicional; peLo salo el primer latipo obtiene la regla especial restallido del latigo™

oso: el veneno d’gliéh.g@ fidic entra en la sangre de la vichma y destroza sus organos y musculos. Se considera que
s estan cous‘??a:ﬁ":‘qﬁféﬂrﬁ cubiertas de Loto MNegro (consulta la seccién de Equipa del manual basico). No se pueden
el eﬁé’si‘nﬁ‘f' i Eiﬁ‘cho
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Reclutamiento: 110 coronas de oro

Hermosas y mortales, estas reinas de la seduccion y
el engario, acechan en antipiios aposentos llenos de
esplendores. ;En busca de que? Solo su amada reina
lo sabe, Ellas son las elegidas de la hermandad no
mterta,

MHAHPFRHIAL

15 4 4 4 4 2 528

Armas y armadura: La Vampira puede equiparse
con armas y armaduras elegidas entre la lista de
equipo de los no muertos.

Reglas Especiales
Jefe: Cualquier miniatura de la banda a 15
centimetros o menos puede utilizar el atribute de

liderazgo del jefe en vez del suyo propio.

No-Muerto: La Vampira es un no nmuerto y sigue
todas las reglas de los no muertos.

Conocimientos locales: (Solo Bandas INativas de
Khemr:) Las Lahmias conservan una buena
memoria de su hogar ancestral. En la fase de
exploracion si la vampira no a resultade dejada
fliera de combate, la banda puede repetir uno de los
dados, debera aplicarse el segundo resultado. Esta
habilidad solo funciona st la campafia transcurre en
Khemri.

0-1 ﬁi_g,r‘on{nnfe

Reclutamiento: 35 coronas de oro

Estos vendedores ambulantes de cadaveres no son
muy del agrade de las Lahmias hedonistas, pero al
finy al cabo tienen su utilidad.

MHAHPFRHIAL

I 3 = B2l w70

Armas y ammadura: El! INigromante puede
equiparse con armas y armaduras elegidas entre la
lista de equipo de los no muertos

Reglas Especiales

Hechicero: El Nigromante es un hechicero, por
lo que empieza con un hechizo de la lista de
Digromancia, consulta la seccidn de magia para mas
detalles.

Reclutamiento: 60 coronas de oro

Las Lahmias se sienten atraidas por los mortales
fuertes, tanto espiritual como  fisicamente. Su
seduccion da a las vampiras un placer inimaginable,
hasta que se cansan y sustituyen al pobre infeliz.

MHAHPFRHIAL

10 4 ¢ % 35 1418

Armas y armadura: El Amado puede equiparse
con armas y armaduras elegidas entre la lista de

equipo de los Amados.

Reglas Especiales

Devoto de la Vampira: El guerrero esta
totalmente embelesado por la vampira. Si esta es
derribada en combate el amado entrara en furia
asesina hasta que la vampira se levante, tan rapido
como pueda debe dirigirse al lado de la Lahmia
Atracara a todo aquel que esté en un radio de Socm
de su amada. 51 la vampira es muerta en combate el

amado entrara en fura asesma y ademas tendra

odio contra el asesino de su a/acuando es

esté muerto recuperara la norr 1idac_l.5 .
=

L

Habitmado al Miedo: Este
.. ?

mieda producido

espiritus,




0-1 Bermana de Rangre

Reclutamiento: 55 coronas de oro

Las Vampiras Lahoa; son criaturas
extremadamente solitarias, pero la preservacidn de
la hermandad es su maxima prioridad. Doncellas de
la mas zlta cuna son seleccionas para recibir el don
de la eterna juventud. Estas chicas son adiestradas
pata recorrer el camino de la Lahmia. INo son
totalmente no  mulertos pero  tampoco  son
totalmente vivas.

MHAHPFRHIAL

1 3 3 4 41317

Armas y armadura: La Hermana de Sangre
puede equiparse con armas y armaduras elegidas
entre lalista de equipo de los no muertos.

Reglas Especiales

Habituado al Miedo: Este guerrero es inmune al
miedo producido por wvampiros, esqueletos ¥
espiritus.

Semi-Vampira: Si la Vampira de la banda muere,
la Hermana de sangre puede tirar 126 en su
siguiente desarrollo, con 4+ se convierte en
Vampira a todos los efectos, conservando toda la
experiencia y habilidades de que dispusiera antes de
la transformacion. Esta tirada sustituye la de
desarrollo. Si la Hermada evoluciona, entonces una
nueva hermana puede ser reclutada por la banda.

0-2 Imccr\ios
Reclutamiento: 30 coronas de oro
Las Vampiras pertenecen a la nobleza, y como todo
noble, estas también tienen sus sivientes. Estos

humanos se wuelcan ciegamente, sirviende a sus
damas oscuras en todos sus caprichos.

MHAHPFRHTIAL

W 2 2 884 3859

Armas y ammadura: Los Lacayos pueden
equiparse con armas y armaduras elegidas entre la
lista de equipo de los no muertos.

Reglas Especiales

Habituado al Miedo: Este guerrero es inmune al
miedo producido por vampiros, esqueletos y
espiritus.

Devoto de la Vampila: El guerrerc esta
totalmente embelesado por la vampira. Si esta es
derribada en combate el amado entrara en funa
asesina hasta que la vampira se levante, tan rapido
como pueda debe dirigirse al lado de la Lahmia
Atacara a todo aquel que esté en un radio de Scm
de su amada. 51 la vampira es muerta en combate el
amado entrara en furia asesina y ademas tendra
odio contra el asesino de su amada, cuando este
esté muerto recuperara la normalidad.

Favorecido: S5i el Amado resulta muerto,
entonces la vampira puede concederle el beso de
sangre a un lacayo. Elevando a este a la categoria de
Amado, y permitiendo a la banda contratar los
servicios de  otto  lacayo. El guerrerc  we
incrementado: su atribute  de  liderazgo a 8.
Conceder el beso de sangre cuenta como una tirada
de desarrollo.
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@uerreros Fegueleto

Reclutamiento: 20 coronas de oro

Ya que los zombis resultan poco agradables de
mirar ¥ desprenden un hedor fétido, las Lahmias
suelen utilizar esqueletos. Mucho mas versatiles que
y bonitos que sus hermanos.

MHAHPFRHIAL

i 2, 02 B8 25

Armas y armadura: Los guerreros esqueleto
puede equiparse con armas y armaduras elegidas
entre la lista de equipo de los no muertes.

Reglas Especiales
No-Muerto: Los guerreros esqueleto son no
muerto y sigue todas las reglas de los no muertos.

0-5 Feclvos de Sansre

Reclntamiento: 25 coronas de oro

Muchos mortales han caido en el hechizo de las
Lahmias, todos tenen su utilidad, algunos son,
sabrosos..

MHAHPFRHIAL

19 5 % 3 541 31

Armas y armadura: Los Esclavos de Sangre
puede equiparse con armas y armaduras elegidas

entre la lista de equipo de los no muertos.

Reglas Especiales

Habituado al Miedo: Este guerrero es inmune al
miedo producide por vampitos, esqueletos y
espiritus,

88

0-5 Babuesos Teuros
Reclutamiento: 20 coronas de oro
Estos perros negros como la noche y de ojos rojos,

son los guardianes de las Lahmias muentras
duermen, y también son un desayuno estupendo.

MHAHPFRHIAL

18 3 0 3 31415

rmas y armadura: Los Sabuesos INegros nunca
A d Los Sab i

utilizan armas ni armaduras, y no sufren
penalizador por ello.

Reglas Especiales
Causan Miedo: Los Sabuescs Ncgros son

criatiiras temibles, por eso causan miedo.

Animales: Los Sabuesos Negros son animales,

por lo que no ganan experiencia.




§-5 Eepiritus

eclutamiento: 45 coronas de oro

La tierra de Khemri esta llena de espiritus, estos a
una llamada de su ama se materializan para cumplic
sus deseos.

MHAHPFRHIAL

18 3 © 3 41 318

Armmas y armadura: Los espintus pueden
equiparse con armas y armaduras elegidas entre la
lista de equipo de los no muertos.

Reglas Especiales
No-Muerto: Los espiritus son no muertos y sigue
todas las reglas de los no muertos.

Armas Espintuales: Todas las armas que
empufien los espiritus se consideran espirituales,

esta arma causa golpes criticos con 5+.

Chacales

Reclutamiento: 20 coronas de oro

En los territorios del norte, las Lahmias han
aprendido a apreciar los perros, pero nada se puede
comparar con el chacal de su tierra natal, tan astuto
COMO UN Vampiro.

MHAHPFRHIAL

15 3 0 331 214

Armas y armadura: Los Chacales nunca utilizan
armas ni atmaduras, ¥ no sufren penalizador por
ello.

Reglas Especiales

Jauria: UUn chacal no es muy peligroso, pero una
jauria ya es otra cosa. Si dos o mis chacales luchan
contra la nusma miniatura, cada chacal ganara un

ataque extra ese turmo.

Animales: Los Chacales son animales, por lo que

No ganan experiencia.
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La Vampira de la banda pueden escoger estas habilidades, en vez de las habilidades normales.

Celeridad
La vampira puede correr a st maximo movimiento, pero
a efectos del juepo contara como si solo hubiera
movido. Hsto le permite correr y dispara, correr y
ccultarse o cualquier otra accion que solo se permita si
no ha corrido.

ﬁipnoﬁzar‘
Al comienze de la fase de combate, designa una
miniatura enemiga en contacto peana con peana con la
wampira, esta debe superar un chequeo de liderazgo o
no podra atacar este turno y todos los ataques dirigidos
a el sumaran +1 a impactar. Esta habilidad no afecta a

las muniatiuras inmunes a psicologia.

N7

Tare NNy

il

Foc 5
AHAZA S j_-)s_pm

A oun g‘l.lC:IIE[O
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1%¥eﬂequ de Vﬂ_n?pir‘o
El Vampiro dispone de upa ftirada de salvacidn
inmodificable de 6+ contra cuéiquic: herida, si una arma
calisa 1n&1-tip1cs heridas, dcb{c-tiﬁ?rsc la salvacion antes de
multiplicar Ias heridas. Esta habilidad puede combinarse
con echarse a un lado o Esquiﬂfé: para mejorar _ia.tim_c_[g"ﬁ

4+,
i

Inocencia 2 erdida
La Vampira parece el ser m‘és tierno y wirginal sobre la
faz de la tierra. Gana la habilidad de atacar primero en
combate cuerpo a cuerpo, si otra miniabira pose una
habilidad simular, el combate se resolvera por orden de
iniciativa, en caso de empate 1106 para desempatar.

. Seduccicn
Al inicio de la fase de combate tira un chequeo de
liderazgo, en caso de superar la prueba, designa una
miniatiira enemiga en contacto peana con peana con la
vampira. Bl guerrero deberd superar un chequeo de
lidl:taZgC:, en caso' de falla:, la miniatira pasa a ser

. controlada por la vampira. Bl jugador propietaria puede

intentar recuperar el control en su fase de recuperacién
superando un chequeo de liderazgo. 51 la vampira ataca

seducido, esta pierde el control

TTautoméaticamente, Sioel puerrero terminz la batalla en

control de la vampira se considerara fuera de combate.
Solo se puede controlar un guerrero a la wez, las
miniaturas inmunes a psicologia no se ven afectadas por
esta habilidad.

Criatura de la Techie
La vampira se confunde con las sombras de manera
natural, como si fuera parte de ellas. 5i la vampira no se
movié en su fase de movimiento cualquier intento de
carga, disparo o lanzamiento de hechizos contra ella,
debera superar 4+ en 1D6 para poder hacerlo.
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En eladio 2.293 del calendario 3'mpem'az,’ el wmiperio. segiia bastante a'e.mrgmz'gm'a. Tres Condes BElectores mpz'mém al trone

x'mperz'mf 7 los baranes luchaban entre St por el paa'er v la tierra. Las guerras de los Vampiras habian acabads ¥ las fms'lz'a.r !
nobles en disputa, habian olvidade su unidad contra la amenasa terrible de los vampiros, ereyendo que ya estaban destruidos.

Eve mismo afio. Un visitante extrafio Negé a la corte de Stirlend. Los beraldos la anunciaron como la Princesa Layla de
Ca_pbeﬂ wna de las ciudades drabes del sur. Su ﬁ_gxm de{ga,a'a estaba recubierta con una tanica de seda negra, que se
balanceaba y bailaba como si tuviera vida propia. Una mdscara de plata que representaba una expresion bella, ocultaba su
1ostro bajo un pafinelo de lana carmesi. Unos criados con la_piel color aceituna la acompaiiaban, langands asua de rosas
sobre su cwerpe y al aire, Los soldades ataviados con wna cota de malle negra y wna placa esmaltada cubrian sus cabegas con
CASEOF CON _pz'tzcba.r gy _pfam.r ﬁm;"e.r en blanco, marchaban m\'gz'dmmfe tras la princesa wrientras ésta se abria pase hacta la

camara del Conde Ewald

E/! Conde quedd atermarizade por la aparicidn gracil que tenia ante ély sin mediar pregunta o vacilaciin, Ewald tnvitd a la
princesa a quedarse en el castillo. Los dos cenaron juntos mientras los bombres del conde permanecian observando en silencio
a sus guardas que no entraron en los barracones, sino que abandonaron el castille y se instalaron en los campos de tiro de los
argueros en wnas tendas negras, No encendieron ninguna hoguera en su campamento y los centinelas curigsos de las almenas,
1o pedieron oir una sola vog, Bl dinico movimients que se escuchaba era el de los soldados que patrullaban sin descanso,

A la mafiana siguients, Ewald anuncis sus espésales con la Pringesa Layla, para forjar una alianga con los drabes. Con
estos nuevos aliados prometio, podria ascender al frowo imperial de Stirland. Muchos se animaron al conocer la buena
noticia, ya que el conde necesitaba un berederg, y las fortunas de Stirland menguaban en su lucha por la dominacicn. Sin
enbares, babia unos cuantos a los que no les gustd este giro en los acontecimeentos. El jefe de ellos era Gerbardt el consejers
del tesoro del conde. Habia oidlo acerca de las dotes excorbitantes que solicitaban lbs sefiores drabes para los casamientos de sus
bijas, v ademds sospechaba que Layla no era siguiera wna princesa. Asi qite envid a sus agentes para gue espiasen a la
princesay Su entorno.

Pasaron semanas y Gerbardt no fenia noticias de sus espins. Apenas veian a Layls, aungue ol conde pasaba casi tods el
tiesmpo con ella. Gerbardt femia que sus agentes habian sido asesinadas y decidic investiparlo ¢l mismio. Esa noche ordens gue
cico de sus miefores guerveros permanecieran en el excierior del cuartel ) siguteser: a Layla. Entonces, él entraria por una riia
oculia que Solp onoGian KNAS CHANTES SIrvientes ) ortesanos. ) descubrivian lo que ocsltaba alfi Lo que encontrd alli fie algo
witecho mds fenuble que una mujer bambrienta de oro. La mdscara de plata de Layla estaba sobre la cama y se habia
e_;r.wh‘arfa el _paﬁxeb. Az _pa’fz'a'ﬂ. [xg de fa vels, Gerbardt c‘ofrgbm!)& que i _péef era _pdﬂrfa ) que era cabva La prinvesa se
wnclinaba sobre algo cuando se balanceo bacia un lads, el consejers wio que se tratoba de uno de sus agentes; La sangre b
wianaba de wna brecha en el cuello mientras la “princesa’ solfaba cu caddver en el suelo, El wonsejero wo pudo evitar que se le
escapara i grif .;cgﬁma’a_r Lg'ia) con la mﬁbz'a'eg de un rayo, se girg y loie. Bn su

boca sobresalian unos colmillos tan largos como los dedos de un bombre y su
rostro bestial estaba swreado de cortes y cicatriges. Como no habia agwa de rosas
para ocultarlo, el arre desprendia el bedor espeso de da putrefaccion, Gerbardt grite
pediende ayunda a sus guardiasy buyo por el pasadizo ocnle. La vampira babia
dnvocade a sws propios guerrerss, Sus rostros sin carne se bicieron visibles a la

i de la luna; Jos soldados no muertos se babian concentrade en las puertas |
witentras Layle acechaba en los corredores del interdor: Bl conde fue puesto a salve,
wrtentras se inicaba una batalla en los WRITOS ) 8Tt e;’pafs'o del castille. Durante
varias horas, s bapbres valientes de Stirland luchaban contra los soldados
esqueleto. Crando fos primeros rayes de lusg empesaron a salir, la vampera resnio
a sus guerreros, despues de haber sactado su sed de sangre con docenas de soldados )l
sirvientes. BEntoncesel ejerveto o wiserto se relird en direccrdn al este, a'e.r.%barené}m'
o Jos primeros destelips de lug en direccidn a las montafias y nunca se le volvid a
ver de Hiero.
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Lag Bandas viajan hasta la tierra de los muertos o las que viven en ella, estan formadas por muiltiples razas y por

diversas razones, pero todas deben enfrentarse a los horrores de esta tierra maldita.

Aunque es muy divertido jugar partidas aisladas, parte del desafio del juego es organizar una banda de forma que sea
una fuerza temida para todos. Una camparia le da a tu banda la oportunidad de ganar experiencia y nuevas habilidades,

ademas de la ocasion de reclutar nuevos puerreros a medida que su fama y fortuna crecen.

ju_gar una gan?paﬁa en I{ﬁerpri

Las campafias ambientadas en Khemri siguen las
mismas reglas que el libro basico de Mordheim, con
alpunas excepciones importantes que se detallan a
contnuacion.

Jgécuencia ,‘E)q.sl'erior a la Balalla

Despues de que acabe la batalla, ambos jugadores
efectian el sipuiente proceso. No tienes por qué
completar todo el procesc de una sola vez, intenta hacer
las cinco primera: s del proceso justo después de la
batalla. Pued

adelante,

as pensarte las compras mas
ada de dados debe tenec
ores o una tercera parte

¥

’

Hendas. Determina la gravedad de las hendas
de cada guerrerc que haya quedado fuera de
combate al finzl de la partida. Consulta la tabla
de Heridas Graves en la pagina 118 delThanual )
de Mordheim.

Otorga expenencia. Los Hérces v los grupos
P smp
de Secuaces ganan ezperiencia por sobrevivic a
g E P
las batallas. Consulta la seccidn de Experiencia
y la de Hscenarios para conocer todos los
detalles.

Tirada en la Tabla de Exploracién.
Consulta la seccion de Beneficios de este
manual para conocer todos los detalles.

Verificar limite de carga. Consulte la seccion
de agua de este manual para caleular el limite
de carga.

Reabastecimiento. Consulta la seccidn de
reabastecimiento  de este libro para mas
detalles.

Reclutamiento de mnuevos Zuerreros  y
Comercio. Afiade mas miembros a tu banda y
adquiere nuevo equipo, tal como se describe en
la seccion de Comercio de este libro,

Puesta al dia del valor de tn banda. Ya estas
listo para combatir de nuevo.




Determina las lesiones graves para cada guerrero igual

que se detalla en el manual de Mordheim pagina 118,

Con la diferencia que si algiin guerrero es incapacitado

para luchar una batalla, este guerrero no podra
5 ;

trasportar ni agua ni tesoro, y automaticamente no se

recuperar & menos que se le de aguas

K xperiencia
- 2
Heroes y secuaces ven incrementados sus dotes batalla
tras batalla. En este mismo libro se incluyen nuewvas
habilidades que complementan las ya existentes,
consulta la seccidon de experiencia del mamual de
MMordheim pagina 120, para mas detalles.

Egploracién

Después de cada batalla las bandas deben tirar en la
tabla de exploracidn para calcular sus ganancias, en este
libro se presenta la nueva tabla de exploracion para
Khemn, que susttuye a la descota en manual de
Mordheim. Consulta la seccidn de beneficios para mas
detalles.

Iu'n?ile de gm:_qa

Como se describe en la seccidn de reglas del apua de
este manual. Al finalizar la batalla después de la tirada de
exploracion se debe hacer el computo total de carga, en
caso de exceder el limite, la banda debera desechar agua

o tesoros.

ﬁmbqsl e rpl enlo

Una wesz contabilizado el limite de carga, después de
desechar los objetos sobrantes, la banda debera efectuar
una tirada en la tabla de reabastecimiento descrita en
este manual, esta tirada representa la dificultad de los
guerreros para conseguir alimento en el desierto, a
diferencia de la ciudad de Mordheim, la tierra de los
muertos resulta mucho maés complicade encontrar
asentanuentos o oasis donde reabastecerse.

Reclulamienlo y Comercio

Si la banda tuvo éxito en la tirada de reabastecimiento,
podra reclutar y comerciar como se describe en el
manual de Mordheim. En este manual se presenta una
nueva tabla de comercio que sustituye a la del manual
basico, algunas armas han cambiado de precio o de
disponibilidad, esto representa el cambio experimentado
por las bandas al adentrarse en la tierra de los muertos.
Consulta la seccion de comercio para mas detalles.

Valor de la Banda

Una wvez finalizado el comercio y el reclutamiento, ya
solo falta calcular el nuevo walor de la banda, tal y como
se describe en el manual de Mordheim. Después de esto
tu banda ya esta lista para volver a la batalla.
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A fmedida que los guerreros participan en mas y mas batallas, aquellos que sobreviven ganan experiencia y mejoran sus
habilidades de combate. Esto se representa en las campafias mediante los puntos de experniencia.

En Khemn la experiencia funciona de la igual que en Mordheim, tal y como se describe en el manual basico.
seccidn se presentan nuevas habilidades para los guerreros en el desierto. También se detallan los puntos de
’

maximo inherentes a cada raza.

Babilidades de Combale

La Thabilidad “Experto en Hsgrima” sufre una
modificacion a la regla, ahora al adquurir esta habilidad el
guerrero puede escoger cimitarra en vez de espada para
aplicar el bonificador. Esta habilidad pude ser escogida
dos weces para disponer del bonificador en las dos
ArMmas.

Babi lidd(qu @enéricqs

Las Habilidades genéricas, son aquellas que no entran en
ninguna de los cinco grandes grupos. Todos los
guerreros pueden escoger habilidades genéricas en vez
de las habilidades normales.

Incremento de Mlribulos

Los atrbutos de ciertos guerreros no pueden
incrementarse mas alla de los limites maximos que se
muestran en los siguientes perfiles: 51 un atributo ya se
halla a su mazimo permitido, escoge la otra opcidn o tira
de nuevo si sélo puedes incrementar un atributo. Si
ambos se encuentran al maximo, puedes incrementar
cualquier otro atributo en +1 en su lugar. Fijate que éste
es el unico moda en el que pueden llegar a un
Movimiento maximo ciertas razas. RKecuerda que los
Secuaces solo pueden afiadir +1 a cualquier atribute.

MHAHPFRHIAL

Humana 10 o6 6 «F 4 3 649

MHAHPFRHIAL

Enano 8 7 6 4 5 3 54 10

MHAHPFRHIAL

Enano Canibal 10 6 2 4 6 3 558

M HA

HP

En esta
atributo

Sefior Funeranio

10 6

M HA

HP

Sacerdote
Funerario

10 6

M HA

Hr

MNecrotecto

10 6
M HA

HP

Acolito

10 6

M HA

HP

Vampira

15 8

M HA

HP

Hermana
de Sangre

12 6

M HA

HP

Hobgoblin

1a 5

M HA

HP

Gnoblar




Liista de T2uevas abilidades

Las listas de Habilidades se utilizan para escoger habilidades aprendidas con sus desarrollos. Tu guerrero esta

restringido & unas listas especificas, dependiendo del tipo de banda y de qué tipo de guerrero sea. La descripcion de
cada banda incluye una lista de las habilidades disponibles a los Héroes de esa banda en particular.

Alpunas bandas también tienen acceso a una lista de Habilidades tinica, lo que se especifica claramente en su
descripcidn. Estas habilidades nuevas son complementarias a las del manual de Mordheim.

Boabilidades de Disparo
Tirador de Clima Lluwioso: El tirador esta tan
familiarizado con el clima hiimedo que no le afecta la
lluwia. El guerrero no sufre penalizadores al disparar
lloviendo, si utiliza armas de pdlvora podra dispara
normalmente sin efectuar el chequeo de polvora mojada

Babilidades Hcadémicas
Conductor de Carmros: Los carros son muy dificiles de

controlar y un guerrero debe tener esta habilidad para
conducir un carra con eficacia en el combate. Un

cochero sin esta habilidad no puede cargar.

Conocimientos Elementales: Los Cazadores de
Brujas, las Hermanas de Sigmar y los Sacerdotes
Guerreros no pueden poseer esta habilidad. Cualquier
guerrero con esta habilidad puede aprender Magia
elemental si posee un Tomo de los elementos. Solo es

posible aprender una lista elemental por tomo magico.

Pabilidades de Fuerga

Golpe con el Escudo: El guerrero ha aprendido a
utilizar el escudo no solo para defenderse. El guerrero
recibe un ataque extra st combate equipado con escudo.
Un enemigo herido por un escudo recibe un +1 a su
tirada de salvacion por armadura, y se salva con una
tirada de salvacion por armadura de 6+ si no tiene
ninguna

Doabilidades de Velocidad

Fintar: El guerrero es increiblemente agil. Siempre que
sea cargado el guerrero puede declara una finta, solo es
posible declarar una finta por turno (a menos que se
adquiera esta habilidad wvanas weces). Entonces el
guerrero debe superar una tirada enfrentada de iniciativa
(cada adversario tra 120 y suma la iniciativa, un
resultado de 1 en el dado significa un fallo), si sale
victonoso desplaza a la miniatura que cargo hasta el
punto donde esta el guerrero y mueve a este Sem en'la
direccidon que prefieras, ten en cuenta que no puede
acabar el movimiento en contacto con otra miniatura.

Tabilidades @Genéricas
Desactivar Trampas: Este héroe es capaz de detectar
las trampas con relativa facilidad. El guerrero que posea
esta habilidad podrd moverse libremente por una zona
de trampas sin hacer detonar ninguna, pero puede verse
afectado por la trampa disparada por otro compafiero.
Ademas esta habilidad le permite desactivar trampas, el

guerrero debe terminar su movimiento en contacto con

la trampa e invertir el turmo completo en tratar de
desactivarla. Para desactivar una trampa simple debera
superat 6+ en 226 vy para desactivar una frampa
compleja 8+ en 2126 (ten en cuenta que si sale 6 puedes
wvolwer a tirar el dado). 5i no se tiene éxito en la tirada
inmediatamente el guerrerc debera superar un chequeo
de iniciativa, si se falla el chequeo la trampa se activara.
HEsta Habilidad puede adquirirse diversas wveces hasta un
miaximo de 4, cada vez que es adquirida se reduce -1 la
dificultad de las ticadas.

Rearmar Tiampas: El héroe es un trampero notable,
puede rearmar una trampa inutilizada, tanto por el
tiempo como por que ya ha detonado o porque ha sido
desactivada por otro guerrero. Toda trampa que ya a
sido detonada o desactivada una vez rearmada volvera a
conservar el mismo mecanismo, s1 se intenta rearmarc
una trampa inutlizada por el tiempo, primero debera
tirar 1126 para determinar que tipo de trampa era, 1-4
Trampa simple, 5-6 Trampa compleja. Para rearmar una
trampa simple debera superar 6+ en 2106, y 8§+ si se
trata de una trampa compleja. El gpuerrerc debera estar
en contacto con la trampa al finalizar el movimiento
para poder rearmarla y debera invertir todo el turno para
lograrlo, un fallo en la tirada solo implica que no se
rearmo la trampa. Hsta Habilidad puede adquirirse
diversas veces hasta un mazimo de 4, cada vez que es
adquirida se reduce -1 la dificultad de las tiradas.
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Eﬂs una Epoca oscura. o
FI poder de los Reyes Sacerdofes es polvo,
han perdido su corona y su qloria olvidada
Tia promesa de una era de pas
y prosperidad se ha ahogado en sangre.
* s nuesiro momenlo,
ya que las ruinas de Rhemri
quardan un premio mds alld de nuesira imaginacion;
lesoros monsiruosos gue pueden concedernos
fodos nuesiros deseos.
Pero fened cuidado con nuesiros enemiqos.

Temed a las momias y a las Bestlias del desierlo ™

gue acechan por la noche.
Cuidado con los cuchillos de los hombres,
los asesinos deambulan libremente por esfa fierra.

Temed a los caddveres

gue caminan como log vivos,
las malvadas Vampiras

y los pestilenfes Bobaoblin.

+ Fslo es RKhemyri
la Tierra de Iqs-_muer'lqs.

F.sle es el hogar de fodas vuesiras quéﬁanﬁ;.

Tened cidado de gue no gea lambien vuesira

N
n

lumba.
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Comiensa la Parfida

gecuencia Previa a la Balalla

Estos son los tres pasos que deben seguirse antes de
empezar una batalla, ten en cuenta que las reglas
descritas en el manual de Mordheim se les ha cambiado
la secuencia en la que deben ser realizadas.

1 Generar el escenario y configurar el campo
de batalla.

2 Generar las condiciones climdticas

5 Repartir unidades de agua

4 Efectuar tiradas de las viejas heridas de

@enerar el Escenario

Como explica el manual de Mordheim, el escenario debe
ser elegido aleatonamente por el jugador con menor
valoracidn de banda. También esta la posibilidad de que
todos los jugadores se pongan de acuerdo para disputar
un escenario determinado, o que prefieran cambiar

alguna de las normas especificas del escenario.

@enerar las Condiciones Climdlicas

El jugador con menor waloracién de banda tira 2126 y
aplica el resultado descrito en la tabla de condiciones
climaticas para la partida. Consulta la seccidn de reglas
para mas detalles.

jﬁemrlir dnid&dés de ﬁ_gpa

Después de saber que clima afectara a la batalla, deberas
asignar unidades de apua a las tropas, tal y como se
describe en la seccidn de reglas del agia Ten en cuenta
que si un gierrero no participo en la anterior batalla no
se le da agua, no podra participar en esta

Vie_'la Derida de @uerm

Como se describe en el manual de Mordhein, los
guerreros con una vieja herida de guerra deben efectuar
unz tirada para saber si pueden combatir. Esta tirada se
hace después de repartir las unidades de agua porque el

guerrero consume agua igualmente, aun que no iche.




Escenaﬁqs _,

descritos a  continuacién  estan
ambientados en los desiertos de Khemno y en los
dungeons que hay en la necropolis. Otros son iguales

Los escenarios

que log descritos en el manual de Mordheim. También
se incluyen una tabla de escenarios mult jugador.

1D6 Tabla de Escenarios para2 jngadores

2 El jugador con el walor de la banda mas bajo
puede elegir el escenario que se jugara.

3 Tesoro Escondido (Manual Mordheim)
4 Incursidn en la Tumba
a Mo pasareis (MManual Mordheim)

6-8 Escaramuza MManual Merdherm)

9 Defender el Oasis

10 Defender la Tumba

11 Encuentro Casual (Manual Mordheim)

12 El jugador con el valor de la banda mas bajo

puede elegir el escenanio que se jugara.

5-6

10

11

Tabla de Escenarios Mula iu;_:_r_ao

El jugador con el walor de la banda mas bajo
puede elegir el escenario que se jugara.

Caceria de Monstruos (Manual de Caos en las
Calles)

Incursion en la Tumba

A la Busca del Tesoro (Manual de Caos en las
Calles)

Ptotc_ge:: al Principe

Emboscada (Manual de Caos en las Calles)
Escaramuza (Manual Mordheim)

Rescate

El jugador con el walor de la banda mas bajo
puede elegir el escenario que se jugara.




Las bandas han oide mimores de una timba escondida
en el drea donde estan buscando tesores. Cada banda
quiere para si las riquezas que esconde y por eso tratara
de encontrar la entrada antes que sus oponentes,

Elemenlos de Fscenografia

Debe crearse un dungeon con una gran camara central,
mas una entrada por banda jugadora, tal y como se
describe en las reglas de creacion de dungeons.

Redlas especiales

En la camara central del dungeon debe colocarse un
cofre con el tesore, un guerrers puede trasportatlo a
mitad del movimiento normal sin poder correr, puede
ser ayudado por otro compafiero, en ese caso moveran
el mowimiento normal sin poder correr. Las riniaturas
que trasporten el cofre solo podran utilizar una manoc en

combate. Si el guerrero es abatido otra miniatura puede
! recoger el cofte, al final del movimiento debe estar en
contacto con el cofre e invertic el resto del turno en
cogerlo.

Bandas

Tira un dado para saber quien empieza a niover, la
banda que empieza a mowver puede elegir la entrada que
prefiera para desplegar.

alh \ i ff"

810r1 en la Tumba

Inicio de la Parlida

El que haya sacado el resultado mas alto empieza a
IMOWVEL.

}(inal de la Parlida

La partida termina cuando una de las bandas logra sacar
el tesoro del dungeon o si una falla el chequeo de
retirada.

E{vperi encia

+1 Sobrevive. Cualquier Héroe o grupo de Secuaces
que sobreviva a la batalla, gana +1 punto de experiencia.

+1Jefe Vencedor. El jefe de la bandza vencedora recibe
+1 punto de experiencia adicional.

+1 por quedarse con el Tesore. Siun
Héroe o un Secuaz logra sacar el tesoro del dungeon,
gana +1 punto de experiencia.

+1Por Enem.igu Fuera de Combate. Cualquier
Héroce gana +1 punto de experiencia por cada enemigo
que deje fuera de combate.

Tesoro

El ganador obtendré joyas por valor 1D6x10co y 1D3
gemas por valor 1D6x5co cada una Ademas
tirarse 3 veces en la tabla sipuiente.

D6 Tesoro Encontrado

Armadura Pe sada
153 Cli’l‘lltﬂ&f@.




Esceﬁar’fo

Tu banda ha encontrado un oasis, Este hallazgo es
fundamental para la supervivencia de s guerreros.
Mientras estais descansando un gnipo intenta tobaros
las reservas de agua.

Elengenlqs de Escenograﬁh

Coloque elementos de escenografia por todo el campo
de batalla, que no excedan en su peana 10zl10cmy
palmeras, edificios pequefios y minas son ideales, estos
elementos no pueden estar a menos de 30cm de los
bordes, en el centro de la mesa de colocarse un oasis o

un lago.

Bandas

La banda con la valoracidn mas baja sera la defensora,
en caso de empate, la banda con menor nimero de
guerreros sera la defensora, si persiste el empate la
banda con menor cantidad de agua sera la defensora. S
aun hay empate tire un dado el resultado mas alto elige.
Puede darse el caso que una banda no muerta sea la
defensora, para privar de sustento a sus enemigos, o
quién sabe.

El defensor despliega en primer lugar a 15cm del oasis o
lago, el atacante despliega a 15em de cualguier borde.

Tnicio de la arlida

El atacante mueve en primer lugar.

a sioal final del tumo del defensor la
niaturas en un radio de

E{vperienda

+1 Sobrevive. Cualquier Hérce o grupo de Secuaces
que sobreviva a la batalla, gana +1 punto de expenencia.

+1Jefe Vencedor. El jefe de la banda vencedora recibe
+1 punto de experiencia adicional,

+1 Por Enemigo Fuera de Combate. Cualguier
Heroe gana +1 punto de expenencia por cada enemigo
que deje fuera de combate.

Recompensa

El ganador de la batalla no tendra que tirar en la tabla de
reabastecimiento puesto que logro defender o capturar
el oasis. Podra llenar al mazimo sus reservas de agua (no
exceder el limite de carga contando los tesoros).

j;ca]lo de la mision

El perdedor de la batalla sufrird un modificador de -1 en
su tirada de reabastecimiento, puesto que encontrar un
segundo oasis no es tarea facil.




" EHste escenario estd ubicado en el interior de un
dungeon. La banda ha entrado en una tumba, mientras
se encuentra en la camara mortioria, mientras ‘esta
saqueando los tesoros escucha que alguien esta

accediendo a la tumba. La banda tiene que escapar sin

ser descubierta por el enemigo.

Elemenlos de Fecenografia

Debe crearse un dungeon aleatoramente, con una gran
camara central, con un minimo de tres entradas, mas a
ser posible. El jugador defensor despliega dentro de la
camara o a un mazime de 15cm de ella. El atacante
despliega & un mazimo 15cm de una o diversas entradas.
El juego termina cuando una de las bandas abandona el
dunpgeon con el tesoro a cuestas, o si una de las dos
bandas falla el chequeo de retirada.

Redlas especiales

Una miniatira del defensor es nombrada para levar el
cofre- del tesoro, esta mimatura no podrd comer ni
cargar, si es cargado por otra miniatura solo podrd
utilizar una mano en el combate. Si el guerrero es
abatido otra miniatura puede recoger el cofre, al final del
movimients debe estar en contacto con el cofte e
nvertir el resto del turne en cogerlo.

Bandas

Ta mitad de las bandas seran defensoras v lz otra mitad
n atacantes, los resultados mas altos seran atacantes,
ay un nimero impar de bandas las defensoras seran

MIMEerosas.

cruzar por el otro extremo del tablero y poner el

ipe a salvo. La parte atacante debe lograr que el

- Inico de la Parlida
e g

 El atacante mueve en pomer lugar, si hay varios
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;f'final de la Parlida

La partida termina cuando una de las bandas logra sacar
el tesoro del dungeon o si una falla el chequeo de
retirada

Egperi encia

+1 Sobrevive. Cualquier Héroe o grupo de Secuaces
que sabreviva a la batalla, gana +1 punto de experiencia.

+1Jefe Vencedor. El jefe de la banda vencedora recibe
+1 punto de experiencia adicional.

+1 por qlleda!se con el Tesoro. 51 un
Heroe o un Secuaz logra sacar el tesero del dungeon
gana +1 punto de experiencia.

3

+1Por Enemigo Fuera de Combate. Cualquier
Heéroe gana +1 punto de experiencia por cada enemigo

que deje fuera de combate.
Tesoro

El ganador obtendra joyas por walor 1D6x10co y 1D3
gemas por valor 1D26x5co cada una. Ademas debe
tirarse 1103 veces en la tabla siguiente.

iD6 Tesoro Encontrado

Armadura Pesada

1123 Cimitarra

1136 Yambiya

Casco con gema incrustad (1D6x10co)
Escudo

Pata de mono

(=S¥ R R T ]




E 8cenario

Son muchas las historias que tratan sobre los peligros a
los cuales se enfrentan las caravanas que cruzan el
desierto, vy de los multiples nobles que han sido
secuestrados o asesinados al transitar por dicho paraje,

Elerpenlqs de I;sceno_gaffa

La batalla transcurre al aire libre, distribuya la mesa de
forma normal, Con palmeras, ruinas, casas, etc.. por
todo el tablero.

Reahs espeiaes

El principe movera aleatoriamente en su fase de
movimiento a menos que una miniatura defensora este
en contacto peana con peana con él en ese caso el
principe seguira a la riniatura donde waya. 5i hay alguna
miniatura amiga a 10cm y no esté en contacto con
ninguna otra el principe se dirigird hacia alli. El principe
no cargara contra ninglin enemigo, pero puede darse el
caso que en un movimients aleatorio entre en contacto
con algin enemigo. 5i alglin enemigo esta en un radio de
10cm del principe, este en su movimiento marchara en
diteccion contraria.

MHAHPFRHIAL

Principe 70 I S = W - )

Armas y ammadura: E| principe va armado con
Cimitarra y una Yambiya

Bandas

las bandas seran defensoras y la otra mitad
Ios resultados mas altos seran atacantes,
co impar de bandas las defensoras seran

la caravana logre
leto y poner el

: te debe lograr que el

Thicio de la Parlida -

El defensor despliega en primer lugar en uno de los des
bordes anchos de la mesa, a continuacion el atacante
despliega como quiera en los dos bordes estrechos, a un
minimo de 30cm del borde de despliegue

jffinal de la Parlida

Si el principe logra escapar por el borde contrario de su
despliegue, o si es muerto por la banda atacante.
También finalizara la partida si las bandas fallan el

chequeo de retirada.
Fxperiencia

+1 Sobrevive. Cualquier Héroe o grupo de Secuaces
que sobreviva a la batalla, gana +1 punto de experiencia

+1 Jefe Vencedor. El jefe de la banda vencedora recibe
+1 punto de experiencia adicional.

+1 por Matar el Pu'.n(:ipe. Siun

Heéroe o un Secuaz logra matar el principe, gana +1
punto de experiencia aparte del +1 por enemigo fuera
de combate.

4+1Por Enemigo Fuera de Combate. Cualquier
Heéroe gana +1 punto de experniencia por cada enemigo
que deje fitera de combate.

Recompensa

Si las bandas defensoras logran salvar el p
ganaran 4D06co cada una como recompensa. Si la
atacante lopra matar-lo obtendra ZD6co que cncon%
entre sus restos mas una cinutarra.
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os siglos, los humanos siempre han
odiciado entre si las posesiones, Oro, armas, esclavos,
de modo que la tierra de los muertos no es ninguna
excepcidn. El secuestro es muy comin entre los
moradores de las dunas, ya sea como moneda de
cambio, para pedir un rescate o como mano de obra
Muchos de los secuestrados son  rescatados por
mercenarios pagados por las familias ricas, otros no
tierien tanta suerte ¥ perecen entre las arenas.

Este es el clasico escenario que jugarian dos bandas de
nomadas, pero puede ser adaptado para cualquier banda.

Elemenlos de Fecenogralia

El defensor coloca su campamente por lo menos a
46em de cualquier borde. El campamento consta de una
tienda por cada tres miembros de la banda, los animales
y los muertos vivientes no son contabilizades ya que no
precisan dormir en una cama. Como mimme habra dos
tiendas. Después cada jugador colocara dos piezas,
como dunas, oasis, palmeras o minas. Estos elementos
deben estar separados entre si 10cm como minimo.

ﬁg\qlqs especiales

El secuestrado se considerara libre cuande no haya
ninguna mimnatura del defensor a menos de 10em o este
dentro de a tienda Una vez librado el secuestrado podra
meowver libremente, controlado por el jugador atacante.

Bandas

Tira un dado para decidir quién es el atacante. El
defensor despliega en cualgquier punto del campo de
batalla, incluidas las tiendas. El defensor debe desplegar
en secreto el joven secuestrado (anota en un papel en
que tienda se esconde el joven, cuando sea descubierto
sustitiyelo por la miniatura, lo mismo pasa con los
guerreros desplegados en el interior de las tiendas;
maximo de 3 por tienda), El atacante despliega a 20cm
de uno de los bordes de la mesa.

Tnicio de la Farlida

El atacante empieza a jugar.

Final de la Parfida

Si el secuestrado logra salir por el lado de desplieguie del
stacante o muerte terminara el juego, o si las bandas
fallan el chequeo de retira

E(vperiencia

+1 Sobrevive. Cuzlquier Héroe o grupo de Secuaces
que sobreviva a la batalla, gana +1 punto de experiencia.

+1 Jefe Vencedor. El jefe de la banda vencedora recibe
+1 punto de experiencia adicional.

+1 porlograr el rescate. 5:iun
Heéroe o un Secuaz logra sacar el joven del tablero, pans
+1 punto de experiencia

+1Por Enemigo Fuera de Combate. |
Heéroe gana +1 punte de ezperiencia por
cque deje fitera de combate. e

Si las bandas atacal
recibira 5D6+10




Aquellos que wiajan por el desierto requieren de una
tienda para protegerse de los elementos durante la
noche. Los habitantes de Khemn han desarrollado unas
tiendas de lona excepcionalmente ligeras, a menudo
estas tiendas muestran el estatus social del individuo,
decoradas con alfombras bordadas, cojines de seda y
tapices extrafios.

Reglas especiales

Las tiendas suelen tener solo una entrada en parte
delantera, y solo le es posible dispara a una miniatura
desde el interior. Cuando un guerrerc enemigo esta a un
mazximo de 10cm de la tienda y con linea de wision de la
entrada debera quitarse el techo de la tienda para rebelar
los guerreros que alberga el interior.

Debido a la estrechez de la entrada en la mayoria de
tiendas solo le sera posible combatic a un guerrero
(depende de la escencgrafia constnuda por los
jugadores). Si una miniatura es aturdida en la entrada de
la tienda, la miniatura en contacto peana con peana
puede decidir moverla 10cm para apartarla de la entrada,
esto representa el empuje de los atacantes para tomar el
control de la entrada Una miniatura que haya arrastrado
a otra no podra atacar este twrno. El mowimiento de
arrastrar debe hacerse en la fase de recuperacion, antes
de declarar las cargas.

Debido a las dimensiones reducidas de las tiendas, en su
interior no podran utilizarse, armas que requieran las dos
manos, como alabardas o armas a dos manos, tampoco
podran utilizarse armas de proyectles a excepcion de las
armas atrojadizas,

Reglas Opcionales

agregan un mivel de complexidad y de
s elevado, asi coms umna mayor

Cuando un guerrero logre causar una |
se abre un agujero en el lugar donde golpeo el
cologue un marcador en el lugar para indicar la aper
Para acceder al interior de la tienda por esa apertura la
miniatura debera superar un chequeo de iniciativa o de
fiterza, a eleccion del jugador que controle la miniatura,
si falla el chequeo la mimatura quedara enredada en la
tela, no podra mover ni disparar, durante el resto del
turno. FPodrd luchar con sus atributos reducidos si es
atacado HA y A divididos a la mitad redondeando hacia
arriba.

Cuzndo 1z tienda vea reducido su atributo de heridas a 0,
esta se derrumbara, Todo guerrero en el interior debera
superar un chequeo de imciativa o de fuerzsa para
liberarse de la lona. Los puerreros que no superen el
chequeo podran velver a intentarlo en su siguiente
turno. Cualquier mimatura en contacto con la tienda
derrumbada puede intentar rescatar 4 un compafiero
superando un chequeo de fiersa. Dichas miniaturas
deberan invertir todo el turno para este fin.

jnoafelqs de Tienda

Una tienda estandar debera tenmer una entrada, en su
interior no deberian caber mas de seis modelos. Puede
darse el caso que los jugadores decidan que su caudillo
merece una tenda superior, en todo caso estas son solo
recomendaciones para mejorar el juego. La forma ideal
de la tienda es de base rectangular, la base redonda
también es aceptable como hemos mencionado
anteriormente. Deberia constriiurse con una lona que
pudiera ser retirada para colocar las mimaturas en su
interior. La entrada deberia estar claramente marcada
para que no haya confusion posible.
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Benelicios

Después de la batalla, en la fase de exploracion, las
bandas encuentran equipo, armas y ammaduras que
pueden utihzar, y diversos objetos que pueden ser
intercambiadas por oro. Los objetos pueden ser
vendidos en el campamento o intercambiade con
comerciantes del desierto,

Al finalizar la batalla, tira 1ID6 por cada héroe que no
haya quedado fitera de combate, tal y como se describe
en el manual de Mordheim en la pagina 134. Con la
excepcion de que debe sustituirse la tabla de exploracion
por la descrita en este manual.

T mdégs JXilliples

Ademas de fragmentos de piedra bruja, la banda puede
encontrar lugares poco habituales o habitantes de la
ciudad en ruinas. Si obtenes el mismo resultado en
varios dados, has descubierto un edificio poco habitual o
has encontrade algo extraordinario. Consulta la tabla de
Exploracion en los apartados apropiados segin el

nimero de resultados:

Hay algunos multiples que se traducen en una trampa o
encuentre con un monstiuo. En la descripeion  del
resultado se detalla como sucede. Resulta ser una buena
idea designar a los héroes mas poderosos para esta
misidn, ya que sus posibilidades de sobrevivicr al
encuentro aumentan considerablemente.

En Khemu las bandas buscan tesoros, en forma de oro,
joyas y artefactos antiguos, en lugar de la habitual piedra
brija. Sin embargo, esto no altera en mingtin sentido las
reglas basicas, trata los fragmentos de piedra bruja como
si fueran tesoros.

Procedimiento de Fploracion

Tal y como se describe en el manual basico de
Mordheim, pagina 134,

Los tesoros gue se mencionan en la exploracion, seran
tratados come fragmentos de piedra bruja, asi si por
ejemplo encuentras dos tesoros tendran el mismo valor
que dos piedras bruja.
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Las-bandas de Mo ‘fuertos pusden makg al 1uné§o ¥

Dgw;m o mggg[x gmz»mém emamdg} mb”m de resucitatlo como zombi, en cl casgdFque la band® no
; .pucda teclutar © Zem erd  resucitado  como
esqueleto. .

Las bandas Malvadas puedd i ca.Llo esto Otofga

+1 puntos de cxpc!:icnci&'if'
£

Eligc una.de tl.:ls-‘ é
un cheques dc fire

roes. Bl gucc«;c:o debera superar
£ Sl_ Ig poicba es exitosa el

la picd{z;. que cubre el tesoro y - -\_ S ;
ﬁdcl jegd s 1 Edemento de (55) Camello Muertg

guerrerc log:a lewvant:
' 'se hace con el (a efec

piedra bruja). Si falla el shequeo se perdera la proxima -i;:
batalla ¢
: arcon atads a su e r
(22) Bolsa Abandonada . {
A wmedida que la barda avanza for ¢l desierts, uno de Tira 1D6 pfra ver que encuentras dentro del arcon: k
tus héroes te bhace sefiales para gle fe aproscimes wna ’ Mapa de Neheraka k

Anillo walorado en 2D6eo

Espada de plata‘'con incrustaciones i ¥
de oro, yruna daga a conjunto. |
Puede utilizarse © venderse por el |

= balca se encuentra medio enterrada eX la arena.

i La bolsa. contiene 1D6co, si e Yesyltado es “17
encuentragun amuleto de sum:&e

=

doble del precio de una espada y

(33) Esqueleto una daga.

\
La banda se topa con un. e.rgmlefa medﬁ{ sepuftado por la
arena, Sw equibo aln se encentra en &:&eﬂ,‘f #ado y puede

ser aprovechads, (66) Chacal

Usfa de las pocas eriaturas vivientes del desierfo que puede
Tira 1ID6 para ver que encuentras entre 1§$ pertrechos VERTL i X MECRE Wl RRATAT S apremda por los
3 beduines. También es muy apreciado en aertas enlturas

del muerto: ¢
\ 12 1D6 coronas de oro conio animal guardidn,
i | 3 Garrote B
4 o Tanzas 9 La banda puede desollar al chacal y vender su camne, |
h™. Cirnitarra obtendra 106 coronas. i
5 6 ” ?ttc: dﬁEconccﬁ!‘.\:m d

Fuede intentar amaestrar ai aninmal, el jefe de la banda
debera superar uin chcquac: plehéc:azgo para hacerse

§ ligerg

osplidado que va
o la banda se

) -Llu'uiiicn t

V * I.g banda se encuentra con.un lundtice
| tambaledndose por el desierto.  Cuarg
aproscima, le escuchan suswrvar algofreferents a "unos
arqueras tnvisibles que destruyen fa todo el munda'|
aungue das  palabras  escactas { les  resultan  barto
L z'mafzgpﬂm%ig.rj -a_ig'ﬁ;‘z'k.r deentendely.
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Chacal Mas 3 TUHW TN

? R et 5
Ammasay armadura: Los Chacales nunca utilizan
armas ni armaduras, y no sufren penalizador por
ello:

al pobtéhombrc,_.gsﬁc les relatara secketos qu e deslac Especiales
" ,locos llegan a conecer, En proxi 3
pc:dfa ticar un dado adicional en la
' . ; y seguidamente descartar un dadg

at Un chacal no es muy peligroso, pero una

Bise de exgllorfeion a es otra cosa 51 dos o mas chacales luchan

contraYa misma miniatuca, cad%n.chaca@ma un

males, F':'ot lo_que

=T

Amnimales: Los Thacales son Mg

no ganan CXPC[iCﬂCia.
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1i‘lll) ‘Estuche
Entre las encwentras
em.s*sbfza{fo por el Hempo, despues
demffm’a b .(HE‘?’E'..(, 91 contenido no ba
}‘sempa

ruinas

En el interior del estuche -hay 1
dispersion.

‘% .
Fi 5 pergarmund

(222) Piscina
Dentro de una de las eriptas unk piscina natural a

sobrevivido al pase de loc afios consdpvando cu purea
ntacts

La banda puede recoget 226 pnidadesy
(533) An ugu,g cam pa’n'l ento “'

qw: aﬁ_mdwmd&.g. fada jafsm, re;;‘u _{fzsper_w de equiy
| pueden encontrarse en ef

1a banda encuentra 2106 coronas de orl en equipo

rescatable entre los enseres del camparhento. Con

r
resultado de dos “1” la banda encuentra ik espada.

(444) Zombi Perdido /
; s ¥ 7
Un gafm'az 52 (imge- baria tas LHEITEras, arritrands los

Tw banda

pies mientras berrea entre susurros"cfrebros”.

acaba con el ficilmente sin sufrir ninguya baj

! Tica 1D6 para wer que pettrechos llgirgel zombi
Garrate

16+ 3co

Hspada

Amuleto de la fuerte
Cuchillos Arrgladizos
Armadura

S oW B e

whera

Las bandas de Mo Muerpbs pueden decidic no destnuir
. alzombi y integrarlo e

su banda.

En ung 3nra bastante pmﬁma’@ I émd@eﬂ‘m i

Denitres deldfrasesse guardan 13 dosis. Cualquier
guerreroggque tome una dosis de este brebaje ganara
+1 puntos de cxpc;_ieﬁcia. Tna wez abierto e frasco
deberan gastarse todas las dosis o se pqtdcréu.

(666) Poste Indicador 5 :
Un zcone poco habitwal en :f@'.rﬁ\?frm de MNeberaka, aun

asé es un indicador de que _zﬁ civilizacion esta cerca.

En su prozima fase de reabastecimiento la banda gana
+3 en su ticada para ver que asentamiento encuentran
para comerciar,




Quddruples

(1111) Mula Mnnl)unda (3333) Caravana Asediada
s wna pateética muly tumbada sobre :fm lada emmm’a De repents unos gritos ropspen el silencio, seguidos de unos
*Z eI, Mzmtm; ;’a banda se acerca .fgefﬂ #17 triste  awllides femr_zﬁm\ﬂ Tuc bombres .emjﬁmﬂde la carr f

rélncha, : 5 _ bacia la fuente del tamulto. Una caravgna 8std .rs'e
! '] d

{4 i 3 i B o
La banda PUCC]B dcciclu dar 3 ul}idﬂdfﬁ d&. agua al @gdg dg fur bgmbﬁ,;‘ fg_; ‘ggardgg; ,,_-.--;_;_
Auirhal, s1 lo hace }Q‘:odré quedarse con 1@'5311.;_19,._ Si por Leshal
alquier razon la banda no puedc ‘contar con
nales debera ser wendida tan pLont.b coma la
Je ericuentre un sitio donde reabastecerse.

igusd que si la hubiera

Leaba.stemmcuto Con

HP FR HIA L pmc:m a ia mitad

oro Perdido
brec encwentran una increible cweva __}mm\
Iwgrddrse del calor. Dentro cubierfo de polve s
encientra un coffe antigno,

Réglas Especiales
Lehga: Las mulas no son las mi
montuMsg psme se desbocan 5006 cr®

\J

Terca: 5™
la guia de lag
liderazgo cadd®

ero esta montado en una mula, o

Dentro del cofie encuentras dos fabulosas perlas, &
efectos del juego cuentan como 2 frapmentos de
piedra bruja.

g, debera superar blhequeo de

2 13 muila rehugga mowegse

Tozuda: Sin ugfjinete o alguien que la guje, uRga
mula vagarafen fireccion aleatoria. En caso de qu

haya un conjibdte cuerpo a cuerpo a 15cm o menos, (5555 Kilén de Oro . .
la omya fra ,desbocada automdticamente en  L1@ce dias\gue no lueve, 3. Jos riachuelos de la region por

direcciogduesta al mismo. donde fransiigs estin secos, De repente ves wp particular
brillo en los mdggenes del rio.

No Beﬁggranm: Las mulas no lucharan en _
comifate cuerpo g cuerpo y noipodran ser usadas Encuentras pepitas de bro por valor de 8106 coronas.
paraffcargar, sencillamente no' se moveran. Si un
sueflerc enemigo carga contra una'mula con jinete,
'm_a mediatamente en la tabla de [Sco Caballo! Si (6666) Mausoleo o
unaffnula sin jinete es cargada, inmediatamente huira

La Bapda se encueniva’ oeegy #n fabxlam ,mzxm!ea

en dfreccion opuesta de [a miniatura que la cargd. m,ggﬂm,g i TN B dd La
witl decidir qué bacer con &l W mg garlo ; a
(2222) Pozo Profundo ) ; L sepultura a sws moradores, \ ‘,"} ”

Hoyfes te dia de suerty mmm:}m un Poze on

abifndante agia, wmejor no femplara fo suerte y llemar las L2 Banda puede saqueat el oledl obfyniendo

Wy
refervas antes que sus propietarios zwhafz. 1D6x10cs; O Pu:dc otakg dcsE:_anso P, 45
moradores en ese caso la bands cm_:‘.m 1D6 ntos
f
de experiencia a repartic cntLe rmcmb::os.

Pyedes llenar tus reservas de agua al miximo. Ten en
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' Cuando amainag lo formenta descubn

rm;‘mfi"éslr lns rumas de los que Doy
» 4 -y e
pertenecer a un noble sy rivo.

En el i!:ib-t_:'zior'dfc:_ia casa encuentr,
walor de 1126+2=10co.

(22222):' Pozo de Serpientes
Mientras la banda aranga par entroy
. Jowe wm preblo, wno de tus béroes desebye
en ol swel, lo que antiguamente debiert

] ob’;cl:o Eon c}aﬁcul&ad l}"‘idlﬁﬁd&.

Dificultad Obietu_s

Auto Bolsa con 2D¥co
5+ Pistola de [ugl
4+ Espada

4+ 13 Piedra

(33333) Estatua de Jade

HEseoge un heroe de la banda pgla intentar salvar la
estata, ‘Tira 4126,
movimiento: en

si el resulfado es superior al
del fhéroe este milere
aplastado, ten en cuenta que l3fhabilidad de carrera
puede ser utilizada en este cagé. Si supera el chequeo
el héroe gana +1 punte defexperiencia y una estatua
valorada en 50 coronas d"_f oro.

carcera

-
Mientras sagueas la ¥
por la _pem/r'm‘s'a’a,af de das cuenta que fe ‘I
bas erugada con muchas |
: #
e " Y . o

-,
5 Ma podra. repetir I

esta informacion.enla hoja

cs_‘_‘a;g‘ﬁa un }‘iércﬁc-de tu banda, este se perdera las
prozimias 1123 partidas, si el resultado del dado es *17
el infeligg’se ha perdido para siempre. S1 consigue
cscapar y retinirse contla banda ganara +3 puntos de
experiencia y llevara co1‘151go un 'tcs.'oro walorade en
30coronas de aro. 2

(55555) Templo en Rumas ) ;
E/ tiempo y la em.mm m;ﬁrﬁw‘?ﬁ? I qite antario fue un
Irmp;‘a LAbora resulta  induso  peligro
desplagarse parél '

maravilloso

En el interior encuentras 103 tesoros (Fragmentos de
piedra bruja). En el int,c}rior del templo un perro hace
guardia, st el lider consigue superar un chequeo de
iderazgo el perro se uniri a la banda.

MHAHP FRHIAL
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rmas y armadura: Los mastines nunca utilizan
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A partir de este momen
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(111111) Tumba del Faraén i (333333) Banda M‘-asacrada_
La ‘banda e adentra en-el .mﬁmm intersor de z

!V@_pa&.s] aqui se respira ol peligro por fada;s’.fa.r - bores de ANy _
el ! weerdpolis, por fortuna para f, aun conse
.3 R l.

s 1 u, ' '. 5 -

Si lo deseas pu:dc,s enviar 2 uno de tis héroas a porel  Tia para cada objeto con la dificultadfin

Desoro. Tira 16, si el resultado es <17 el héroe es ’
cdpturado: poL. los hcn_to:ca que moran r:rs, tumbas.  Daficultad

. \° "'._ un rcsultad@! dﬁ 2+ el héroe :‘egq_csa ity A

s mnado con 1D6+1 Tesoros (F;:agmmms de Ahto

FigRNGr9)- e

Aitriadths Pasada
1D3 Alabardas
1123 Espadas
1103 Escudos ’
1D3 Pistolas de Duelo |
1133 @ascos

1126 Pistolas

(444444) Lampara Mdgica

Entre los escombros de wna antigua casa s oye wa ruidg,
wientras investioas Ja_fuente del ruids encusntra un vigja
hmp&m e smﬂ'gpxafg fras sntentar fzﬁpmﬁa para
B n'er ?

gimar sw valor, Una brama sale del objeto
conLirtindyse en wna figura bumanoide.

La banda se
' Consulta la se
croe mo consigue solucionar el emigma, la  |;formacidn
lo ataca y ho podra pa[tf(:ip.ax: en la prozima

ace con una lampara de los djint’s.
si@a, de mercancias exoticas pata mas

(555‘555) Alfom bra Vol

Eunrollada en un rincén consh

adora

Biifculais I Ofetng wn simple trape. mbzer‘m de

Auto + Bolsacon 516%5 co, tolva, e encuentra wna
AT Fiage gy Sncantador del  f frs fabricadas por los magas.
se:pimt;.s
5+ Arma Pesada
La banda adquiere una aiftﬁmb&i

4+ 1D3'.Pi&5k3 Bruja

a+ 1D3.tliﬂiita1::as la seccidn de mercancias c;:o

5+ Reliquia Sagrada

54 Ropajes de Nomada g

6+ Pata de Mono (6666) CuerdaMaglca Ll

g La banda se fopa con wna .retpmre especialnents Jig
@ Despucs de atigarlavon ur pala) de.r.m&fw guee se trata o

#na cuerda mdgia,

Esta cuerda le permite al héroe, subir o ba.[ un
maximo de 30cm sin necesidad de mingin chequeo ﬂe
iniciativa. Igual que si estuviera moviendo por una
escalera:
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A diferencia de Mordbeim, donde Jos a.rmfmsmra.r estdn cerca de la cindad en ruinas, y con un ﬁ;aﬁ acceso @ las bandas,

Jas necrépolis de Khemri estan aisladas y muy ljos de cualguier foco de civiligacidn. Para empeorar las cosas, fas bandas
deben desplazarse por ¢l desierto durante varios dias, sin ninguna fuente de sumsnistro. Muchos cagadores de tesoros ban
sucumbide, wo _po-r borrores que pueblan el desierto, sino por la falta de viveres, Y sin em@m‘gu. para hay fuentes de

. suninistros, como demostraron miuche Hempo atrds los babitantes de esta ferra. Las bandas también pueden toparse con
caravanas de comerciantes, que buscan aprovecharse de las necesidades de los guerreros a costa de su botin, Ingluso se puede
Zeser fa suerte de encontrar un bermoso éa.s*z'.r, donde su agua cristaling calma la terrible sed del desierdo.

Tabla e ﬁeabqsfecirpienio

Al finalizar la batalla, después de haber hecho la fase de exploracidon. Las bandas deben determinar que

encuentran para reabastecer a sus soldados, para ello tira 2126 y consulta la tabla siguiente, la banda vencedora
suma +1 ala tirada.

2-3

4-60

7-8

112

Nada: La banda se pierde en medio del
desierto, sin que nadie pueda ayudarles.
Tendran que sobrevivic hasta la prozima batalla
con los suministros que tengan en este
momento. Tampoco podran adquinr nuevo
equipo, ni nuevos reclutas.

Mercader: Lz banda transita por una mta
comercial importante y se topa con una
caravana dirigida por un mercader. Dentro De
su carreta se encuentran todo tipo de
productos, incluidos caballos y camellos. Por lo
general no tiene reparos en vender a cualquier
banda que lo pida. Sin embargo el precio de los
productos aimentar un 25% del valor normal,
también puede utilizarse para reclutar secuaces
a un 25% mas caros, sin embargo no puede
reclutar héroes. 5i se dispone de la habilidad
tegatear no habra incremento de precio. El
precio de las unidades de agua sera de 1126 por
unidad. Comprara los tesoros (fragmentos de
piedra brija) al precioc normal de compra.
Cualquier objeto con rareza 9+ no estara
disponible.

Pueblo: La banda se topa con un pequefio
pueblo, construido en los limites del desierto.
Los habitantes del dan una bLlcna acogida,
telativarments: hablands, La  banda
comercial de forma normal, y reclutar de igual
manera. El agua tendra un valor de 1123 la
unidad.

podra

A
o B

9-10

Nomadas: La banda se encuentra con un
enupo de nomadas que custodian el inico pozo
de la regidon. La banda de nomadas esta
formada por 1126+1 guerreros nomadas, utiliza
las estadisticas que . figuran en la banda de
nomadas descrita en este manual. Existen dos
opciones, puede atacar a los nomadas con lo
que tendra el suministro de agua pratis esta
ronda, pero no podra reclitar héroes ni
secuaces. Todo el equipo tendrd +3 a la rareza
y el equipo comin factor de rareza 6. Solo
podra adquinr un pieza de equipo gratuita para
cada héroe si supera la dificultad establecida
para el objeto, y légicamente no podra vender
las piezas de tesoro (piedra bruja) que posea.
La segunda opcion es no atacar a los némadas,
con lo que obtendra el agua a 1136 coronas la
unidad. Los objetos y los secuaces seran un
25% mas caro de lo habitual, no podra adquiris
héroes. Los objetos tendran +3 a la rareza y el
equipo comun factor de rareza 6. Los tesoros
(piedra bruja) podran ser vendidos como si la
banda poseyera un nivel superior de miembros.
Par ejemplo un grupo 1-3 se consideraria de 4-
6. 51 el héroe tiene la habilidad de regatear los

precios no seran incrementados.

La banda se encuentra con un
maravilloso oasis de aguas cristalinas. Tira 1D6
con 3+ se encuentra una caravana estacionada

Oasis:

en las orillas, toda banda que anteriormente no
hubiera encontrado ningun asentamiento, es
decir con un resultado de “nada” puede sumar
+1 a la trada, En el oasis el agua es
completamente gratuita. Si la banda supero la
tirada inicial la caravana les permite comerciar
de la manera normal.

S 'ﬁq-,: :



”’ gorpercio

&
Igual que en la ciudad de los condenados, los habitantes
de la tierra de los muertos, también gozan de un
comercio luerativo. INunca falta algiin avaro comerciante
que quiere enriquecerse a costa de las necesidades de los
forasteros. Si las bandas siguen las grandes iutas
comerciales, no tendran problema en encontrar sustento
y buenas armas. El problema esta en que el desierto es
muy traiéionero y muchas de las bandas que entraron en
el pensando en enriquecerse, nunca regresaron.

LA
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| gon?erciar en el déjsier'lo

El comercio en Khemr, finciona de la misma manera
que describe el manual de Mordheim, pag 145. Las
bandas adquieren piedra briuja, en este caso a sido
cambiado por tesoros debido al trasfondo del juego. .Y
estos pueden ser cambiados por coronas de oro, que a
s vez pueden ser cambiadas por nueves reclutas y

ACCTIAS.

La gran diferencia con las reglas descritas en el manual
basico reside en que las bandas no podran comerciar
libremente, dependera de su tirada de reabastecimiento,
para saber qué tipo de servicios se les oftece.

Tabla de Venla de Tesoros

la banda

13 46 79 10-12 13-15 16+
45 40 35 30 30 25
G0 55 50 45 40 35
75 70 65 60 55 50
90 80 7T 65 60 55
110 100 90 80 70 65
120 110 100 90 80 70
145 130 120 110 100 90
155 140 130 120 110 100
175 155 145 130 120 110
190 170 155 145 130 120
205 185 170 155 140 130
220 200 185 170 155 140
e 215 200 180 165 130
255 230 210 195 175 160
270 245 225 210 185 170
285 255 240 220 200 180

fl. Tesoros Tendidos ¢ Fraguentos do Fedra Brujas
mz:s:gwmdc\mhwwu
o
o
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—
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Lista de 2recios de Khemri

La siguiente lista, deberd ser utilizada si la campaiia en curso, transcurte en los desiertos de la tiecra de los muertos. La
lista indica el coste de los objetos disponibles a la wenta en los bazares y puestos ambulantes. El coste de los objetos
raros estd incluido; pero tales objetos ne pueden adquinirse a menos que estén disponibles, como describe el manual de
Mordheim:. En alpunos casos, el precio es wariable e incluye un coste basico mas una cantidad variable adicional, por

eiemplo 2043106 coronas de oro. En estos objetos, el coste variable adicional refleja su rareza, el valor afiadido que
debe pagarse para poder comprarlo. Ten en cuenta que no figuran en esta lista las armas especiales ni los objetos
propios de las bandas, Solamente se han incluido los de las bandas que fipuran en este libro, los objetos propios de cada
banda deberan tirarse con la dificultad indicada por la propia descripeion apheindele un modificador +1 2 la rareza (si
el walor de rareza asciende a més de 12 esto representara la extrema dificultad de encontrar un producto semejante en ¢l

bazar y solo podra ser conseguido con la habilidad de regatear o alguna similar) y aplicar el precio mencicnado en ella
sumandole 1126 coronas.

Armas de Combate Cuerpo a Cuerpo Armas de Proyectiles
Objeto Coste  Disponibilidad Objeto Coste Disponibilidad
Yambiya T Comiin Honda oo Comiin
Daga 2ca Conmin Jabalina Seo Comun
Garrote 3 eo Comiin Areo Corto 5o Comuin
Maza 3ca Comiin Jabalina Nehekhara 10 co Comiin
Martille 3 co Raro 5 (Solo disponible para fimerarios)
Bicule 3co Comuin Areo 10 eo Comun
Hacha Sco Raro 5 Arco Largo 15 co Raro 6
Katar 3 co Comin Cuchillos Arrojadizos 15 co Conmuin
Guadana Sco Comiin Estrellas Arrojadizas 15 co Raro 5
Espada 10 co Comiin Pistola /Ristra 15 co/30 co Rare 9
Alabarda 10 co Comiin Tufenk 15 co Raro 6
Lanza 10 co Comiin Ballesta 25 co Comun
Ankus 13 co Comin Cerbatana 25 co Rarc 9
Armaa 2 manos 15 co Comin Trabuco 30 eo Raro 10
Cimitarra 15 co Comiin Pistola de Duelo/Ristra 30 co/60 co Raro 11
Alfanje 15 eo Comiin Arcabuz 35 co Raroc 8
Mayal 15 eco Comiin Pistola Ballesta 35 co Raro 9
Mangual 15 co Comin Arco Elfico 35+3D6 co Rarc 12
Hacha Enana 15 eo Raro 8 Pistola Bruja / Ristra 35 co/70 co Raro 11
(Selo disponible para Enanos) (Selo disporible para Skavens)
Gran Cimitarra 20 co Raro 7 Vanguardia 40 co Rara 9
Bagh INalkh 30 co Raro 7 Ballesta de Repeticion 40 co Rara 8
Lanza de Caballeria 40 co RarcB Rifle de Caza 200 co Rara 12
Baculo de Serpiente 30 eco Rarc @
(Solp disponible para Sacerdote Funeraro)
Dagas envenenadas 15 co Raro 7 s d
(Solo disponible para Hobeobiins) i
Latipo Cfidio 25 o Raro 8 . - s
(Solo disponible para Lahmias y Hermanas de Sangres) Objeto Coste  Disponibilidad
Espada de transformacién Impia 70 co  Raro 12 Eodela B s Comtin
Latigo 15 co Raro 7 Escudo See Comiin
Garras de Combate 35 co Raro 8 Cuero Endurecido 5 co Comtiin
{Smfﬂ dalf_pamlb.e’epam Sémn;} Casco 10 co Comtin
Espadas Supurantes 50 co Raro 10 Tlnica de Mago 10 co Raro 6
(Selp disponible para Skavens) (Salo disponible para Langadores de Hechizos)
Armade Ithilmar 3zCoste Rarc 10 Armadura Ligera 20 co Comtin
Armade Gromril 4xCoste Rara12 Armadura Pesada 50 co Raro 6
Pica 12 co Raroc 8 Barda 80 co Raro 8
Armadura de Ithilmar 90 co Rara 10

Armadura de Gromril 150 co Raro 12




Miscelinea
Objeto Coste Disponibilidad
Hyo 1lco Comun
Antorcha 2 co Comitin
Red 5co Comiin
Cuerda y Garfio 5¢co Comtin
Bota de Agua 5 co Comun
Calabaza Magica 10 co Faro 7
Lampara 10 co Comun
Amuleto de Suerte 10 co Rarc 6
Estandarte 10 co Raro 5
Lote Negro 1041136 Fara 9
co

(INo disponble para Hermanas de Sigmar y Cagadores de brija
Los Skavens, Goblins Silvanos, Effos Oscuros, EIl Gremio,
Hombres Lagarto y Hobewblins Raro 7)

Apua Bendita 104306 co Rara 7
AN a’irpam'bé para DPoseidos o Mo muertos Comiin para
Hermanas de Sismar y Cagadores de Brujas)

Lagrimas de Shailaya 104226 co Raro 12
(No dispontble para No Muerios y Poseidos)

Flaita de Encantador de Serpientes 10+1D6 co Raro 9
Anillo del Escorpidn 10+1D6 co Raro 11
Reliquiz Sagrada (Impia) 154306 co Raro 8
Ganzias 15 co Raro 8§
Anillo Antidoto 204226 co Raro 10
Mapa de Nehekhara 2044106 ca Raro 10
Hierbas Curativas 204226 co Raro 8
Familiac 20+126 co Raro 8
(Sole disponible para Lanzadores de Hechizor)

Iconao de Magnus 20+3026 Rarc 8
(Sclo disponible para bandas de Magos})

Pergamino de Dispersian 25 co Farc 9
(Sole dispanible para Lanzadores de Hechizes)

Ropajes de Namada 25 co Raro 8
Flechas de Caza 25+1I26 co Raro 8
Raiz de Mandragora 25+1126 co Raro 9
Péndulo de Piedra Bruja 2543126 co Raro 9
Vial de Pestilencia 2542126 co Raro 10
(Solo disponible para Skavens)

Honges Sombrero Loco 3043106 ca Rara 9
Pélvora Refinada 30 co Rara 11
Veneno Negro 304226 co Raro 8

(Neo disponble para Hermanas de Sigmar y Cagadores de bruyja.
Los Effos Oscuros, Ef Gremio y Hombres Lagarte Rare 6)

Libro de Cocina Hafling 354316 co Rarc 8
Sombra Carmesi 35+1D6 co Raro 8
Fopas de Seda de Cata 50+10126 co Raro B8
Lampara de los Djinn’s 5042156 co Rara 12
Pata de Mono 5042126 co Farc 10

Miscelinea
Obiem Coste Dispunibﬂi&ad
Alfembra Magica 504416 co Raro 12
Cerveza Bugman 50+4126 co Raro 11
Cartas del Tarot 50 co Raro 8
(INe disponible para Cazadores de Brujas y Hermanas de
Sigmar)
Capa Elfica 100+2D6%10 co Raro 12
Libro Sagrado 100+1126210 co Raro 9

(Solo disponible pare Cagadores de Brajas y Hermanas de Sigenar)
Tomo de Magia 200+1106%25 co Raro 12
(Neo a“i.;bofsib[e para Cazaa’pmr de Brujas y Hermanas de Sigmar)
Tomao de los Elementos 2004+1D6x25 co Raro 12
(INo disponible para Cagadores de Brajasy Hermanas de Sigmar)
Liber Mortis 220426325 co Rarc 14
(WNo disponible para Cagadores de Bryjas y Hermanas de Sigmar)

Carroza Opulenta 250 co Raro 10

Ganziias 15 eco Raro 8
Animales y Vehiculos

Objeto Coste Disponibilidad

Mastin de Guerra 2H420I6 to Raro 10

(INo disponible para S kavens)

bula 35 co Raro 7

Caballo 40 co FRaro B

(Sale disponible paras Humangs)

Bote de Remos 40 co Rara 7

Caballo de Guerra 80 co Rarc 11

(Sols dispenible para Humanos)

Lobo Gigante 85 co Rato 10

(Solo disponible para Goblins y Hobgoblins)

Coreel Elfico 90 co Rara 11

(Sole distenible para E fos)

Corcel del Caos 90 co Raro 12

(Sﬂfa a's'.s_pamwe para Pa.rez’({ﬂ.r_'}' bandas del Caos)

Jabali de Guerra 90 co Earc 12

(Solo disponible para Orcos)

Pesadilla 95 co Rara 10

(Sole dispenible para INe Muertos)

Gelido 100 co Raro 10

(Sola disponible para E ffas Oscaras y Homébres Lagarto)

Arafia Gigante 100-ca Rarn 12

(Solp disponible para Goblins Silvanos)

Diligencia (Sin bestias de tiro) 100 co Raro 7

Barca de Rio 100 co Raro 8

Barcaza de Rio 200 co Rara 9

Carro de Hueso 200410126 co Raro 7

(Sols dispenible para Funerarsos)

Camello oo Farc 10

(Sole dispanible para Humanos)



Qyinte dia de e(\pedi:cic'm.

Cineo diac después de nuestra llegada a Arabia, aun estamios atrapades en el puerto de Diambive. Ecte refraso s
supamente frustrante, asi como Jas eportumidades gue se egfman por ?f_Kj{é.ffm extanca forzada en el calgato. WNuestra
escpedicion para explorar las cudedes perdidas de INebeEhara es de cumma tmportanca para nosotror. Sige seendo escébtico
wobre los wiitos antigtos, sobre el surgimients de los “Sediores de la Noche”, y el legendario Seftar de los Muertas Nagash He
Wwenido con mii aprendiz. Ernst para descubrir los antigros artefactos, entre las ruinas de Jas miknarias cindades que wn dia
y : m&famﬁ’_ﬂ a_'_g;s_éerra, J.a@si poder reconsiruir la bistorm olidada y ver ef verdadero destino de la tierra de DlebeEhara,

' B/ m;_@;-%fa de Diambiya ec i lugar exdtico, wn Iz confusion que acomparia a las cindades de esta regwn. La gente anda por
la calle lusiendo fodo tipe de ropajes coloridas, gue brillan af reflejarse le sol sobe ellos. Entre los nativos puede verse algin
qug 0t ndmada del deserts; con sus frcoiones maradas por la vida en el desserto, defsada .y librads wmo an chacel
Tonalmente exctrafivs son log enltos y supersticiones locales fodos de una manera o de otra; asociades con ol miedo a la muerte,
gue parece domznar la cindad, Tambin pﬁea’e% EHCONTIFarse, LIgferos del rigjo wmande, wravineras Hleaior o estalkanoes
comerciants de fodos Z‘a!.z_'#x}zmm’.r del planeta y mercenarios con ganas de ganar fortuna, Toda esta gente e funde en wna
cultura riniea en s especte,

Persicto en la bé&gﬂed@ de un i pero lamentableriente la gente del ;’g{gdr er bastante z'fzmi_fg £ 3g?zarmfe, gbemada por la
SHPErSHEAN ) el mieds. He tratade de permads'rfo.r CON ArgHpIenios r:*z'mzzﬁ‘o.r gt bacen del todo z)vgbo.rzlé'fe temrer @ las

antiguas ruinas de Khemri. Estos “Reyes Funerarios” queitanto miedo cansan entre lps drabes, son obviamente una ficcion,
cuentos de enloguecidos por el desierto, La tdea de que nada baya podide sebrevivir a s siglos en un ambiente jan desolado,
es fan ridicels, que cualguier hombre educado, fe resultaria dificil conservar la paciencia entre los natives, Pero a menos que
pueda conLencera Wi ouia, waestra busqueda fracasara antes de empezar,

Fexto dia de expedicidn,

Todo s éxcitel Hemos Zogrado eHCONIRGT W giia qiue Hos Hevara hasta las ruinas, Las circunstancias de nuestre encuentro,
Sfuergn de lo nids curdoso. Se me acerco en el bagar un bombre envselio en vopas oscuras, en las que no se apreciaba nada de se
caerpa, wie levo @ wna casa, crugando i callejon estrecho. En el nterior me hino pasar a un cuarto cubierto con cortinas
O5CIIas; con uRG atmosfere saturade de inciense perfumada, que casé me deja inconsciente al embrigearme si aropa, A pesar
del olor del incienso, i olfate deteciaba otro alor; wn bedor a bumedad que me recordaba a wiis afios en la seniversidaa,
practicando en laboratorios construidos debajo del edificio. Fiei recibido por wn bomibre alte, también con el rostro tapads, se
dirigid @ mi entre swsurres, Me pregunto i realpente estaba buscando las rugnas de la perdida Kbemrs y luego emnpezd a
burlarse de mi como habian hecho los.lugaredios. Yo le repeti con convicoidn que los muertes vivientes solo eran. rumores,
cuentos de nifios para asustar al populacho. "For supuesta” respondio. Los bombres no hablan de rumores, hablan de
aprendizare, 3 ereen que ellos ya son demasiado sabios, ;Como pedrip ser de otfra manera? Al despedirce me-asarrd de la
HIGR, ) FOT W0 PIGEeRT0 estive @ punty de refroceder ante su aprefan, pero pude vencer a wui locura Sin embarge, la
sensacidn de sx care fue de alouna manera mwy extraiia, s brano era deleada, tanto gue podia sentir sus huesos a través del
onante e p:;'ei No srmporta, pischas bopbres son a’e{‘g&rfo.‘n L koo demasiade Henipo esaichando las c?’z'z'.z‘gm'me.r e.rfr{p;b’a& de y,.
Jos lugaredis

WNwestro benefactor ha acordado, gue uno de sus guias nos acompaiara a fravés del desierto, hasta las ruinas. De tentfa
e CION 1O pxen'a HI eSpera a partin, wil piente de'zaga fmagz'frmda el saber ocuito gue encierran sus ramas’ Las _pm{mr;m.r de

4
|
|

rz'e.gf_:erff'da de nuestro ﬁbﬂ[am faefxeﬁ!dﬂr 70 ﬂ'ejm de resonar en mt me;ﬁ(arm, "Ose te encrentres cara @ cara con lo que &
aculta’ —dy'a. Puedes @pm'mf;f pids de o qite famids sofiaste, La ffegﬁsz Jix'rééfrz'{:’e de Khewire me atrae en pits suedios, Mg
ofrece el comocimiento, ) tal véz la verdad sobre los muertos vivientes, Y lis aseguro que wo tienen nada que ferrer de la

verdad, .o " e
) - :
Tota adicional # \ =5

Me parece gue be dé:@mﬁ'aﬁa;ﬁ‘; i"exrmﬁaﬂ.;ég_{wded en la piel de la mano. Tal vez, be contraido alguna enfermedad local, A
i regreso del desterto vay @ enviar a Ernst a_bagar a por un ungiento que palie el dolor, Esto seguro de que no e5 nada
grave. B cualguier azte, }}g ‘puedo distraersme de it bisqueda, Ln fierra de los muertos me Baws




En esta“seccién te presentamos las espadas de alquiler,
mercenarios profesionales para las batallas. En los
puertos de comercio de Arabia se pueden encontrar
todo tipo de guerreros, dispuestos a labrarse su fortunaa
golpe de cspa&a. Por supuesto siempre que el oro fluya
abundanteniente en sus arcas, ellos te serviran.

Un jugador puede reclutar Espadas de Alquiler cuando
crea su banda, o durante la fase de camparia después de
una partida. Siempre y cuando, en su fase de
reabastecimiento encuentre esta opcion disponible.

Los Espadas de Alquiler no pertenecen a la banda por la
que combaten y habitualmente no ayudan en nada a la
banda, excepto en los combates. Esto significa que no se
tienen en cuenta respecto al nimero méaximo de
guerreros o Héroes permitidos en la banda y que no
afectan z los ingresos por la venta de la piedra bruja. No
se pueden adquirir armas o equipo adicionales para un
Espada de Alquiler, y no se pueden vender sus armas o
equipo. Para reflejar su rareza, sélo puedes inclur uno
de cada tpo de Hspada de Alquiler en ti banda.
Tampoco puedes utilizar su atribuito de Liderazgo en los
chequeos de retirada.

(osle de Reclulamieno

Cuando tu banda recluta un Espada de Alquiler debes
pagar su tarifa de reclutamiento. Después, al finalizar
cada partida, incluida la primera, debes pagar una tarifa
de mantenimiento s quieres que permanezca en la
banda. Si muere, o ya no necesitas sus servicios, jno
tienes por qué pagarlal Estos costes se indican en la
descripcidn de cada Espada de Alquiler.

El dinero pagado a los Espadas de Alquiler procede del
tesoro de la banda del mismo modo que se compran
nuevas armas o se reclutan nuevos guerreros. Si no
dispones del oro suficiente para pagar al Hspada de
Alquiler, o quieres gastarlo en otra cosa, abandonara la
banda. Cualquier experiencia que haya ganado se
perdera, incluso si reclutas a un Hspada de Alquiler del
mismo tipo.

Beridas

S5i un Espada de Alquiler ‘queda fuera de combate
durante una batalla, efectia una tirada después de la
batalla para determinar la gravedad de sus heridas como
sig fliese un Secuaz (es decir, 1-2 = muere; 3-6 =

padas de jf[lgui ler

Fepadas de lguiler y Faperiencia .

Los Espadas de Alquiler ganan expeniencia exactamente
del mismo modo que cualquier Secuaz. Consulta los
escenarios para  determinar la experiencia que los
Espadas de Alqui‘ic:: ganan después de cualquier batalla.
Anota el nombre y el perfil de atributos del Espada de
Alquiler en uno de los recuadros para los grupos de
Secuaces.

Una wez el Hspada de Alquiler gana experiencia
suficiente para un desarrollo;, efectia una tirada en la
tabla de Desarrollos para Héroes (en vez de en la de los
Secuaces) para determinar qué avance gana. Las
habilidades disponibles para los Espadas de Alquiler
aparecen en la descripcion de cada uno de ellos.

Espadas de ﬁlguiler en 1{Héngri

Igual que pasa con las bandas, no hay restriccion a algiin
tipo de mercenario. Es dificil legar a imaginar 2 un
hatling rondande por el desierto, pero no es imposible
llegara a encontrarlo. El veto queda a disposicidn de los
jugadores, si por algiin motive no quieren que alguna
espada de alquiler no esté disponible en estas tierras.
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Encanlador de Serpienles
Reclutamiento: 40 coronas de oro +10 coronas de oro

de mantemmiento, +5 coronas de org  de

mantenimiento por serpiente.

<A menudo en los Bagares de Arabia, multitudes se reinen
para conferplar el bechizo de wn mistico del desierts,
baciends dansgar a lo mds letal de las serpientes. Estos
encantadores de serprentes, sobreviven de las limosnas que fos
dan, pero a veces algunos de elfos son reclutades por las
bandas, poniendo sus servicios y el de sus serpientes al mejor

Postor.

Patrones: Cualquier banda de alineamiento bueno
Humanos, Elfos, Enanos, etc.) puede reclutar al
encantador de serpientes.

Valor: un encantador de serpientes mcrementa el valor
de la banda en +5 puntos, mas 1 punto por cada punto

de experiencia adicional que posea, mas 5 puntos por

MHAHPFRHIAL

Encantador

3 Z 2 3
0

|
Serpiente 10 3 1 1 5

7
s

*
(e 0§

Equipo: Cimitarra y Daga. El encantador de serpiente
empieza con 3 serpientes a su mando.

Reglas Especiales

Encantadoer de serpientes: El encantador de serpiente
puede controlar hasta 5 serpientes que estén en un radio
de 15ecm de él Siuna serpiente esta mas lejos de esta
distancia, movera en direccidon aleatoria, si entra en
contacto con -otra nminiatuca amiga o eucmiga atacara

COMO S Cargara.

Inmune a Venenos: El encantador lleva tanto tiempo
en esta profesion que ha desarrollade nmunidad al

Weneno.

Venenosas: Lz mordedura de las serpientes es

venenosa, tratala como st utilizara Loto Negro.

Animal: Las serpientes son atumales, por lo que no
ganan experiencia.

Cazador de Serpil:ntes: Siempre que el encantador no
quede fiuera de combate en la batalla, en la fase de
comercio puede intentar atrapar otra serpiente. Para
hacerlo debera superar un chequeo de iniciativa, si lo
supefa atrapara una nueva serpiente, 51 falla vuelve a
tirar 1126, si el resultado es un 17 el encantador sufre 1
impacto de F3.

Habilidades: un encantador de serpientes puede elegic
de entre las tablas de habilidades Académicas vy de
Velocidad cuando gane una mieva habilidad.

. 5 .
F xplorador ﬂorpada
Reclutamiento: 30 coronas de oro +15 coronas de oo

de mantenimiento.

Los exploradores wdmadas, son los mejores guwias del
desierto, cualguier expedicidn gue pretenda sobrevivir en las
arenas contratara a #no ae estos personajes. Muy apreciados
g7 Si Tribu PO Ser grandes guerreros gue no fe tewen a nada.

Patrones: Cuzlquier banda puede reclutar los servicios
del explorador némada.

Valor: un explorador némada incrementa el valor de 1z
banda en +12 puntos, mas 1 punto por cada punto de
experiencia adicional que posea.

MHAHPFRHIAL

MNomada 10 3 4 3 31 417

qulipo: Cimitarra y Arco. Va equipado con ropajes de
nomada.

Reglas Especiales
Hijo del Desierto: El explorador ndmada es experto en
encontrar sustento en esta dura tierra. En la fase de
reabastecimiento el explorador puede modificar el
resultado en +1 o -1.

Habilidades: un explorador ndmada puede elegir de
entre las tablas de habilidades de Disparo y de Velocidad

cuando gane una nueva habilidad,




Cazalesoros
ety i
Reclutamiento: 30 coronas de oro +10 coronas de oo
de mantenimiento.

Las necrdpoles de Khemri se han cobrado a vida de muchos
asperantes @ ladromes;, Alpuno de estor aspirantes lgra
sobrevivir el tiempo suficiente para enriquecerse. Muchas de
estos sagueadores proceden de las tribus némadas pero
afpunos son babitantes del viejo mundo atraidos por las
riquesas de esta fierra.

Patrones: Cualquier banda de alineamiento bueno
(Humanos, Elfos, Enanos, etc.) puede reclutar al
cazatesoros.

Valor: un cazatesoros incrementa el valor de la banda
en +20 puntos, mas 1 punto por cada punto de

experiencia adicional que posea.

MHAHPFRHIAL

Cazatesoros 10 4 3 3 F A B A4

Equmpo: Espada y Pistola Ballesta Va equipado con

cuerda y garfio.

Reglas Especiales
Buscador: Cuando tires en la Tabla de exploracion, el

cazatesoros te permite modificar una tirada de dado en
141,

Desactvar Trampas: El cazatesoros es un experto en
el arte de detectar trampas y desactivarlas. Consulta la
seccion de Experiencia para mas detalles.

Reflejos Excelentes: El cazatesoros pose una tirada de
salvacidén especial de 5+, si adquiera la habilidad de
echarse a un lado o esquivar, esta tirada mejorara a 4-+.

Habilidades: un cazatesoros puede elegir de entre las
tablas de habilidades de Combate, Disparo y de
Velocidad cuando gane una nuewa habilidad.

Reclutamiento: 30 coronas de oro +15 coronas de o

de mantenimiento.

Los premios de ladrownes del viejo mundo no son nada
commparades con s sremios que existen en Arabia. Estos
ladrones son tan excpertos en el burto que podria robar a fos
LSO a%'a.re.r_j' estos i se darian cuenta,

Patrones: Cualquier banda excepto los no muertos

puede reclutar los servicios de un ladrén.

Valor: un ladron incrementa el valor de la banda en +22
puntos, mas 1 punto por cada punto de experiencia
adicional que posea.

MHAHPFRHIAL

Ladron 10 3 3 33 1 417

quﬁpn: Dos Dagas. Va equipado con una capa de
ladron.

Reglas Especiales
Capa de Ladrém: Cualquier miniatura que intente
disparar al ladron sufre un modificador de -1 a impactar,
Ademas si el ladron se oculta la distancia minima para
ser detectado se dobla

Manos Largas: En la fase de comercioun ladron puede
intentar robar un objeto al comerciante. 51 el objeto es
comun sera robado con 2+ en 1ID6. Si el objeto tiene
factor de rareza deberd superar la tirad ipual que si lo
quisiera comprar con 226. St el ladrdn falla cualquier
estos dos chequeos para robar tira 126, 1 a 57 el
ladron consigue escapar del comerciante, pero con un
“6” el ladrén es apresado por las autondades y es
ahorcado.

Habilidades: un ladrén puede elegir de entre las tablas
de habilidades de Combate y de Velocidad cuando gane
uria nueva habilidad.
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Reclntamiento: 20 coronas de oro +10 coronas de oro

de mantenimiento.

Después de la derrota del Sultan Jafar, Jos Skavens
pusteron sy mirada en Arabia. Con la esperanza de poder
conguistar ferriforios ) poder excplotar el vomervio de piedra
bruja. Al no poder invadirla, lbs Skavens desataron wna
gran plaga. Los Lagaros son s supervivientes de aquells
epidertia, gesterrados de teda civilizacidn por miede al
contagio, lbs lagaros deambulan entre las ruinas de la
necrdpolss.

Patrones: Cualquier banda puede reclutar los servicios
de un Lazaro.

Valor: un Laizaro incrementa el walor de la banda en

+12 puntos, mas 1 punto por cada punto de experiencia

adicional que posea.

MHAHPFRHIAL

Ladron 10 2 2 3 3 1

[ B%]
—

iy
4

Equipo: Daga honda y garrote

Reglas Especiales

Causa miedo: La enfermedad marca al Lazaro de por
wida, por eso causa miede. Los Skavens del Clan
pestilens y los seguidores de Nurgle no se ven afectados

por el miedo del Lazaro.

Insensibles al Deolor los lazaros consideran el
resultado de zaturdido en la Tabla de Heridas como
derribada.

Habilidades: un Lazaro no gana nuevas habilidades,
cuando el resultado del desarrollo gane una nuewa
habilidad, en lugar de elle la enfermedad del Lazaro se
habra desarrcllado mas por su cuerpo, toda miniatura
situada a 2’°5cm del Lazaro debera superar un chequeo
de psicologia o salit corriendo. Las miniaturas inmunes a
psicologia, los seguidores de MNurgle y los Skavens del
clan pestilens, no se ven afectados ™

por esta habilidad,

_gruéadfa Hmercenario

Reclutamiento: 30 coronas de oro +15 coronas de oro

de mantenimiento.

Estos crugados ervantes en su Hempo formaban parfe del
giercita brefoniane que intente limpiar la tierra de loc
muertos, Muchos de ellos al wo encontrar tiéevras donde
asentarse desertaron, pasando a ser mercenarios. Algunos de
ellos aun respetan el cddiso de lor caballeres pere Ja gran
mayeria solo codicia el oro,

Patrones: Cualguier banda excepto los bretonianos
g P
puede reclutar al cruzado mercenario

Valor un cruzado mercenario incrementa el valor de la

banda en +21 puntos, mas 1 punto por cada punto de
experiencia adicional que posea.

MHAHPFRHIAL

Cruzado 10 4 3 4 31 517

Equipo: Elige dos de las siguientes armas, espada,
hacha, mangual, maza o martillo. Va equipado con
armadura ligera, escudo y casco.

Reglas Especiales

Habilidades: un cruzado mercenario puede elegir de
entre las tablas de habilidades de Combate y de Fuerza
cuando gane una nueva habilidad.




@noblar Rinja

Reclutamiento: 35 coronas de oro +10 coronas de oro
de mantenimiento.

Los Guoblars sén primos de los bobgobiins y fos goblin, son
wit poco mas pegueiios gue estos. Su piel es de wn verde mds
osquro, A pesar de ser parientes de raga, los gnoblars no
vivest con Jos orcos y goblins, sino que babitan en los veinos
ogro, siends las mascotas de estos.

Asnnque la gran mayoria de gnoblars vive bien con los ogros,
algunos de ellos cwando s opros marchan a la guerra
aprovechan para escapar del control de sus amos,

Eiscisters muchas subespecies de gnoblars, su nombre muestra
mayorstariamente  sus  babilidades especials como los
anoblars buscadores de piedra briga, los gnoblars de la
suertes, los gnoblars shinobi exchertos en las arfes de sigilo y
el asesinato.

Patrones: Cualquier banda puede reclutar el gnoblar
ninja, excepto los ogros y las bandas con algin miembro
que cause miedo. Si la banda adquiere algtin miembro
que cause miedo, el gnoblar ninja zbandonara
inmediatamente la banda.

Valor: un gnoblar ninja incrementa el valor de la banda
en +8 puntos, mas 1 punto por cada punto de

experiencia adicional que posea.

MHAHPFRHIAL

Gnoblar Ninja 10 4 3 3 3 1 416

Equipo: Bo y estrellas arrojadizas, va equipado con
ropajes MNinja.

Reglas Especiales
Ropajes Ninja: Los ropajes ninja actia exactamente
igual que una Armadura Ligera, propercionando una
tirada de salvacion de 6+, aunque no puede combinar
sus efectos con minguna otra armadura excepto un
Casco y;{o una Rodela.

Bo: El bo es el arma favorita de los gnoblars Ninja, su
forma es muy parecida a un bastén, pero mucho mas
largo. El bo puede parar como si se tratara de una
espada, requiere las dos manos para ser usado y
proporciona al guerrero 1 ataque adicional.

Habilidades: un gnoblar ninja puede elegir de entre las
tablas de habilidades de Disparo y de Velocidad cuando
gane una nueva habilidad. También puede escoger una
de las siguientes habilidades cuando gane una nueva
habilidad, el gnoblar solo puede poseer una habilidad

especial de este tipo.

Habilidades Especiales del Gnoblar Ninja
Furtive: El gnoblar puede lanzar estrellas arrojadizas
mientras esta oculto. El guerrero objetivo del disparo
puede intentar detectar al gnoblar superande un
chequeo de iniciativa, si el guerrero lo descubre el
grnioblar dejara de estar oculto:

De Techo a Techo: El gnoblar es experto en
desplazarse por los tejados. Puede saltar un maximo de
Bem sin restarlos al movimiento. Esto le permite por
ejemplo correr 20cm y luego saltar un huece de Bem.

Saltader Experto: un gnoblar ninja puede repetir los
chequeos fallidos de iniciativa cuando salte un hueco o
cuando cargue de un salto. Solo es posible repetir una

wvez cada chequeo.
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En esta$eccion se describen los més extrafios y famosos
(o infames) personajes que se pueden encontrar en
Khemri y los asentamientos ndmadas a su alrededor. A
guerreros  se banda
(normalmente exigiendo piedra bruja o una balsa de oro
a cambic como pago).

wveces, estos unerr 2 una

“personajes

Los siguientes personajes (conocidos como
cspcciafc's”) son dificiles de encontrar y muy caros de
contratar. Debes ser muy rico y afortunado para atraer

su atencicn.

Esta lista no incluye mi mucho menos a todos los
guerrercs famosos y asesinos de frio corazon que
puedes encontrar en la tierra de los muertos. Existen
famosos buscadores de oro Enanos, Burgomaestres del
Gremio de Mercaderes, Asesinos Hashashiyyin, el gran
Khann y muchos otros. De hecho, esperamos que los
personajes aqui descritos inspiren 4 los jugadores para
que se inventen sus propios personajes especiales.

Sélo puedes incluir a un personaje especial de cada tipo
en tu banda. Puedes contratar a tantos personajes
especiales como quieras; eso si, [siempre que puedas
permitirtelol

F o Bisoueda de LPersonajes Fepeiales

Después de un combate puedes enviar a unos cuantos
de tus Héroes para que busquen a un personaje especial.
Solo los Héroes pueden salir a la bisqueda de uno, ya
que los Secuaces no suelen ser de fiar. Aquellos Héroes
que quedaron fluera de combate en el iltimo combate
son incapaces de unirse 2 la biisqueda, ya que estan

recuperandose de sus heridas.

Los Héroes que estan intentando encontrar personajes
especiales no pueden buscar objetos raros. Decide qué
personaje especial estas buscando y cuantos Héroes has
enviado en su busqueda Tira 1D6 por cada buscador, 5i
cualquiera de ellos obtiene un resultado inferior a su
atributo de Iniciativa, ha localizado al personaje especial.
Por supuesto, sdlo puedes encontrar a un personaje
especial en particular, sin importar cuantos buscadores
hayan obtenido un resultado inferior a su Iniciativa.

Cosle de Keclulamienio

La banda debe pagar el coste de  reclitamiento del
personaje especial cuando es contratado, y despues de
cada combate en el que participe, incluiido el primero,
debe pagar una tarifa de mantenimiento, Hstos costes
wienen indicados,en la descripcion de cadd unoc. Hste
dinére procede del tesore de la banda, del misme modo

que ocurre con la compra de- nuevas armas y el

reclutamiento de nuevos guerreres. Si no dispones del
suficiente oro para pagar al personaje especial, éste se
marchara de la banda.

Egperiencia. ﬁeridiqs y Egu@po

Los personajes especiales poseen su propio equipo.

Sélo pueden utilizar este equipo, que no puede
entregarse a otros guerreros de la banda. Mas ain, no
puedes comprarle mas equipo o armas adicionales a
estos personajes especiales.

Los personajes especiales no ganan puntos de
Hxpenencia, aunque sufren heridas graves como los
Héroes si quedan fiera de combate.

La descripcion de cada personaje especial te indica la
cantidad de puntos que afiade al walor de w banda
(teniendo en cuenta su experiencia y habilidades).

Dramalis Personae en Khemri

Izual que pasa con las bandas, no hay restriccion a algin
tipo de personaje especial. El veto queda a disposicion
de los jugadores, si por algiin motiyo no quieren que
algiin personaje especial no esté disponible en estas
tierras.

L4




Abdwul Albagred, es vonocido como el brugo loco de la cindad
de Sanaa, Nacd y crecis en ol seno de un rica famila de
cosnerciantes, fue educado con los bijos del califa y fue en fa
biblioteca de dicho calffa donde aprendis los antisuos ritos de
la tierra de los muertos, de fomos que Jo habian probibide
leer: Después de desvelar los antiguos ritos naci en el wn
afdn obsesivo por desemtrafias fodos los misterios de la
avilizacion de Nebekhara, alpenos dicen que fie la terrible
reputacion de esa tierra el gue lo atrajo. Otro dicen que fie
el mismisimo gran nigromante Nagash quien Jo sedujo con
promesas de vida eterna, Ja verdad no estd muy clara.

Se rumorea que Abdul después de robar suficients dinera a
sus familiares para financiarse sus viajes, partid, marcho con
wn antiguo arfefacto, que pensaba que era originario de
Nebekbara Ewn sus expediciones visito las rednas de
Ebemrs, Zandri, Numas y Qatar, ) durante largos afiss
saqueo sius secrefos. Swus desenbrimigntos rivalizabaw con los
del dlustre Abdul Ben Raswchid, cyas grandes abras
voragmiente estudio y que le ban levado a wna espiral de
bewra. La gran mayoria le rechasa como st de un apestado
s frafara, exepro agwﬂw fan Tonfos come para querer
aprender ef secrefo de la tierra de los mmertos

Coste de Reclutamiento: 70 coronas de oro +30

coronas de oro de mantenimiento.
Pawrones: Cualquier banda puede reclutar a Abdul
Alhazred. Excepto los Caszadores de Brujas y las

Hermanas Sigmiaritas

Valor: Abdul Alhazred incrementa el valor de la banda
en +30 puntos,

MHAHPFRHIAL

Abdul 10 3 2 3 3 2 41 8

Equipo: Adul va armado con una Daga. Va equipado
con ropajes de nomada oscuros y lleva el colgante del
ojo

Habilidades

Abdul tiene las siguientes habilidades: Hedhiceria

Conjuros

Abdul conoce los seis hechizos de ™ Nigromancia” y los
seis hechizos del “Arte de los Djinn’s™. Sin embargo,
debido a su estado de locura en la fase de recuperacion,
debera tirarse 1106 para wer que hechizo recuerda. 1-3
recuerda un hechizo del “Arte de los Djnn’s”, 4-6
recuerda 1 hechizo de "MNigromancia”, Una vez se sepa
la lista debera tirar 1106 para saber que hechizo de la
lista recuerda.

Reglas Especiales

Colgante del Ojo: Este colgante fue robado por Abdul
al califa de Sanaa. Después de muchos afios de
investigacion, Abdul consipnid desentrafiar sus secretos.
HEl colgante protege a Abdul de la ira de los Sefiores
Funerarios. Cualquier no muerto que intente cargar a
Abdul primero debera superar un chequeo de lidct.a'_zgo
para poder cargar., s falla este chequeo la miniatura no
podra cargar. El colgante también otorga a Abdul una
tirada de salvacion especial de 4+.

Psicologia: Adbul a sido testigo de los mas infames
actos, por eso zhora esta poseide por la locura de lo que
ha contemplado. Abdul es completamente inmune a
cualquier chequeo de psicologia.

Experto en Djinn’s: Abdul 2 mantenido muchos tratos
¥ negocios con los Dijinn’s, a4 pesar de su locura sabe
perfectamente como mnterpretar las falsas promesas de
un Dijinn cautive. 5i la banda en la que se encuentre
Abdul pose una “lampara magica”; Abdul podra ayudar
al héroe que la utilice, modificando el resultado de la
tabla de luz o de oscuridad en -1/+1.

123



Rhar-mel, la Diinn

124

/?V@on Ehar- : _'-'

Los Djinw's son espiritus elementales fgados a la trera,
muy similares a los demonios. Residen principalmente on las

profundidades del desierto de Arabia y la tierra de los

mertos. Un bechicero poderoso puede invecarlos mediante

wn complejo nitual mdgico, ol bechicero debe sellar pactos

oscuros con estos seres voldtiles. Los Djinn’s son eriaturas
nacidas de los elementos, por kb que pueden asumny ana
iifinidad de formas a voluntad Por eempls, pueden
trangformarse en gipantescos caballos de arena, en columnas
de fuego, remolinos de arre o ineluso asumiir forma bumana.
Al jgnal gue con los demenios, cualguier persona que logre
descubrir el verdadero nombre del Djinn, recibird un gran
poder sobre &l Los Djinn's son espiritus muy antignos, ya
excestian wmucho antes de la época de esplendor ae la terra de
WNebekhbara, por eso mchos hechiceros intfentan invocarios,
para aprender los seoretos olvidades de esta tierra. Se conocer
gue el sultdn Jaffar, estuvo frecuenterente en sontacto con los
mds poderosos Djinn's, y se rumorea gue las mentiras de
estos le levaron a la perdicidn.

Khar-mel es uno de los pocos Dyinn's que se conocen en
Arabia. A menndo se la ha localizade en la parte occidental
del decierts, A pesar de fewer .s‘z"gh.f de aﬁi%gkedxn{ suele
aparecerse oo wna bella mujer drabe de unos 30 aiigs. Los
guerreros gue logran desatar su dra la ven como un remoline

de polvo o una gigantesca columna de fuege.

Como  todos los Djinn’s, Khar-mel atesora mucho
conoaintentos perdides para el bowbre mortal Muchos
magos ) sacerdotes bhan tratade de mvocarla para remnsr
respuestas largo twmpo enterradas, La dnica debilidad de
Khar-mel es su sed de conocimiento. Una banda que afirme
que levan a cabo wna misién en busca de la antigua
fradicion quizds logre convencerla para que se huna a su

excpedzcion.

Coste de Reclutamiento: 80 coronas de oro +30

coronas de oro de mantenimiento.

Patrones: Cuzlquier banda puede reclutar a Khar-mel
La banda deberd contar con un hechicero o un
sacerdote, también sive si se pose una espada de
alquiler con estas habilidades. Dicho Héroe debera
superar un chequeo de liderazpo para poder invocarla. 5i
el héroe que invoco a Khar-mel desaparece de la banda

(muere o es expulsade) la Dijinn también abandonara la
banda.

zrementa el valor de la banda en +45
puntos. <
o

ey

MHAHPFRHTIAL

Khar-mel 15 4 4 4 4 2 328

Equipo: Khar-mel va armada con una Cimitarra. No va
equipada con ninguna armadura

Comnjuros

Khar-mel sabe todos los hechizos de las cuatro listas
elementales. Tira al azar antes de cada batalla que lista
utilizara y genera 103  hechizos de esa lista
aleatoriamente.

Reglas Especiales

Causa Miedo: Los Djinn’s desprenden una aura de
poder inmenso, por lo que caisan miedo en los
mortales.

Etéreo: La forma de los Djinn’s no es del todo matenal,
al tratarse de espiritus muy poderosos las armas
normales no les afectan ipual que a un mortal. Dispone
de una tirada de salvacion especial de 5+ frente a
ataques mundanos, las armas magicas anulan esta tirada.

Habilidades

Todos los Djinn’s tiene grandes poderes magicos debido
a su naturaleza espiritual Khar-mel domina a la
perfeccion cada uno de los poderes de los Djinn’s, pero
solo puede utilizar una de estas habilidades a la vez, y no
pude wutilizar el mismo poder en dos tumos
CONsecutivos.

Torbellino: Khar-mel puede tomar la forma de un
torbellino. Durante este tumo podra mover el triple de
su movimiento ignorando cualquier obstaculo: Pero no
lanzar hechizos, cargar ni ser cargada por ninguna
miniatura, cualquier intento de dispararle recibiwa un
modificador de -1 a impactar.

Maldicién de los Djinn’s: Los Djinn’s son criaturas
muy antighias, antippamente se les consideraba heraldos
del mfertunio y la fatalidad. Cualquier muniatura
enemiga situada a 10cm de Djinn sufrira un modificador
de -1 a todas sus tirada de combate y de disparo
incluidas las tiradas de salvacion y de criticos.

LaSuerte de los Djinn’s: Debido a su poder profético
los Djinn’s pueden beneficiarse de sus wisiones,
actuando antes de gque pasen les pase algin mal El
Djinn disponedla de tirada de salvacion especial de 4+
contra ataques rmundanos, si el ataque niega cualquier

tirada de salvacion el Djnn dispondra de una tirada

especial 6+ para salvarse.



E! Dr. Heinrich Schinids;, es muy famoso en la wuniversidad
de Altdorf. Gran parte de la fama que pose se debe no tanto
@ sus trabajes académieos, sino mds bien por sus viajes por
todo ef mundo, @ la wniversidad no paran de lfesar artefactos
de gran valor recuperades por este sntrépido doctor. Puesto
gue sus ballaggos son enviades de vuelta a Altdorf este e
ba ganade ef apodo de " Altdorf" Schmidt Su bisqueda le
ba levads a Kbemrs, donde se encwentran wna gran cantidad
de tncalenlables tesoros escondidos en las arenas. La mayoria
de estudiosos cotnciden, en que sw ojo sabe apreciar los
verdaderos arifefactos, fo que ofros solo considerarian mna

somple baratia.

Coste de Reclutamiento: 75 coronas de oro +1 tesoro

(Fragmento de piedra bruja) de mantenimiento.

Patrones: Cualquier banda de humanos puede rechutar

al Dr. Heinrich.

Valor: El Dr. Heinrich incrementa el valor de la banda

en +75 puntos.

MHAHPFRHIAL

Hemnrich 10 4 4 3 3 2 61 8

Eqmuipo: Heinrich va armado con un Latigo, una
Espada y una Pistola de Duelo. Va equipado can una

armadura ligera, y lleva una linterna y cuerda y garfio.

Habilidades

Heinrich tiene las siguientes habilidades: Deractivar
trampas, Reflejos Felings Maestre del Ldtige, Echarse a
wn Lade E squivary Suerte.

Suerte: Esta habilidad le permute repetir una tirada
durante a batalla.

Maestro del L;ilign: El Heroe es tan habil en el manejo
del latiso que puede repetic todas las tiradas para
impactar cuando use el latigo. Sélo es posible repetir una
vez cada tirada y debera aplicarse el segundo resultade,

Reglas Especiales
Miedo a la Serpientes: Heinrich tiene miedo a todas
las serpientes.

Acrébata con el Latgo: Heinrich a desarrollado tal
habilidad con el latigo que puede-utilizarlo de cuerda.
Durante la fase de movimiento puede saltar un hueco de
hasta 10cm sin ninguna pérdida de movimiento, Con
esta habilidad también puede descender a un piso
inferior utilizando el latigo, o salvarse de una trampa de
foso. Hay que tener en cuenta que debe haber siempre
un sitio donde agarrar el latipo para usar esta habilidad,

No Tcngo Tiempo para Usted: Si Heinrich we
entorpecido el paso hacia un héroe rival por un eshirro.
Heinrich puede dispara con su pistola ballesta (siempre
que este cargada) hacia el esbirro que bloquea la carga. 51
el eshirro es derribado o aturdido, entonces Heinrich
puede cargar de forma normal contra el guerrero
protegido por-el esbirro. 51 el esbirro no es derribado m
aturdido entonces se considerara carga fallida




En tfoda _Arabia el wombre de H.{z.rbmb_zjirz}; arusa
awtentico paver. Y de todes Jos Hashashiyyin, ningin
nombre cawsa mds terror gue el de Nadi-Agir. Dicen los
rimores que puede asercarse fan sigilosamente que no wn
gato lagra defectarla, ofros dicen que puede desaparecer a
voluntad, Sen wertos o no estos rurores, (o #nic cierto es
qee Nadi-Agir es of campedn de su orden, Dicen que solo
ha sido derrotade una sola veg en combate, por el famoso elfo
Aerun "la espada del crephscule”. Con frecuencia Jos
asesinos noveles trataw de suplantarlo del cargo, nwinguno de
estos desdichados sobrevive a un encuentro con ¢l Nadi-
Agir sioue dirigiends fa orden corto el Gran Maestro,

Coste de Reclutamiento: 100 coronas de oro +50
coronas de oro de mantenimienta

Patrones: Cualquier banda puede reclutar a Nadi-Azir,

Valor MNadi-Azir incrementa el walor de la banda en
+40 puntos.

MHAHPFRHIAL

MNadi-Azir 10 6 6 4 4 2 638

Equpo: MNadi-Azir wva armado con dos Cimitarras
magicas, Jihad ¥ Taticl_, ademas de unz Daga

Envenenada. Va equipado con ropajes oscurcs de
asesino:

Habilidades

MNadi-Azir pose las siguientes habilidades, Combatients
Eoscperto, Maestra en Combate, A Fonds, Experto en
Esgrima, Echarse a un Lade, Traivonere, Ocultarse en las
Sombras.

Traicionero: Nadi-Azir se ha especializado en atacar a
sus objetivos por la espalda. El asesmo puede cargar
contra un adversario que no puede ver, siempre 1
cuando se encuentre a distancia de carga. 5i lo hace asi,
sorprendera a su adversario, ganara +1 a impactar con
todos sus ataques y +1 a la hora de determinar la
gravedad de las heridas. Hstos modificadores solo se

pueden aplicar el turno en que carga con esta habilidad.

Ocultarse en las Sombras: INadi-Azir puede fundirse
con las sombras que le rodean de forma que el
adversario no pueda verle. Mientras se encuentre a 3em
o menos de un elemento de escenografia, las miniaturas
que pretendan cargarle o disparar, deberan superar un
chequeo de iniciativa

Reglas Especiales

jihad v Taﬁq: Estas son las dos Cimnitarra magicas que
pose MNadi-Azir. Jihad protege a su portador de los
ataques enemigos, por eso le otorga un modificador de
+1 ala tirada de salvacidn, que quedaria en 5+(armadura
ligera y jthad). Tariq otorga +1 a la fuerza de los ataques
realizados con esta cimitarra

Daga Envenenada: Nadi-Azir posee una daga
envenenada para caso de extrema necesidad. Cualquier
herida no salvada de esta daga causa 1123 heridas.

Ropajes Oscuros de Asesino: Los ropajes de Nadi-
Azir han sido confeccionados a partir de una armadura
ligera. Por lo que estas ropas le proporcionan una tirada
de salvacion 6+, que puede combinar con su cimitarra

magica, proporcionandole un salvacion de 5+,



Tiaure Broffenssen

Poco se sabe del pasade de Laure Broffenssen. Se dice de ella
guwe es fn bija menor de wna rica famila noble de
Marienburgo. Al dgual que wuchas bijas de la nobkza
imperial  fue enviada a estwdiar em wn conzente de
Hermanas de Signar, donde aprendid a dominar sz enerpo
oy swu mente. Cuando era novicia, o conde de Sylvania
patrocing wna peregrinacion a wn o antigno santwari e
Stgmar en el coragon del bosque de negro de Drakentbof, of
convents seleccione a varias bermanas ) novicas para
emsprender el vigie. INo se voleid a saber de ningiin miembro
de la excpediciin, exvepto Lawre, gue volvic a Marienburpo
borriblesnente berida. Cuando se recupers, abandond ef
convento para hacerse aventurera. [wro por sus hermanas
caidas, que 1o descansaria basta baber escersinado a todas
los no muertos. Sus vigjes le bhan Jevade a Khewirs con ciuc
pirdmides, sus fesorasy sus muertos vivientes... A pesar del
poco tiempa que leva en el degierts ya se ha labrade un
norbre entre los puebies de Arabia como la aventurera mds

intripida del pais.

Coste de Reclutamiento: 80 coronas de oro, las
bandas de Hermanas de Sigmar sole les cuesta 40
coronas de oro, +1 tesoro (Fragmento de piedra bruja)

de mantenimiento.

Patrones: Cualquier banda de alineamiento bueno
(Humanos, elfos, enanos, ete..) puede reclutar a Laura

Valor Laura incrementa el valor de la banda en +60
puntos.

MHAHPFRHIAL

Laure 10 4 4 3 3 2 618

Equpo: Laure va armada con una Ristra de Pistolas de
Duelo y un Riflede Caza de Hochland. Va equipada con

cuero endurecido.

Habilidades

Laure tiene las siguientes habilidades: Salte, Acrdbata
Esquivar, Esalor Superficies Verticaks Echarse a wn
Lads, Reflejos Felinosy Pistolers,

Reglas Especiales
Odio a los No Muertos: Laure ha jurado destruir a
todes los no muertos, por lo que siente un odio

mmenso hacia ellos.

Inmune a Psicologia: Laure esta acostumbrada a
luchar sola en su cnuzada particular, por lo que no siente
miedo donde otros estarian aterrados. Laure es Inmune
a psicologia.




Arkhan fue ol primero y mds kal de los seguidores de
Nagash. Crecié con este en la cindad de Khemri, y fie la
‘primera persona, aparte de Nagash, que probs el eliscir de la
eferna _juventud, destilade con cangre humana, Stendo wn
poderase hechisero por derecho propro, ~Arkhan llegd a ser la
mano derecha de Nagash aywdindols a enterrar vive al rey
Thutep, gobernador de Nebekbara y bermano wmayor de
Nagash, en la Gran Pirdmide. Cuando Nagash se alys
como  soberano  absoluts de INebekbara, _Arkban fue
nombrado Visir real. Cuando los ofros reyes se rebelaron
contra of gobierno de WNagash, Arkhan batalld contra ellos
en tnnumerables ocasiones. Cuando se hizo obvio que
Khemri no resistiria, liderd wn contraataque swicida para
gue Nagash escapass. Lucho ferogments para profeser a su
sefior, acabando con las vidas de muches soldados y
sacerdotes. Cuando toda su guwardia personal cayd, continud
luchando sobre sus caddveres. Finalmente cayd abatids, no
por la espada de un héroe sino por la lanza arrejadiza de
un soldado desconocide. Arkban wird borrorigade el arma
que habia atravesads su pecho, cayd al swelo y muris. En
segundos, su cuerpo se descompuso y solamente queds wn
esqueleto ennegrecids. Todos los seguidores de Nagash fueron
decapitados e incinerades, pero a Arkban s lk concedi el
bonor de ser enferrado en wn peguefio timule de piedras por
su valor y lealtad BEse ervor seria de los mds graves
cometidos por los nebekhbarianos _Arkban permanecid
enterrado cinco largos siglos olvidade por todes exaepto por
Nagash. Cuando este realing ef Gran Ratwal, Arkban s
m’{a’ mg'eﬁda de s Himile e a'f'rz"gia' haciz el worte a
reunirse con su sefior, esta ves en wna nueva_forma inmortal
mds y menos de lo qre babia sido en vida, Habia nacedo el
primers de Jos Sefiores Ogenros de Nagash, cazadores de sus
eneniigos )y comandantes de sus eféraitos, venides al mundo
para traer-el terror_y la desesperacion a los rivales del Gran
Nigromante, Cuando Nagash fue vencide por Aladizaar
Arkeban tomd una inmensa borda de no muertos y se dedicd
a bacer pagar a los vivos por la destraccion de su sefior y
maestro. Durante varias generaciones, su ejéretto atacd s
reings de Arabia, en lo que se conoce como las Guerras de-la
Muerte. Arkban y cu efércite habitaron los pdrasmos
desterfos fmitrofes con Arabia, inmies al abrasador sol y
a la falta de apta que bubiese acabado con cwalguier eféreito
mortal. Aparecian de ln nada, tomando por sorpresa una
cindad ) redwciEndole @ ruinas  bumeantes antes de
demparwer nuevamente en el desterto,

Coste de Reclutamiento: 95 coronas de oro, +25

coronas de mantenimiento.

Patrones: Cualquier banda de No Muertos puede
reclutar a Arkhan el Negro.

Valor: Arkhan incrementa el walor de la banda en +85
puntos:

MHAHPFRHIAL

Arkhan 10 4 3 5 3 339

Equipo: Arkhan va equipado con la Espada Funeraria
de Arkhan, el Baculo de Nagash y el Liber Mortis.

Habilidades

Arkhan pose las siguientes habilidades, Hechicersa,
Esquiar

Hechizos

Arkhan conoce todos los hechizos de la lista de
MNigromancia y todos los Pergaminos del Calto

Moertuorio.

Reglas Especiales
No Muerto: Arkhan sigue todas las reglas que rigen los
guardianes del Sepulcro, para mas informacion consulta

la pagina 43.

Espada Funerana de Arkhan: Por cada henida que
realice Arkhan con esta espada recuperara una herida
sufrida durante la ‘batalla, nunca podra superar el
numero de heridas base. 51 Arkhan ya tene todas sus
heridas al maximo, un no muerto amigo a un maxzimo de
15em recuperara una herida que haya sufrido durante la
batalla.

Baculo de Nagas]l: Este baculo le permite a Arkhan

ampliar el alcance de sus hechizos en 15cm.

Liber Mortis: Como Arkhan ya conoce todos los
hechizos el Liber Mortis permite z la banda que ha
reclutado a Arkhan reclutar secuaces de la banda de
Consulta  la

MNigromantes. pagina 23 para mas

informacion.
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>0 . El jegué

\
N\ A dinde vamas; efendic" pregunts Ben Abrim.
"Iiamos a encontrar mds wg) proxty anigo mio"', respondid el hombre de la larga barba de a su lado

"amos a buscar oro y tesoros wds alld de tus sueiios mds salvajes”, Bl jeque sonrid, mostrando su diente
070,

"Tio, solo 5 de un lugar donde se encuentran tants tesoras, y no quiero ir alli”. Ia morena pile de Ben
estaba pdlida como Ia%era. “Dicen qutg.los antiguos reyes caminan por la arend, a pesar de gue fieron muertas
miiles de afios atrds, Odian a fodo ser virn 3 matan a cualguiera que entre en sus dowminios”,

"Ben Abrin, eres el hip de mai hermana, eres wi fanilia Desde gue los malditos pieles verdes vinseron 'y

wataron a i areado hijo Thn, ti eres i heredero y sicesor. !

“Ya lo s¢ Tio, wsted ha sido un pad}*e para wi desde que perdi al mio. Dinse que nuestro destino no esta
exrito”. Ben Abrim temmblaba mientras hablaba, traicionando sus akios de gierrero.

"o tengas mtedo. 5S¢ mimy bien los mionstraos gue nos esperan en la Tierra dedfos Muertos Y no arriesgaria
JEHESITAS Vidas Sino estuviera Segurd de gue poderos vencer a los malditos. Aparecid un howidbre gordo con el
fraje weds brillante que s pueda encontrar en un bagar, "Brenvenida" trond el jegue, ''La bospitalidad de i
tienda es tya, Mi agua es tw agua’

El recién legado se detusn sin alients YNTG sefiores ey anable. Mi apua es seya tambien', jaded.

Ben Abriv lo puird con incredulidad. "3 Es este un nevg grerrero gite iios ayudara.q derrotar a los reyes
"

wnertos? Conel debida respeto sefior, apenas se ve capag de empuiiar. una fanga para defenderse.

"Por favar, a?;m{be it sobrinag! Bl jegee se wolvid hiacia Bew "Las eriaturas de las que hablanos s crearon
a partir de la magia maléfica. Para confrarrestar cantra-ia magia debemos emplearse la magia nosotros
mismos. "gestos al hombre ostentosantente vestido,"" Este es Abu ben Baba Asegura ser un poderaso mago.

Con su ayuda vanos a destreir a los monstruos no-muerton. !

Ben Abrim mirs al mago y s volvic hacia el jeque, s Cudnto oro dices gue }5@:?” Un destello aparecis en sius
gjos, "' Tio, perdinanse por dudar de 1. 1 amas inmediatamente”, :
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En esta seccion se incluye una variedad de reglas que
afiaden una dimensitn adicional a tus combates en
Khemri. Puesto que son un afiadido a las reglas basicas
no son una parte esencial del juego; y deberas acordar de
antemano con tu ::npone:utc s1 wais a utilizar alpunas de
ellas.

5

Al jugador novato le recomendamos que ignore esta
seccidn al empezar 2 jugar a en la tiegra de los muertos,
al menos -hasta que esté familiarizads con el modo en
que el juego funciona 5i te consideras un jugador
experimentado, entonces no tendras problemas en
incorporar estos elementos. Alpunas de estas reglas
adicionales modifican el juego bastante dramaticamente,
y no tienes obligacion alguna de utilizarlas. Simplemente
han sido incluidas para aquellos jugadores que quieran
explorar aspectos diferentes del uego.

Realas Opcionales

Tantd Motdhein como en todos Necromunda, se
asume que cualquier cosa de la mesa puede ser wista
desde cualquier punto del tablero, siempre ¥ cuando la
linea de wision sea clara Este hecho no cubre todo el
sbanico de posibilidades, ya que si en la partida hay
niebla o es de noche la percepcion de los guerrercs
cambiara, Es por eso, en esta Seccion se presentan una
serie de reglas para cubrir este hecho. Estas reglas estan
pensadas para ser utilizadas, tanto en escenarios
subterraneos, ya sean criptas, dungeons o sifnplemente
al jugar una batalla nocturna. Hstas reglas son solo
directrices, que pueden ser modificadas o suprimidas
por los jugadores. Dando un gran trasfondo en las

batallas a ciepas.




Los guerreros que luchan en subterraneos sin luz, deben
seguir estas reglas para saber si pueden cargar o dispara
una muniatlira enermiga.

TNinialuras en la Oscuridad

Todas las miniaturas que luchen sinuna fuente de luz, se
consideraran ocultas, no es necesario poner contadores
en las muniaturas, Existe una excepeidn a esta regla, sila
seccidn del dungeon en que se encuentre el guerrerc esta
luminada (ya sea por antorchas, lamparas o hongos
brillantes) la miniatura no se considerara oculta
Tampoco se considerara oculta st esta dentro del drea de
deteccion de otro guerrero enemipo (Atmbute de
iiciativa X 3).

Las reglas siguientes se aplican a todos los guerreros que
se encuentren én la oscuridad, es decir sin una fuente de

luz propia, como una antorcha, interna o similar.

1 Los guerreros no pueden duplicar el movimiento al
&

cargar, a menos que su destino final les lleve a un campo

duminado.

2 Los guerreros no pueden disparar o lanzar hechizos a
los enemigos que se consideran ocultos, la ausencia de
luz causa un modificador de -1 aimpactar.

3 Los guerreros pueden disparar o lanzar hechizos desde
un campo oscuro a un campo iluminado de la forma
habitual.

4 Los guerreros que disparen o lancen hechizos desde la
oscuridad, se consideraran ocultos.

5 Los guerreros que se encuentren luchando en la
oscundad recibirdn un modificador de -1 a impactar
CUELPO & cuerpo.

JRinialuras Con Fuenle T3

Todas las miniaturas que luchen con una fiente de luz,
como una linterna, antorcha o similar. Tendran
ampliado su radio de wision tal y como indica cada
abieto: Tambiéu,scrén vistos por enenmugos que se
encuentren en la oscuridad, siempre que haya linea de

WSO

Siluelas

Un guerrero puede permanecer oculto detras de un
guerrero aliado con una fiiente de luz, siempre y cuando
durante su mowimiento no mueva mas de la mitad de su
movimiento basico, dejara de estar oculto si dispara
cualquier arma de proyectiles o utiliza magia. Fara
permanecer oculto de esta manera el guerrero debera
estar en contacto con un muro o similar al final de su
mavimiento.




En las criptas funerarias, tanto como en los bastiones
enanos o en las madrigueras skaven, adivinar la posicion
del enemigo puede resultar una autentica pesadilla. En
las ruinas de Mordheim el jefe de la banda, puede
conjeturar guiado\ por los ruidos o los movimientos
furtivos del enemigo. En los dungeons el jefe no tiene
ningtin indicio que le ayude a calcular razonablemente
las posiciones enemigas, Estas reglas sirven para reflejar
este hechoen los escenarios subterraneos.

-Los escenarios en los que se quicran usar las reglas de

mowvimientos ocultos, se deberan seguir estos pasos
antes de empezar el despliegue,

Divida todos los miembros de la banda en tres grupos.
En una hoja a parte o en la misma ficha de la banda,
andtese que guerreros forman parte de cada grupo,
asegurese de que ningln jugador rnval pueda wver su
distnbucion.

@m po de relaguardia

Este grupo es opcional, pero de un valor estratégico
muy grande. El jefe de la banda puede decidir no dejar
guerreros en este grupo, pero si la batalla va mal, puede
tener serios problemas. Este grupo puede estar formado
por cualquier miembro de la banda, no hace falta que
sea dirigido por un héroe, ya que su funcién, es asegurar
la zona de escape por donde entro la banda. Este grupo
no puede estar formado por mas de la quinta parte de la
banda redondeando hacia abazjo. Los guerreros de este
grupo pueden ir equipados con normalidad.

_@mpo pri ncipal

Este grupo, suele representar el grueso de la banda. Esta
dirigido por héroes, por lo que debera ser liderado por
uno como minimo. Los guerreros de este grupo pueden
it equipado con normalidad.

gmm de 'H{\;plomcién

Este grupo es los ojos y los ocidos de la banda.. Este
guuipo siempre esta liderado por un héroe, por lo que
siempre deberd incluir uno como mimimo. Los guerreros
de este grupo no pueden equiparse con acmadura
pesada, si disponen de una, esta sera guardada en la
tesoreria de la banda

- ﬁzovirpienfo(&@cuh‘o(s
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Télems -

Cada grupo sera representado por un icono en una
peanz de 20mm, llamade “totem™. Aqui los jugadores
pueden demostrar sus talentos creativos a la hora de
crear sus simbolos. Fodria ser representado por una rata
de alcantarilla, medio esqueleto dermimbado, o cualquicf
cosa que pueda encontrase en un dungeon. Esto dara
mas profiindidad a la atmosfera de suspenserque se vive
en un dungeon. Sin saber nunca que es ese sonido que .

se oye en la oscurnidad.
Desplieque de los Tdlems

St el escenario no indica lo contrano, los grupos seran
desplegados de la siguiente forma. Grupo principal
despliega a 10cm de su entrada 2l dungeon, el gmupo de
exploradores puede desplegar & un maximo de su
atributo de movimiento 3 3, siempre respetando el
laberinto del dungeon. Los grupos de retaguardia deben
desplegar a 3cm de la entrada del dungeon.

TNevimiento y Deslape de los Tdlems

Los totems mowveran por el dungeon como si de un
guerrero se tratara, solo que cada totem representa a la
totalidad del grupo. El atributo de mowimiento del
tétem vendra marcado por el atribute mas bajo de todo
el gnupo, sin contar con las lesiones de guerra

Durante la fase de movimiento, el grupo principal puede
dividirse en wvarios grupos para explorar la mazmorra,
cada grupo debe ir liderado por un héroe como minime.
Anocta en el papel que guerreros forman parte del nuevo
grupo ¥y a continuacion pon otro  totem  para
diferenciarle de los demas.

Cuando un enermigo logre una linea de vision clara del
totem (hay que tener en cuenta que el enemigo debe
poder ver al totem debide a la oscuridad que reina en el
dungeon), entonces el jugador propietario debera
sustituir el totem, por los guerrercs que integran este
grupo, colocando en primer lugar el héroe que encabeza
al gnupo y seguido de los demas miembros del gnipo.




Los dungeons son labenintos muy peligros, incluso sin
las bandas' rivales rondando por los alrededores. Un
guerrero puede romperse una pierna o caer en un foso si
no vigila por donde anda. Las bandas que avanzan por el
dungeon con cautela suelen tener mas probabilidades de
sobrevivir. Hay ciertas reglas de movimiento basicas que
son modificadas para re flejar este hecho.

Estas reglas deberan aplicarseles a todos los guerreros
sin fuente de luz o que no dispongan de una visidn en la
oscuridad. S1 la sala por donde se transita esta
correctamente iluminada tampoco debera aplicarse esta
regla

Stempre que un guerrero no exceda su mowmiento
basico representara que se desplaza con cautela por el
dungeon. Pero cuando quiera cargar o correr debera
tirarse 1126, con resultado 1-2 el guerrero se encontrara
con una sorpresa inesperada. A continuacion tira en la
tabla sipuiente haber que le pasa a tu guerrero.

Los guerreros con una iniciativa de 6 o superior pueden
sumar +1 ala tirada.

Los guerreros equipados con un amuleto de suerte
pueden decidir ignorar la primera sorpresa como si de
un unpacto ene migo se tratara.

Un guerrero con multiples heridas trata los resultados de
3-8 como una herida mas; hasta que su total de heridas
se vea reducido a cero no sera derribado ni aturdide.

2D6

6-8

9-10

11-12

Tabla de Sorpresas

Yeowch!!! El guerrerc cae en un foso y

queda fuera de combate 3

Ayl El guerrero resbala e impacta de cabeza
contra el suelo, El guerrero queda aturdide

Pam!!! El guerrero tiene un desliz y va a parar
al suelo:. El guerrero es derribado

Huy!! El guerrero resbala pero no cae y falla
su carga, se considera carga fallida

Ole!!! El puerrero esquiva una trampa fatal y

consigue cargar al enemigo.
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Huir de un dungeon no siempre es facil o posible. Sobre
todo si los guerreros que tenian que custodiar la salida
han sido muertos o quien szbe que... ¥ ti en tu
desesperacidn ctees wver luz donde solo hay oscundad.

Esta regla sirve para intentar refleja este hecho.
(hegueo de Relirada

Cuando una banda falle su primer chequeo de retirada,
solo podra huir de la forma normal si conserva su grupo
de retaguardia en su posicidn (con una miniaturz es
suficiente para asegurar la via de escape), en la entrada
pot la que la banda accedid al dungeon,

5i la banda no conserva su prupo de retapuardia no le
sera posible huir del dungeon de la forma normal
Todos los guerreros de la banda moveran lo mas deprisa
que puedan hasta la salida mas cercana Los guerrercs
que estén trabados en combate cuerpo a cuerpo,
deberan intentar escapar del combate como se describe

en el manual basico de mordheim.

Todo guerrero que escape del dungeon por una salida
que no sea su entrada al complejo, tendra que resolver
su porvenir, haciendo una tirada en la tabla de perdidos.

ﬂﬁ-olo ;T:'[nle el ‘Eeligro

Cualquier guerrero que falle un chequeo de solo ante el
peligro, escapara hacia la salida mas prozima.

Béroes Perdidos
Los heéroes que tengan que tirar en la tabla de perdidos
pueden afiadir +1 al resultado de la tirada. Ten en
cuenta que el resultado de “6" solo se puede obtener de
forma natural, y solo se permite un resultado de
milagroso por banda.

1D6 Tabla de Perdidos

1 Perdido El guerrero se pierde en el complejo
subterraneo, quien sabe que le paso. Borra al
guerrero de tu banda pues ya nunca mas
wvolvera,

2 Fuera de Combate Elguerrera consigue ser
rescatado por sus compafieros. Tratalo como si
durante la batalla hubiera quedado fiiera de
combate.

3 Hendo El guerrero regresa al campamento
muy malherida, pero wvive. El guerrero se
perdera la proxima batalla.

4 Regreso El puerrero consigue regresar al
campamento a Hempo para la prézima batalla.
Pero no podra participar en la fase de
exploracion ni en la de comercio.

3 Atajo El guerrero encuentra un pasadizo le
conduce directamente donde se encuentra su
banda. El guerrero puede participar en la fase
de exploracion y de comercio de la manera
normal.

6 Milagroso El guerrero consigue descubrir
una red de tinel que le facilitan la bisqueda de
tesoros 4 la banda. Bl guerrero puede participar
en la fase de exploracion y de comercio de la
manera normal. Ademas puede repeticuno de
los dados de exploracion que él decida.




” .

Los labenntos subterraneos suelen ser el hogar de
muchas y _t;troriﬁcas coaturas. A menudo los guerreros
son sorprendidos por monstmios que moran en el
dungeon, algunos de estos monstruos no dejan de ser
simples ratas bastante grandes, aunque a wveces la
sorpresa es mayor y mucho mas peligrosa.

En la fase de recuperacion del jugador, este debera tirar
126, con un resultado de 3-6 el jugador a tenido suerte
y osus gﬁm:;éro's no han encontrado ningin indicio de
fauna, Pero con un resultado de 1-2

| monstrio en su zona. Resuelve aleatorizmente a que
grupo se le aparece el monstrio, por ejemplo; 1-2 al
grupo principal, 3-4 al grupo de retaguardia, 5-6 al srupo
de exploradores.

aparecc un

El monstrio debe ponerse en contacto con uno de los
guerreros del grupo, elepido aleatoriamente. Antes de
empezar el movimiento del resto de la banda, debera
resolverse el combate del monstruo, Una ves finalizado,
la banda podra empezar su movimiento.

Para decidir qué tipo de fauna aparece utilice la tabla que
presentamos a continuacién. Esta tabla estd pensada
para las criptas de las necropolis, si sy campafia se ajusta
en otro trasfondo, quizds quiera modificar la tabla para
reflejar mejor ese hecho.

2D6 Tabla de Fauna

2-3 Ratas de cripta: De un hueco en la pared
salen 123 ratas de cripta. Que atacan al
miembro del grupo que este mas proximo a
una pared, si hay mas de un miembro decide
aleatoriamente a que guerrero atacan. Las ratas
no atacaran alas bandas de Skavens.

4-5 Nido de Escorpiones: Lo que parecia ser una
trampa detonada en el centro de la sala, resulta
ser un nido de escorpiones. Del nido salen 123
escorpiones que cargan contra el guerrero que
este mas al centro de la sala, si hay warios
puerreros resuelve aleatoriamente a quien
cargan.

6 Escarabajo Gigante: Una extrafia piedra se
encuentra bloqueando el camino de tu banda,
cuando te quieres dar cuenta resulta ser un
escarabajo gigante. El escarabajo cargara contra
la miniatura que encabeza el gmpo de
expedicion.

}(auna (fel ﬂungeon
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Tabla de Fauna

Tardantula: Una terrible arafia ha establecido su
guarida en esta sala. Te preguntas donde estara
la terrible bestia y cuando quieres darte cuenta
se te echa encima una bestia peluda

Apanciones: Las criptas de Khemn estan
llenas de fantasmas del pasado. Estos muertos
nunca han encontrado el reposo y siguen
rondando por el sitic que les wio morir. El
espiritu cargara contra un miembro del grupo
sleatoriamente. Los espiritus no cargaran
contra una miniatura con la regla especial de no
nterto.

Cenﬁ-lléla_s'_Esqu'eléﬁcus: Tadas las tumbas
de la necropolis pertenecen a los reyes
funerarios, por lo que no es de extrafiar que
manden gu_&tdié_néé a sus tineles. Este
encuentro ira dirigido al grupo de exploradores,
los dos esqueletos cargaran contra el lider del
grupo. Solo las bandas de Guardianes del
Sepulcro estan exentas de este encuentro.

Cobra Real: Veis un aglijero enorme en un
muro del dungeon, por el tamarfio dirias que
esconde un animal muy grande en el nterior,
Cunado intentais sortearlo una cabeza de
serpiente ataca a uno de tus guerreros. La cobra
ataca a la miniatura mas prézima a un muro. 5i
la banda dispone de los medios indicados

puede intentar amaestrar a la cobra yunirla a su

banda.

Ladrén: Tu Srupo § bi encontrais un cuerpo
en medio de la sala. Cuando os acercais veis
que es un hombre drabe que aun tespira pero
esta inconsciente, si decides datle 2 unidades de
agua el pobre infeliz se recuperara y se uniré a
tu banda. Mira el perfil y los atributos de la
espada de alquiler ladron, después de esta
batalla
mantenimiento. Este encuentro solo es posible
que pase unavesz por banda.

deberas pagar el coste de

Golem Guardian: Una de las estatuas que
adorman la sala parece cobrar vida. El Golem
cargara contra una miniatura aleatoria  del

ngPO.
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T~ata de Cr‘lpm
Esta rata es prima de la rata comun que habita en el

wviejo mundo. En el desierto se han vuelto unas
carrofieras excelentes,

MHAHPFRHIAL

Ratade Cripta 15 2 0 2 21 414

Armas y Armaduras: Ninguna Las Rapas Gigantes

nunca utilizan armas o armaduras.

Eecorpién
Los escorpiones infestan la  antigua
Necropolis de Khemri, habitan en la oscuridad de las
tumbas, defienden

nidos  de

grietas  y nichos de las

agresivamente sus hogares.

MHAHPFRHTIAL

Escorpion 12 2 0 221 41 4

Armas y armadura: Los escorpiones no utilizan
armas ni armaduras.

Reglas Especiales

Picadura de escorpion * Los escorpiones atacan
con el aguijén venencso de sus colas. Hste ataque
funciona exactamente igual que si el escorpion atacase

con Loto negro como se explica en la pagina 52 del

manual de Mordheim

Besliario del Dunaeon

i

Fecarabajo @isante
Adorados | antiguamente

g e
fertilidad vy de buena salud. Los escarabajos llevan a
sobrevivir durante miles de afios rondando por los

simbalo  de

como  un

pasitlos de las tumbas, alimentandose de cualquier
cosa que encuentren. Llegando a alcanzar la altura de
un mastin.

MHAHP FRHIAL

i caribala 8 2 0 331316

Los

utilizan su pinza delantera para atacar, se considera

Armmas y armaduora: escarabajos gigantes
una lanza. Ademas su cuerpo esta cubierto de unas
placas quitinosas muy resistentes, por lo que posee
una ticada de salvacion de 5+.

Reglas Especiales
Vuelo: Los escarabajos gigantes posen unas alas
que les permite volar 30cm.

Taréntula

Estas arafias gigantes son capaces de abatir un camello
si lo cogen desprevenido. Disponen de un wveneno
muy potente. Son similares a las que montan los

goblins silvanos.

MHAHP FRHIAL

Tarantula 18 3 0 53*3 1 414

Armas y armadura: Ninguna, las tarantulas no
utilizan armas, pero su caparazon les proporciona una
tirada de salvacion de 6+.

Reglas Especiales

Veneno de Aradia #: Las tarantulas atacan con un
Este
exactamente iguzal que si la tarantula atacase con Loto
negro como se explica en la pagina 52 del manual de

Mordheim.

mordisco VEnenaso. ataque fiinciona

A
o



2\, ﬁpar‘icionqe

Las apariciones son“los espititus de los muertos sin

reposo, a veces uno de estos espiritus cobra fuerza

alimentado por la enerpia oscura, y logra dar solidez a
su elierpo.

MHAHPFRHIAL

Apa:icién 10 3 0 341 318

Armas y armadura: Los espiritus van equipados
con dos dagas.

Reglas Especiales
No-Muerto: Los espiritus son no muertos y sigue
todas las reglas de los no muertos,

Armas Espinituales: Todas las armas que empufien
las apariciones se consideran espirtuales, esta arma

causa golpes criticos con 5++.

Inestables: 51 la aparicion recibe una herida en
combate deberd superar un chequeo de liderazgo o
desaparecera.

Centinelas Fsgueléticas
Aunque cueste creerdo los esqueletos, son la fauna que
mas predomina en la necropolis, Estos centinelas son
diripidos por los reyes funerarios, para que ningin

intruso logre adueriarse de sus tesoros.

MHAHPFRHIAL

Esqueletos 10 2 2 > F 1 215

Armas y armadura: Los guerreros esqueleto van
equipados con lanzas y escudos.

Reglas Especiales

No-Muerto: Los guerreros esqueleto son no
muerto y sigue todas las reglas de los no muertos.

-
Cobra bkeal
La cobra es el animal mas temido del. desierto,

sipiloso, astuto y sobretodo mortal. La cobra real es
muche més grande que una cobra normal

MHAHPFRHTIAL

Cobra 12 2 .0 43 1515
Armas y armadura: Mordedura, la cobra utiliza su
mordedura venengsa para atacar.

Reglas Especiales

Mordedura Venenosa: La mordedura de una cobra
incapacita al objetivo paralizandolo. Si una miniatura
sufre una herida a causa del mordisco de la serpiente
(después de la tirada de salvacion), la miniatura se
considerara aturdida a todos los efectos.

@dlery @uardidn

Creado en la antigliedad para salvaguardar el descanso
eterno del rey. Estos puardianes imperecederos no
perrmuten el paso que custodian a ninglin ser.

MHAHPFRHIAL

Gélem 10 4 0 4 4 2 226

Armasy armadura: Los golems no utilizan armas ni
armaduras, tienen una tirada de salvacion natural de
4+, debido a que son de piedra. No suften las
penalizaciones habituales por nio llevar armas.

Reglas Especiales

Causa Miedo: Los golems de piedra son criaturas
gigantes (aparentemente), ademas de ser estatuas
animnadas es por eso que causan medo.

Inmune a Psicologia: Los golems de piedra no
piensan por si mismos, por lo tanto no se wven
afectados por la psicologia y nunca abandonan un
combate.

Inmune a Venenos: Los golems de piedra no se ven
afectados por los venenos.
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Alpunas razas, pasan la mayor parte del tiempo bajo tierra. Estas razas han desarrollado una gran percepcidn en la

oscuridad. Debide a este trasfondo y para équi]ibrar las bandas, a cada raza se le otoiga una habilidad gt&tui:c_? al jugar
escenarios subterraneos, Si alguna banda no esta contemplada, el jugador debera elegir que habilidad le da a sus
guerreros, siempre respetando el trasfondo de la banda. Cada miniatura solo puede poseer una de estas habilidades,
decide antes de empezar la partida cual de ellas eliges,

Vision Nocturna Skavens / Goblins / Hobgoblins

Las razas con esta habilidad han desarrollado una adaptacidn prodigiosa a la escunidad, debide & los largos periodos
que pasan en ella. Cualquier guerrero con wision nocturna, podra ver perfectamente en la oscuridad en un radio de
22em como si dispusieran deuna fliente de luz.

Vision de Ultratumba NoMauertos / Golems

Los no muertos disponen de una wision muy particular del miindo real, que no es guiada por la wista, sino impulsada
por la magia oscura gue les corrompe. Cualquier no muerto podra ver perfectamente en la oscuridad, su radio de
accién abarca todo el campo de batalla mientras haya linea de visén. Sin embargo gran don conlleva una carga, si un no
muerto intenta cargar conta una miniatira cquipaaa con una fuente de luz, debera superar un chequeo de liderazgo, da
1gual que la miniatura sea nmiihe a psicologia, no es mmusie a este chequeo.

Expertos Constructores Enanos

Los enanos son los maestros supremos en el arte de construir dungeons. Y reconacen el mas minimo indicio de la
presencia de una trampa. En los chequeos para ewitar una trampa ganan +1 a Iniciativa, ademas podran modificar el
resultado del tipo de trampa +1/-1 a su conveniencia, este incluye tanto el tipo de trampa como la tabla de trampa
compleja,

Cerrajeros Natos El Gremio de ladrones / Haflings

Los ladrones y los Haflings son expertos en el arte de abrir toda clase de cerraduras, cualquier miembro de estas razas
sabe abnr puertas utilizando cualquier herramienta que lleve encima. A efectos del juego se considerara que la miniatura
esta equipada con ganzias y gana un modificador de +2 en la iniciativa a la hora de superar un chequeo para
desbloquear una puerta. Los mendigos no pueden utilizar esta habilidad

Gran Resolucién Humanos / Elfos

Estas razas posen una gran fiterza de voluntad, ya sea por codicia o por disciplina militar. Estas bandas pueden repetic
el primer chequeo de retirada que hayan fallado,

Aunra Caos / Hermanas l:le.Si_gmal

Estas bandas desprenden un aura de fe, ya sea impia o sagrada, que ahuyenta a los animales de poca voluntad. Los
guerreros con esta habilidad sole tendran encuentros con la fauna del dungeon con un resultado de “17 en la tirada.

Maestro del Fuego Cazadores de Brujas
Los cazadores de brujas son expertos en el manejo de antorchas y demas utensilios para crear Ruego. Las bandas de
cazadores de biujas, empezaran la partida con tantas antorchas gratiuitas como héroes dispone la banda, distribuidas

entre todos los miembros de la banda a eleccion del jugador.

Demoledor Orcos / Hombres Bestia / Craturas Grandes

‘Estas\razas son bien conocidas por destrozar cualquier puerta utilizando su impetu animal. Siermpre que carguen contra

puerta podran sumar +1 a su fuerza
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Las MNefiopolis de Khemri puede resultar un lugar
peligroso y, en este sentido, quizas los mas peligroscs
esta dentro de sus masmorras. ]

Estas reglas cubren las puertas halladas dentro de un
dungeon

fTaldicion, esld cerrado!

En primer lugar tadas las puertas de un dungeon estaran
cerradas.

En segundo lugar, para atravesar una puerta cerradas, el
guerrero tendra primero que abrirlas, lo que requiere un
poco de esfuerzo.

El guerrero puede optar por abrir la puerta valiéndose
de su propia fuerza, destrozarla con sus armas o echarla
abajo. 51 el guerrero quiere arrancar la puerta de sus
goznes con sus propias manos, debe hacerlo al término
de su fase de movimiento y reéquiee que supere un
chequee de fuerza con un modificador de -2. 5i el
guerrero no lo consigue, podrd intentarlo en el turno
siguiente. Hsta accidn solo puede realizarla un guerrero
per turno.

Para poder destrozar una puerta con sus armas, el
guerrero necesita 1D3+1 tumos completos en los que
no puede hacer otra cosa que no sea atacar la puerta.
Hasta dos guerreros del mismo bando pueden ayudarle
en esta accion (resta -1 turnc del resultado total por cada
guerrero que ayude, hasta un minimo de 1 turne.

Un guerrero puede echar abajo una puerta al término de
unz de sus fases de movimiento. Hsto' requiere que el
‘puerrero supere un chequeo de fuerza. Si lo supera, se
considera que el guerrero ha entrado en la habitacidn
(pasar de un lado a otro de la puerta es un movimiento
automatice). Un guerrero que entre enuna habitacion se
situard 2 5 cm en linea recta desde el lugar donde esta la
puerta y, en el caso de que hubiese miniaturas enemigas
en este lugar, las apartara para ponerse en su lugar si es
necesario. 51 termina el movimiento en contacto con
miniaturas enemigas una vez situado al otro lado de la
puerta, el guerrerc se considerara trabado en combate y
Su movimiento contard como una carga. Si no supera el
chequeo de fiuerza, el guerrero recibe un impacto
automatico con su propia fuerza y debera esperar al
tumo siguiente si quiere abrir la puerta.

i S FE TR
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uerlgs en el Dunqeon

Las puertas que han side destrozadas no pueden volver

a cerrarse. Las puertas que han sido forzadas para poder  »
abrirse solo pueden wvolver a cerrarse con llave con un
resultado de 4-6 (efectiia esta tirada tan pronte cemo
abras la puerta); de otro modo, se considerara que la
puerta ha quedado en mal estado y sera imposible
cerrarla con llave hasta que no haya side reparada (jesto

no ocurre hasta que la partida no se haya acabadol). Al
contrano que las puertas exteriores de un edificio, las del
interiot se considera que estan abiertas.

La accion de abrir o cerrar una puerta requiere,
obviamente, que la minatura esté en contacto con la
puerta cuando intente interactuar con ella. Ademas, una
miniatura que haya forzado una puerta suele evitar que
las mimaturas enemigas la cierren (pomendo un pie o un
arma alli).

J(Zorpbale a [ravés de puerlas

5i ninguno de los dos bandos quiere (o puede) atravesar
una puerta, pueden combatir a través de ella. Si este es el
caso, el mimero de miniaturas que puede luchar por
cada bando es una mas del nimero de mimaturas que
pueden atravesar a la vez la puerta. En la mayoria de los
casos, lo habitual es que sean dos rminiaturas por bando
las que participan en el combate; pero, en el caso de que
sean puertas mas grandes de le habitual (por ejemplo,
una puerta de doble hoja) pueden caber mas miniaturas.
Tan pronto como la puerta se haya abierto, ambos
bandos pueden situar ese nimerc de miniaturas en
contacto con el marco de la puerta. Toda miniatura que
se encontrara a3 cm de la puerta cuando se abrid, puede
maverse a este efecto y los jugadores pueden decidic qué
miniaturas entran en combate. El bando que abre la
puerta contard como si hubiera efectuado una carga en
el primer turno de combate.

_@anzﬁqs ‘

Los personajes con menos escripulos pueden utilizar Ry
esta herramienta. Un juego de ganztias puede ser usado
por aquellos que confian mas en su habiidad y rapidez
de pensamiento que en su flerza bruta a la hora de abric
puertas que otros han cerrado. Una miniatura equipada
conun juego de ganzias puede efectuar un chequeo de
miciativa en lugar de un chequeo de fuerza para abrir
una pueérta Esta accidn se realiza al término de su fase
de mowvimients (como sl la miniatura estuviese
mtentando arrancarla de sus goznes). Aunque utilice
atributo de Iniciativa en lugar de su atributo de By
no se le aplica el modificador de -1, INo
posibilidad de que la puerta quede ta ;
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Algunas armas son casi initiles en un recinto estrecho y
cerrado. Para reflejar esto, las siguientes armas sufren
algunas modificaciones a sus reglas especiales, o bien no

podran utilizarse.
rcos

Cualquier I'a::co para alcanzar su maxima distancia de tiro,
" necesita de una parabola de su flecha en el aire, como en
un subterraneo no se dispone de suficiente espacio para
que esta vuele bien, se limitara el alcance méaximo de
todos los arcos a 40cm, esta reglas no se aplicara en
zonas del dungeon que dispongan de una camara conun
techo alto. Los arcos siguen teniendo todas sus
habilidades, por ejemplo un arco élfico  seguira
infligiendo un -1 a la tirada de salvacion por armadura y
su distancia corta seguira siendo de 45cm aunque solo

pueda disparar a 40cm.

HArmas a 2 manos

Las armas a dos manos estan pensadas para causar la
méxima devastacion en el campo de batalla. Hsto dentro
de un recinto cerrade y con poco espacio  para
maniobrar resulta muy dificil, Dentro de los tiinel con
8cm o menos de anchura no podran utilizarse armas con
la regla especial de a 2 manos, ya sean alabardas, espadas
a dos manos, etc.. Dentro de las salas si superar los 8cm
podran blandirse con normalidad.

ﬂlazqs. ﬂlaﬂilbs y ﬁacﬁi':gs

Estas armas son de extrema utilidad a la hora de
demoler puertas. Cualquier guerrero que intente tirar
una puerta con estas armas restara —1 a los turnos totales -
hasta un minimo de 1.

HArmas de pdlvora

Las armas de pdlvora son extremadamente peligrosas
dentro de espacios cerrados. Tanto por el terrible poder
que desatan come por el niido ensordecedor que hacen.
Cualquier guerrero dentro de un radio de 8em (includo
el guerrero que ha disparade) de un arma de pélvora que
haya sido disparada, debera superar un chequeo de
resistencia o quedara sordo para el resto de la batalla. Un
guerrere que haya quedado sorde no podra utilizar el
liderazgo del jefe para sus chequeos de liderazgo. Al
final de la partida en la fase de henidas vuelve a efectuar
un chequeo de resistencia para dicho guerrero, st no lo
supera se perderd la préxima batalla, si lo supera se
recuperara favorablemente de su sordera. La pistola de
pierda bruja Skaven se considera arma de polvora a
estos efectos.

(rialuras grandes

Las criaturas grandes tienen serios problemas a la hora
de moverse por tineles estrechos. 51 una criatura grande
combate en un pasillo de 8cm o menos vera reducida su
habilidad de armas en -1, no podran utlizar las
habilidades de echarse aun lado o esquivar.




Dado que las reglas referentes a antorchas y lamparas
. son muy limitadas, hemos creado estas reglas adicionales
para el uso de fuentes de luz dentro del dungeon.

Tiampara

Una miniatura que posea una lampara puede afiadic +10
centimetros a la distancia a la que puede wer y detectar
enemigos ocultos.

Encapllchm: Un guerrero equipado con una lampara
puede cubrir ligeramente la cara dejando selo una
pequefia rendija, que iluminara una zZona rectangular de
20 cm de largo X 3 em de ancho. Todos los guerreros
aliados que no estén en el radio de accion de la luz, se
consideraran ocultos.

En Combate: Una lampara no puede ser utilizada en
combate cuerpo a cuerpo, el guerrero puede decidir
dejarla en el suelo con lo que el radic de luz
permanecera activo (20cm). Coloca un marcador para
indicar la situacién de la lampara, cualquier miniatura
amiga © enemiga podra apoderarse del objeto si entra en
contacto.

Fuentes de

Hnlorcha

Los puerreros que carezcan de fondos para comprar una
1é1‘npa1:a: pueden apafidrselas’ con antorchas. Las
antorchas actian exactamente como lamparas (suman
+10 cm a la distancia desde la que la miniatura puede
ver a una miniatura enemiga escondida), aunque también
estan sujetan a algunas reglas especiales:

Un solo uso: Una antorcha solo dura una partida.

Causa Miedo a los Amimales: Unz miniatura armada
con una antorcha causa miedo en los animales (perros
de caza, todo tipo de monturas, osos, lobos, ete.).

Contundente: Una antorcha puede usarse comao un
garrote improvisado. 51 se utiliza en combate, una
antorcha se considera un garrote, aunque se le aplica un

modificador de -1 al impactar.

Criticos: 3i una antorcha causa un golpe critico en
combate cuerpo a cuerpo, esta después de resolver la
herida se destruira.

Incendiarias: Las antorchas pueden causar el incendio
de edificics, pere no de personas. Las muniatiras que
estén sujetas a la regla especial regeneracion (como los
trols) no podran regenerar las heridas causadas por la

antorcha durante la batalla.

Extnguible: Un guerrero armado con una antorcha
que sea aturdido o dernbado soltara la antorcha

automaticamente y esta se apagara perdiéndose en la
oscuridad.
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Graggparte de este material ha salido de los amigosde la pdgina
bigp: / fgrafixpibs. tripod. com/ Khemri original en inglds. Como es normal a sufrido
alpunas wodificacion que creia convenientes. Muchas pracias por este trabajo magnifico.

Otra parte del material original provenia de otras fuentes ceuyos gutores desconozyo,
gracias a fodos estos autores andnimos que bicieron posible este volumen.

Gracias a meis buenos amigos, Josep y Carlus, que wie ayudaron con el idioma cuando el
google ya no daba para mds.

Gracias a ti también Ivdn por tus muchas horas al hobby de material no oficial,

No podemos olvidar a la gente de games workshaop, a pesar de su avaricia empresarial
hay qgue agradecer la creacidn de las bases de Mordheim, sin las cuales no podriauos haber
hecho esto posible. Por las muichas horas de juego que nos ha dado y nos dard, gracias por
esa puerta que una veg abristeis, después cervastess y con el tiempo perdisteis las llaves,
aungue esto 05 sepa mal y no poddis sacar ni un exnro, graciastl!

Y a toda la gente del Concilio de Mordheim, porgue sin vasotras este libro careceria de
wiilidad

Discatlpen mis faltas de ortoprafia, Agwr!!
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