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v %ara saber mas, visita la Biblioteca del Gran Nigromante:

http://labibliotecadelgrannigromante.blogspot.com/
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‘Bienvenidos a la traduccion al espanol de la lista de ejército de la Legion de Azgerh. Durante las

* los enanos del Cacs, y este es el resultado.

T

" LA LEGION DE AZGC

Por Alan Bligh v Rick Priestley

Traducido por Yibrael y U.R.R.Esti

semanas, un amigo y yo hemos estado traduciendo todas las reglas, el trasfondo y la lista de ej arcity

Se trata de un documento para consulta en tus batallas de Warhammer que trata de facilitar el acceso
on de Azgorh a aguellos que no dominen bien el inglés. EN ningun momento este documento se b
con la intencion de obtener ningun tipo de lucro: este documento es gratuito.

itar que TODO el material que aparece en este documento pertenece a Games
sus filiales, y se muestra unicamente con animo de facilitar la practica del hobby. Sile
duefios de los derechos del material aqui expuesto desean que sea retirado, no tienen mas que contac
con: muscarito@hotmail.com y este documento sera retirado inmediatamente. e
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LOS ENANOS DEL

.
'La historia de los enanos del caos — los Dawi
- Zharr de “Uzkul-Dhrath-Zharr” como se llaman
‘a si mismos en su antigua y terriblemente
. corrupta lengua. Se trata de la saga de un
1 magmﬁco y robusto pueblo cuya nobleza se
" veria convertida en cruda maldad, y aquellos
2 que se negaron a morir serian
s hac_ig | una amarga _y oscura
= by

E PASADO ENSOMBECIDO
l d' n
_as historias sobre lo _Enanos del Caos comienzan
hace varios miles de afios, durante la gran expansion
~de los Enanos hacia el norte, mucho antes del
ascender de la raza del Hombre. Los Enanos
* exploraron aquellas tierras conde creian poder
_ encontrar metales y gemas tras el rastro de las firmes
~ rocas que actualmente se conoce como las Montafias
" del Fin del Mundo. Aqui fue donde excavaron y
,_expandieron un reino, subterraneo de poderosas
~ ciudadelas fortificadas conectadas por incontables
~ kilometros de minas y caminos de transporte. ' : ] _'“P'
Eventualmente, esta lenta pero continua expansion centraban en su propla supervivencia y defensa"-'
.nviaba un grupo de Enanos a la superficie de la Cuando la Gran Horda del Ca% descend1o 'Eard'l-
_ alejada zona norte de las Montafias del Fin del dividir el mundo, la mayoria . es0s olvidad os
A _u'.ndo para adentrarse en la zona conocida como e reinos Enanos fueron dados perdldgs para
Zorn Uzkul” o “Tierra del Gran Craneo” — una siempre junto con sus,_pamep"e a los habita ntesf
sta .e 1nhosp1ta meseta donde el aire es gehdo y | de las Montanas del qu.e , da <
scm y _Qi,polvo del suelo se levantaba con el muertos m1e lc
~ viento q_’uewrrja ‘entre los huesos de antiguos tierras. Los EngOSlh

00}

TtC T-:ltém‘eno ‘era rico en minerales, pero la equivocados
 tenfan un color apagado y sucio. .'-- S e desnuyerorf,.
jeron que el lugar estaba maldlto y ‘:,: 2 ;!l. ,.-.f'
m entras se retiraban a-lgs-bodeg-as 3
0 rge caracter mas, aventurero, | posible determinar

ar en la l,pja,IIa ?“-}; - '_ ' 0 en que los EnanQ .' e e cony
% s T # :. o 0S

olas. entldad



yolvieron a aumentar de nimero y restablecieron su El padre de la OISCl.l :
poder y una oscura majestuosidad, ahora apenas -
‘reconocible si la comparamos a como habia sido
_antes.

El dios de los Enanos del Caos es H
de la Oscuridad. Un maligno ')&1
representado habitualmente ‘como un g
ardiente envuelto en humo y sombras :9‘;" 1
dios del Caos (a pesar de que algu?.z()s mi
lo arcano se refieran a el como a un grgn : e
en vez de un dios oscuro, mientras que o.ti'@s insi
en que es otra forma de completa entzdad aon Q
que se le dio rienda suelta en el mundo durante
Tiempos del Caos). Hashut estd fuertement@l f
la tirania, la codicia, el fuego y el odio, y ess-
que cede su poder a cambio de un terrible -,f'" !
Como la mayoria de sus origenes, el como
Enanos del este sellaron su pacto con Ha
permanece rodeado por los tiempos oscuros en lo
cuales el Caos dominaba el mundo, y ciertament
los propios Enanos del Caos albergan dudas 'y
recuerdos distorsionados acerca de como quedaro
ligados con su dios de pesadilla. Los retorcidos
cartuchos runicos que adornan sus templos de fueg )
hablan sin embargo del abandono que sufrieron lc
Enanos de Zorn Uzkul por parte de sus Ancestral
Deidades durante el Gran Cataclismo, de—: '
encontraron su salvacion y su Socorro con su nuevo
dios y la sed de Hashut por los sacrificios y ._la

subyugacion en recompensa por Su liderazg%;

.a a raza de los enanos posee una inusual resistencia
‘al poder deformador del Caos — quizés, un reflejo de
" la afamada cabezoneria enana. Sin embargo los
Enanos que viven a la sombra de las Montafas del
. Lamento hhan cambiado de forma lenta pero
. inexorable con el paso del tiempo y ahora su mente
|y sus.cuerpos estan retorcidos. A pesar de sus
i superficiales con * los enanos, son
. facilmente distinguibles en los aspectos més
import ' nanos del Caos poseen colmillos .
les daf una brutal ‘apariencia de
sal J1smo mientras que su piel es cenicienta y sus
0jos rojizos. Muchos de ellos tienen cuernos que
sobresalen desde su génte y algunos tienen incluso
pe zunas y cosas peores — aunque tales mutaciones
on raras entre los Enanos del Caos ordinarios y mas
__cbmunes entre los hechiceros y aquellos que tienen
contacto mas directo con las cosas del Caos.

. Los terribles cambios que la influencia del Caos ha
. provocado sobre los cuerpos de los Enanos del Caos
‘no es nada comparada con la transmutacion que han
* sufrido sus duras mentes. Los tradicionales valores
~ enanos de obstinada “determinacion, artesania e
industria habian sido retorcidas y convertidas en una
_perversa burla en'los corazones de los Enanos del
aos. Se. volvieron despiadados, macabros y
criaturas de frio corazon, faltos de misericordia y
. consumidos por la necesidad de esclavizar a todo y a e
todos aquellos con los que entrasen en contacto, y de
L;. necesidad nacié su imperio. Afio tras afio, década
- tras ebada y s1glo tras siglo, los Enanos del Caos
j‘.___ n_’gﬁb ""}’q tamente con maléficas intenciones
f)acwnma Con el paso de los 51glos; . has
1a v1sto tan getormda como sus mentes . maleficencia de Ha .
es; desde su lengua y su artesania e i
mra de sus clanes y su culto — todo > h' :'*f
' s y envenenado por u malicia;, Sy
n‘l Q ﬂ@n V%I‘l S‘ pectos:

Durante siglos, como pago por la carne y la sang
homenaje y devocion, Hashut ha obsequiado a los
Enanos del Caos con los malignos secretos y la
poderosa hechiceria que fusionéi?ﬂ Su Maestrﬂ' de™
la industria y l:p -herreria ~para yéar magquin ,'L.:
demoniaca y monstruosos arte, de guerra, que .T
dominan sobre los fuegoS -.de,?a :

l

y sus almas. lﬂ pacto-qnt
oscuro dios s9 D
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UN IMPERIO DE HUMO, FUEGO Y CENIZA

Los Enanos del Caos son criaturas
grremediablemente malvados y amargadas que no se
“preocupan en absoluto por las vidas de aquellos a los
‘que dirigen en la construccién de su gran ciudad —
- Mingol-Zharr-Naggrund, La ciudad del Fuego y la

Desolacion, -y la lenta expansion de su poder e
j 1nﬂuenc1a sobre el mundo. Para lograr este fin los
. ejércitos de los Enanos del Caos recorren las Tierras
. Os y los reinos mortales mas lejanos en busca

d para llenar la ciudad y trabajar en los

p pozos que la rodean bajo tierra, y para
0 ifi en los fuegos de los hornos a
*H; uro dios. "

! Erll'gmperio ha llegado a abarcar las llanuras de

vA arrduk, las cuales estan plagadas por abrasadores
egos volcanicos y en las cuales se sitia Zharr-
B aggrund en su corazon, y como un negro iceberg,
- su verdadero alcance no se encuentra por encima de
~sus zigurat acorazados y los templos de los cuales
- brotan llamas, pero a incontables kilometros
':_ilun‘iinados por el magma bajo su superficie se
.-: encuentran cavernosas camaras y abovedadas minas
‘por las cuales resuenan los llantos de los esclavos
~ torturados y el resonar de los martillos en las
~ inescrutables diabélicas forjas. A muchos kilometros
a la redonda, la Llanura de Zharr ha sucumbido a las
" manos de los Enanos del Caos. Se encuentra atestada
‘de cicatrices por las vastas minas abiertas, furiosos
tios.de magma, dunas de ceniza y estancadas charcas
~ de espumoso amarillo y rojo sangre — nocivos con
toxicos corrompidos junto a fortificaciones y puestos
- de I_.Vlgllanc1a por todo el paso por el cual incontables
. fscIavds transportan los minerales y saquean para
o1¢1dad hambnenta de los Enanos del

de la llanura de 'Z:. arr para

tra,ves de Ias
y 1que nin
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.L e-su politica, muchos' de 1

enanos mantuvieron antes de n*
Tiempos del Caos, todavia. est.a po a
extrafio lugar lleno de secretos, y
provocado por los estibadores'eséla\té![ A 2
de barcos esconden una antigua c1u,d_!'ad pecal
que es poco mayor que una tumba fuerten
guarnecida. Los prohibidos niveles inferiores
Uzkulak $on esquivados incluso por sus proj
amos, y ser consignado a las profundidades es
castigo reservado para los violadores de jura' °nto
y los blasfemos como el peor destino que los Enanos
del Caos pueden otorgar. El hecho es q *r‘_',:F
maléficas inventivas que los herreros dem
demuestran tener en la materia hablan much_u‘
horrores que se pueden acatar alli. Eps

Los planes de los Enanos del Caos son ‘el resultadc
de intrincados trabajos creados por su malig
inteligencia, profunda paranoia y fria crueldad. No
ven la necesidad de ver el mundo consumido por la_
furia en un desesperado intento de aplastarlos a tods
para simplemente desmoronarse y  derrocl
tecursos, como asi lo hicieron en el pa?
multitudes de merodeadores humanos y huestes de
salvajes pieles-verdes. En lugar de eso, reagrup_ar_l )
sus fuerzas lentamente y extraen de las Tierras
Oscuras el valioso mineral que contiene
abundancia. Se aventuran hacia otras regiones en
que capturar esclavos pero también para castigar a
aquellos  que ‘podrian  oponerles res1stenc1a,._
directamente, 0 s‘c_)meter a cualquier criatura o fue za
que pudieran hacer crecer de en las Tier
Oscuras antes de que se .cg,nyuég(n una afne

También forman expedi' 'E)nés.

extranos p1lla}5s oug
fuegos de los altare
sunp.lement:e ara

p
~ armas contra los poﬁ

Enaﬁds del Cao ;!-
r de los casos, una oscura -leye d: , una

e ellos m1$mos'Wfd la desgr:

'lm




g W T r 3

' Los dominios de los enanos del Caos son de lenta
Sexpansion, los cuales han sito tallados por mano de
‘obra esclava hasta convertir en un reino las tierras
mas yermas concebibles, y los suefios de conquista
‘de sus amos estdn cargados de sangriento odio y
“amarga perseverancia. Se ven animados cuando
.. esue}v_en satisfactqriamente sus planes tras siglos de
‘maldicion, tal vez incluso milenios hasta que un dia
ton el mundo yazca bajo un plan en el que los
Enanos del - Caos se encuentren victoriosos sin
resistencia alguna, a salvo de sus encogidos esclavos
'y de las cenizas de los muertos.

g Y SACRIFICIO

~ Aunque los Enanos del Caos han mostrado un lento

i 1'_m_que constante' incremento de su poblacion con el

¥ paso de los siglos en los.cuales han ido forjando su

. imperio desde las Tierras Oscuras, siguen siendo

pocos y en su propio reino estin ampliamente

uperados en niimero por aquellos sobre los cuales

' ian impuesto su voluntad en virtud del poder y la

- crueldad — sus esclavos. Los Enanos del Caos

. consideran que toda vida que no sea la de su propia

; raza solo tiene valor como fuente de rabia y alimento

. de sacrificio, y para ellos el musculo, el tendon e

“incluso el alma de aquellos que se inclinan y se

~ arrastran hacia ellos con las manos suplicantes atadas

* por cadenas y se encojen ante los latigazos de sus

barbudos capataces no son méas que una comodidad

que-debe ser amasada, explotada y gastada. Sin los

~ esclavos Zharr-Naggrund no hubiese sido construida

::-_ su enorme industria no hubiera podido ser

- mantenida, e incluso ahora la necesidad de sangre
~ fresca y mano de obra solo incrementa con cada afo

- por tal crueles . moﬁstruosos amos. Tal vez los mas

~ los de laraza Gobhn raramente los Enanos del (:aos }
- reducen los ‘Hobgoblin a trabajar en la base aunque

que pasa y el desolado imperio pre
Si los enormes y sepulcrales p es n: I

del Caos cedieran a cualquier tipo de 'prl % ]
realizacion, esto incrementaria la nec?_ .m
esclavos frescos. Los niveles de “reserva a
deberian flaquear si ocurre algtn tipo. de_ des:
se requiere la puesta en marcha de un gran
nuevo. En este caso las huestes de guerra
Enanos del Caos se retnen y acuerdan un B
objetivo que sea adecuado para su despojo, mie
emisarios ‘con mascaras de hierro parten hacia:
tribus de los hombres de oscuro corazén, 0gros
incluso orcos a cambiar acero forjado por vidas. Esto” =
a su vez puede desembocar en ataques fortultos B
otros estragos mas alld de las Tierras Oscuras par 5
conocer a los meticulosos Enanos del Caos, y los .
cautivos secuestrados en tierras lejanas puede i
encontrar eventualmente el fin de sus dias dragando
un pozo de esclavos de Zharrduk o sacrificado sobre -
un altar en llamas 13 Tf,‘
Desafortunados miserables de muchas razas trabajan
entre vapores venenosos y las ardientes cenizas de
Zharrduk, y como artesanos que son, los Enanos d .ijl
Caos prefieren utilizar la herramienta adecuada para
¢l trabajo indicado cuando es posible — desde Elfos
mutilados, desollados y desangrados para proveer de
ungiientos alquimicos a fétidas y apaleadas Bestias
del Caos de los Desiertos del Norte ancladas con
argollas por su inmensa fuerza y su tolerancia a las
heridas. Sin duda los esclavos méas numerosos en el
reino de los Enanos del Caos son Orcos y Goblins , y
esto no se debe a que sean originarios de las Tierras
Oscuras y sus montafias, sino porque son criaturas
resistentes que suelen permanecer todo el tiempo
posible en sitios nocivos y condiciones asesinas bajo
las cuales estan hechos para trabajar. Sobre estos, los
Hobgoblin poseen un unico -iavorepldci" lugar —
como mucho siendo, /i %TF%Z sea. favoremdo

desconfiados .iV‘iClososL y traicioneros de entre todos

‘de vez en ‘cuando los utilizan como supervrsq¥es de‘
los :-e lavos, lacayos e incluso como t{ppa
proporo 0 andoles refuerzos- ucompléta}rheﬂ
de,se < para sus .plei's, ﬁuefzas perrmt1
1'tt).'ene 1igo mayor sin coste al l
'-Eﬁanos de Eaasﬁn‘és de que '




i 0s Humanos también tienen su lugar entre los
~esclavos de los Enanos del Caos, ya que son
adaptables y de rapido ingenio aunque menos
':fiuraderog que los. pieles verdes y mucho mas armerfas* producen i ﬂujo e Hde'l"
‘impredecibles. Al igual que los Ogros, que son .
5 ] . armaduras oscuros dlSpOSlthOS y m"‘aq I
- apreciados por su poderosa fuerza pero que siempre
L presentan un peligro en sus primitivos y violentos
" espiritus que les impide doblegarse del todo. Los
Skaven nunca son capturados con vida a no ser que
vaya a ser torturado inmediatamente o vaya a formar
' parte de algun tipo de sacrificio en masa, ya que son
. demasiado astutos y los Enanos del Caos han
a bngiliq tras amargas experiencias que cualquier
i g_ o capturado podria incluir-espias, saboteadores o
portadoresyde la.g‘ag'a deliberadamente infectados y
“colocados llos. Péro el mas oscuro destino
aguarda a todas las razas que caen en manos de los
amos de Zharr-Naggrund, los Enanos del Oeste. Los
f tos de amarga malicia y de largos y sangrientos
lilenios estan reservados para los Dwari, y por
" todos los sacrificios en nombre de Hashut, ninguna
“ofra estd mdas favorecida que los leales a sus
ﬂl;raicionqros Dioses ancestrales.

una demanda sin fin, extrafios metales y gemas, y’I =
ahogar cualquier extrano deseo que los experlme.ntoh-

Enanos del Caos se enriquecieron y sembraron la
destruccion en nombre de Hashut, y por otra parte
propagaron su insidiosa influencia mas lejos
reunieron informacion en lo que respecta a sus.
enemigos para que asi sus sueﬁos de dominaci
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"l todas formas guardan para si mismos los mejores
\trabajo de sus forjas infernales y las semillas de la
~oscura inteligencia de los hechiceros, y es el
fundamento de estos maléficos ingenios, crueles
“armas y brutal hechiceria sobre la cual esta fundado
L el poder de lo Enanos del Caos. Los guerreros
Enanos del Caos se equipan a si mismos hasta el
. " mas alto nivel y cada Sefior Hechicero otorga las
armas y el equipo a sus soldados con su propio
disefio y su propia y distintiva librea. La mayoria de
' los guerreros estan armados con hachas de gran
ia, viciosas espadas cortas o alabardas de
protegidos por pesadas fajas laminadas de
yronce forjadas con runas, altos cascos y
s iforrados de metal. La vestimenta
_ Q[la ada arfmadura negra, forjada con
sangre en los fuegos del infierno, mas fuerte que el
mero acero y fenomenalmente resistente a los efectos
él fuego y del calor. Un numero significativo de
ropas estin equipadas con armas de fuego, desde
~intrincadas Pistolas de Repeticion a pesados
" mosquetones de repeticion con alabarda incorporada.
Pero el disparo de los trabucos — una poderosa arma
e corto alcance cuyo feroz fuego es amplificado
~cuando se usan en formacion de peloton de
~ fusilamiento — es la méas comun e icoénica. Esta
ultima arma fue desarrollada para combatir a las
~ hordas de Orcos y Goblins en las distancias cortas
- que abundan en las tierras colindantes a los dominios
~ de los Enanos del Caos y se ha convertido en el
- terror de los pieles-verdes en la batalla, capaz de
llenar de agujeros sus poderosas cargas y puntuar
masacres sobre aulladores Goblins en un tUnico y
 atronador cafionazo de sus filas de guerreros.
I'-._ s a través de sus maquinas de guerra que los
- Enanos del Caos se han convertido en los seres-mas
. infames y temidos en el campo de batalla. Sin las

ci
istencia al cambio de los Enanos, han combinado
i 'te' (0 y sofisticado conocimiento sobre el

re icciones habituales del tradicionalismo y la

s
saber de Hashut para producir una serie

pesadilla. Esto va desde canonés* que m'i
chorros de magma, segadoras 1mpulsada§ JEP .'i
morteros destructores de fortalezas 'y . S

maquinas de asedio con motores de bnllant ‘

&
5

: ] g, 'tu'
La maés terrible de esas maqulnas de guem'
ligada con hambrientos ~demonios desde s
fabricacion, garantizandoles a ambos una sa
semblanza de vida y una capacidad: de matar
igual. El poder y la sed de sangre de estos artefac ;'I,
forjados en el infierno no puede ser negado y_‘ son
peligrosos incluso para sus amos en el caso de que su
unién oculta se rompiera. Como resultado de su fe_ilta
de fiabilidad y de la dificultad de su construccion, las -
maquinas de guerra vinculadas con demonios son
usadas y exhibidas mas escasamente que las mas
convencionales (aunque no menos mortiferos)
disefios en el arsenal de los Enanos del ‘Caos. Tal@s
armas suelen ser “probadas” en batalla con un pacto 5
de alianza con los Guerreros del Caos del norte,
durante tanto tiempo como sirva a los propositos de
Dhrath-Zharr, y no es poco habitual ver pequeﬁ
contingentes de temidas méaquinas de guerra de los
Enanos del Caos en medio de las filas de las banda
guerreras y las hordas de Deshechos del Caos,
prestandoles su inmenso poder destructivo

Los orcos negros

Ciertos saberes arcanos e historias blasfemas
estipulan apécrifamente que hace muchos siglos las
Artes Oscuras de los Heqhicer Enanos del Caos
buscaban crear una nueva raz tle esclavos por
medio de la sangre, la magia y el f)ode'r Infernafl Por
supuesto ya poseian decenas e-qmies de &clavos
Orcos y Goblins, pero ‘mucho eran revoltosos

" indisciplinados . e inefici tes, carentes d,e
_ inteligencia: ld's humqnos y de la pura res1sten01a de

- los Ogros. La nueva raza debia ser poderosa en la '

 batalla y resultar trabajadores habiles en las partes -

- mas hostiles de su 1gnoranfe reino, 1nfer10res'ra sus. i

il 4 amos~y?q)bed1entes a su voluntad, pero superior en
- todos los spectos a los Oroos. comunes a partir de

C sleﬂgt-cr%tod . El experlmqﬂ'ﬁ )

as tanto los E 108 )

ida de que Jue

jlpsnégglavo

maquinas de vapor con el demoniaco -
= L)
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‘No mucho después su namero aumentd y se
expandio, y. esos “Orcos Negros” comenzaron a
- crear revueltas e incluso a organizar a otros pieles-
verdes para que obedecieran su voluntad del mismo
“modo que lo hacian a sus amos Enanos del Caos.
. Algunos creen que “refinando” a los Orcos Negros,
"los Enanos del Caos han concentrado de manera
- involuntaria la naturaleza belicosa del Orco y que
aman la batalla hasta alturas insospechadas, mientras
‘que otros sugleren que algo del arrogante deseo de
‘dominar y destruir enconado en los corazones de los
Enan, del Caos se ha transferido de alguna forma y
o en su progenie. En cualquier caso, los
del Caos se -vieron -incordiados
revuelta tras revuelta y fueron
_ . 'todas paites - por un poderoso y
. mortifero enemigo de su propia creacion. En la mas
grande y decisiva de las revueltas, poco antes de que
stgllase una guerra cgﬂ, los Enanos del Caos fueron
'!Eiadgs con sus propias armas y Zharr-Naggrund se
_ convirtié en un campo de batalla. El Drath-Zharr se
. cernia sobre un precipicio de destruccion , hasta que
 fue socorrido por la pérfida falsedad de los
. Hobgoblin en contra de su propia raza, los Orcos
Negros fueron finalmente derrotados , expulsados y
“alejados del reino de los Enanos del Caos con un
& gran coste. El experimento nunca volvi6 a repetirse.

Guardiana del tramo sureste del reino
del Caos, la Fortaleza Negra es una ‘vasta
ciudadela tefiida de negro: por-los fue 1'

de la rocosa meseta sobre la cual se itta. Junt
la Torre de Gorgoth, compite por la prormn
poder como la segunda ciudadela fortlﬁca
importante de los Enanos del Caos tras su te'rr
central en las llanuras de Zharrduk. Pero mient
que la Torre de Gorgoth existe para vigilar sobre t
serie de profundas minas y cavernas, el propos
la Fortaleza Negra es el de un puesto pura
militar, y es el cuartel general de la Legion
Azgorh. Dicha legion es un poderoso ejército qu
expande dejando a su paso 1a.desolaci(')n-"p_(_f ol
Tierras Oscuras del sur, escolta a las lejana
caravanas de esclavos por los yermos_aullantés".
permanece como baluarte contra las frecuentes
invasiones de Ogros, Orcos y cosas peore
procedentes del este. Incluso entre los de su propia
raza, los guerreros de la Fortaleza Negra son
afamados por su brutalidad y naturaleza belicosa, y
tan lejos como lo esta de Zharr-Naggrund y el favor

del gran templo se convierte a menudo en un lugar
de exilio interno para aquellos que han sufrido las
crueles politicas del imperio. Las infernales cavernas
situadas en lo profundo tras la Fortaleza Negra son ¥
también el hogar de la Guardia Infernal — un culto
desgraciados guerreros esclavizados por el amo de la
Fortaleza: Negra y que deben redimirse a si mismos
ante los ojos de Hashut y el Drath -Zharr o morir en
el intento. Durante muchos siglos el sefior de la
Fortaleza Negra y comandante de la Leglon ha sido
el Profeta-Hechicero Drazhoath Cemc1ento un
amargo rival del Sefior Astragot ; ;ﬂi)-{y bsﬂefadm
a partes 1g'ua1es por_| los 08 del Caosllue se-
encuentran ba_]o n omo un genel

despladado y;pgrta(i? ‘del %, sagrado deﬂjﬁs{% .




. ENANOS DEL CAOS
" Cada "Enano del Caos,

aparte de ser artesano o

" artificiero, es también un guerrero altamente entrenado

y disciplinado, a menudo con cicatrices que han sido

- dibujadas’ sobre ellos tras afios de
experiencia acumulada en multiples batallas. Su
L l‘@Eili marcial tan solo-es comparable a su cruel

riturar-rpn completo a.aquellos que pudieran
.
y aplastarlos bajo sus botas. Hay

' relativamente pocos Enanos del Caos y todos y cada

uﬂ“o de ellos pertenece a uno de los Profetas Brujos en
cuerpo y alma. .ﬁ'

T - 5
- g

" Los Enanos del Caos en la batalla_son una vision

desconcertante. Son unas bestiales y grotescas figuras

" acorazados con negras armaduras hechas con aleaciones

de’pesados metales disefiadas con pinchos y escamas

| irregulares, coronadas con altos cascos adornados con
. pinchos con forma de lenguas de fuego o cuernos

- afilados. Su heréldica es brillante y sangrienta, y puede

i apreciarse la bestial deformacion llena de malicia en las
* caras de aquellos que van con el rostro descubierto.

Pretenden- inspirar temor con su presencia en sus
enemigos, y no han perdido nada de la resistencia y

 habilidad de sus parientes del oeste. Para ellos hay

. pocos placeres mejores que partir en dos a un enemigo

-4 con un hacha, o el olor de la carne chamuscada por el

fuego de los trabucos.

-

anos del Caos. Ejércitos de enanos del Caos

1.erras Oscuras buscando. esclavos qtle -

T
L _.g?tener el Imperio de Zharr—Naggrund

iajar miles de millas en lqusca, defiis .

ntes ¢ p puedan ser esclavizados, como

li u,. e las m’ﬁhtanas del Flyﬁ‘lfﬂ!un -~
] 1 1€ iy i acl Ca ) :.. 4

Enano del
Caos

Capataz

" que no tengan la regla especial "Degplgé.io"._ ¢

Tipo de tropa: Infanteria
Reglas especiales: >

Firmeza: Los enanos del Caos son lentos y de piernas
cortas, y no son rapidos corriendo. Los enanos del Caos
huyen y persiguen 2D6-1", en lugar de las habituales =

2D6". -

. L
Avance Implacable: Los enanos del Caos son 1mp1a S
No ‘necesitan chequear Liderazgo para marchar si'
enemigos a 8" 0 menos. ] T

Desprecio: Los enanos del Caos desprecian a todas las
demds formas de vida, y consideran que estdn para
servirlos o ser explotados por ellos. Esperan que las
"razas inferiores" sean cobardes y despreciables, por lo
que no se sorprenden cuando estos huyen. Los enanos
del Caos son inmunes al panico provocado por l_mida'de_s L
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UARDIA INFERNAL S
A _-P'“.ri
: ; wo
erniéndose sobre las fronteras orientales del imperio —
de los.enanos del Caos, la Fortaleza Negra se presenta M [HA|HP| F 'R i
como un baluarte contra el mundo exterior. Dentro de Guar st 3 | 4| 3P E A 1 1'-1 :
‘sus paredes reside el infame culto guerrero de la Infernal ; A iy

'quardiq_ Infernal, la ¢lite de los guerreros enanos del o "
Caos que han jurado defender la ciudadela hasta la Ironsworn 315 [3 A4 e

-m Mascara de 3] 51 3 |4n | 45|l .
il muerte v
- | Castellano 31 6 |4 4| 55Nl
~“ componen de enanos del Caos del otro lado de las et : —L
as Oscuras que han sufrido alguna mancha de
deshonra o fracaso. puede suceder con facilidad en Tipo de unidad: Infanteria o
a sociedad tan despiadada e implacable como esta: i
arientes de generales caidos en desgracia, siervos de Reglas especiales: Rl i
erreros Demoniacos caidos, duefios de esclavos que se :
rebelan 0 simplemente encargados de maquinas u Firmeza: Los enanos del Caos son lentos y de pie
hornos que fallan. La humillacién es tal que los cortas, y no son rapidos corriendo. La Guardia Infs

(_)rgfullosos enano del Caos no pueden soportar la huye y persigue 2D6-1", en lugar de las habituales 2+'I
-.. eshonra, y la Guardia Infernal ofrece el consuelo de ? :

una muerte en la gracia de Hashut, ademas de Avance Implacable: Ljos It de! Caos :
_proporcionar también la bendicion del anonimato, pues implacables. No necesitan chequear Liderazgo a

. . n [}
tras asumir su juramento, sus nombres y- parentescos marchar si hay enemlgos a 8" o menos.

pasados se queman al mismo tiempo que su carne se s‘?
chamusca detras de las mascaras de bronce y hierro Desprecio: Los enanos del Caos degg;ecxah a tOda

repletas de ptias que se colocan incandescentes sobre dem:as formas de vida, y conside ue. estan
us rostros. Solo si logran la gloria es arrancada su servirlos o ser expf)tados por el j eran q
asca.ra dejando al descubierto la carne llena de "razas inferiores" sean. °°b dﬁs X _efiablei"
a,ilq.ces y quemadura!h del guerrero redimido de nuevo que no se sorprenden cu 'bﬂt yen. La
p aLl‘h L 4 iy 8 o Inflernal- es inmune al péni_ ; p unic
:."? : . no tengfmlaire.glfgl)? 1 ecio” vE i ':I.'

Iﬁ}‘;{’nﬁq_}u Esa gulada por sus cmeles ’ £k I0F . up
I'ds fgqf‘acones en las profundldd ;5__ 1‘01“ ez (solo el t ol B' Lo
Eﬁ" Negra su dest‘iho s luchar frca nhales son (?ﬁ;éles Q Y ntre 10$ suy

a los horrores qu an en fas -/ ar::glaf especial Toz ] AL, S -
desino al que 6lo los mé R
‘on las s e 1 oL
os. SPECL

L



. rutal un compacto arcabuz al que se le ha anadido una
cuchilla afilada de gran peso que permite su uso en
~ combate cuerpo a cuerpo de modo similar a una

alabarda. Las Alabardas de fuego son artefactos escasos
"y dificiles de fabricar, cuya tecnologia estd mucho mas
: alla de las habilidades técnicas de los humanos.
" Ademas, manejar correctamente una de estas armas

requiere un entrenamiento intensivo. Debido a ello, las
. Alabardas de fuego estan limitadas a las tropas de élite
del los: enanos del Caos, asi como a los Herreros
Démoniacos que sienten predileccion por ellas.En la
Ifasg_d_e iSparo, se‘considera un arma de proyectiles con

el siguie

Aleance: 18" Fuerza: 4 Especial: Poder de penetracion

~ En combate cuerpo a;cuerpo se considera una alabarda
_ (requiere ambas manos, *+1 Fuerza)

Armas embrujadas (s6lo Ironsworn): El Ironsworn
.~ (Jurado de Hierro) va al combate con en fuego y el
+ sufrimiento de su oscuro reino forjadas ensus hachas y
" martillos, que estan encantados con runas de tormento y
muerte. Las armas embrujadas se considera armas de
- mano a todos los efectos (y pueden usarse para
- hacer Parada en combinacién con un escudo), pero
realizan Ataques magicos y proporcionan a su portador
+1°a su Fuerza en combate cuerpo a cuerpo.

s e

Trabuco de los enanos del Caos: Los enanos: \
llevan usando este tipo de arma desde hace s1g1_os_. se
de un arma de pdlvora con un alcance corto que sa
toda la zona con una nube de plomo candehtd # e
Se trata de un arma de proyectlles con el siguiente

& l‘.':_rl .u !
Alcance: 12" Fuerza: 3 Especial: Poder de penetracié
Disparos multiples (1D3%), Metralla -
*(Tira 1D3 y" multiplica el resultado por. el ndmen_n-h
miniaturas que disparan cada vez que la unidad dispare) "
Metralla:- Estas armas son mas efectivas cuantos ma
enanos del Caos las disparen a la vez. Los trabucos nb
estan sujetos a las penalizaciones habituales por efectua
disparos multiples. Si al menos diez.enanos del Caos con
trabucos disparan a la vez al mismo objetivo, no aplicaran™
los penalizadores habituales por disparar a larga distancia
ni por aguantar y disparar. Si al menos veinte enanos del
Caos con trabuco disparan a la vez al mismo ob_]etw
pueden repetir sus tiradas para herir. Todas esta
bonificaciones son acumulativas. =

Bombas de Nafta: Conteniendo sulfuro refinado juntb:
con demonios del fuego atrapados en ellas, estas esferas
de metal son potentes explosivos que desencadenan un
infierno de llamas. Se trata de armas arrojadizas con un
alcance maximo de 6". Un enemigo impactado sufrira
1D3 impactos de F3 con las reglas especiales Ataques
flamigeros y Poder de penetracion. Si en la tirada para
impactar obtienes un resultado natural de 1, el lanzador
sufre una herida con las .i’eglqs - especiales Ataques

flamigeros y Poder de penetracion. ': 1=



HERREROS DEMONIACOS Y ,
.; RUJOS . .- - : . f Iu-
El precio que los brujos pagan por su
poder es.muy elevado, ya que ¢ qfl'el 0S
debilidad son arrojados a los ﬁegt)s.- e S
Hashut, ya que el Padre en la Oscmc ad .es
exigente, y siempre se encuentra se_alento d
Mucho peor que eso es la terrible maldicion que se ¢
pesadamente sobre todos ellos: la magia .que bland
filtra poco a poco en sus cuerpos, y ni siq't_y_zierjil lo
cautos o poderosos de ellos pueden librarse d
terrible maldicién: poco a poco, sus cuerpc;é €
P R convirtiendo en fria e insensible piedra. ; -,: F_.-Il J

. .
En batalla, los brujos son - oponentes te ?
imprevisibles: sus oscuros poderes magicos les permi
invocar el fuego de las entrafias de la tierra y converti
aire en ceniza y humo, asi como inflamar el odio en It
corazones de sus seguidores. Son también maest
artesanos que pueden prestar sus habilidades a
dotaciones de las maquinas de guerra, asi como usar el
mismos oscuros artefactos de su invencion, como ari
de polvora negra, armaduras negras, frascos de fi
alquimico, filos con demonios . encerrados y arma
embrujadas. Cada uno de ellos utiliza sus poderes '-
forma muy cautelosa, ya que saben que el proximo
hechizo puede ser el Gltimo. [

"L os brujos enanos del Caos gobiernan con mano de
hierro sobre el desolado imperio de Zharr-Naggrund,
como sefiores y sacerdotes de todos aquellos que siguen
‘al Padre en la Oscuridad. Su saber es ancestral y terrible,
e implica el estudio de la maquinaria, la maestria en
forjar armas y el dominio de los dones magicos del Caos
que Hashut les proporcwna Comblnando esto son

enanos- del Caos, también conocidos
'~ como Herreros demoniacos y Trabajadores del infierno,
9 ienes guiaron a su pu blo desde el borde mismo de la

J:s&ruccmn durante Tiempo de la Afliccion y
_- onstruyeron la blasfgprpiudad de Zharr-Naggrund en
‘eras pasadas, y todavia siguen gobernandola. Sus obras
“de ingenieria y hechiceria son legendarias, desde las
andes ' torres y zigurats de obsidiana y basalto
* excavados en la piedra, las ominosas torres de hierro que
L se dlzan por todas las tierras Oscuras hasta los artefactos
.n siseante motor de vapor que extraen mineral y las
* barrocas armaduras que protegen a los guerreros del
- Caos del norte. Todo ello es su oscuro conocimiento
_hecho materia.

- L 4
os brujos son escasos en numero; quizd solo unos M |HA|[HP |F
cientos en toda la raza de los enanos del Caos son Brijo- " i3 LLalE 2, g

‘capaces de usar esa potente combinacion de ciencia y  _ |sacerdote *- LY
-. a5 3 E : b : i
ujeria. No posee una jerarquia estricta ni un lider a o
7 : : Herrero 3 4l
r.emo al menos “oficialmente; sin embargo, la ' i
| demonlaco

s consplracmnes dictan una serie de capas
ntre los brujos. Cada uno de estos

jos es 'un‘poderoso sefior por derecho T*PO de “mdaw
ndoa s‘chpnes del zigurat de Z.l?m;— i§

1 "I o
-m'ﬁdadelas con sus propias fo ‘.-}' Y especlalés' h!ml,m __-E‘

g5 da.g‘los que le 15._ emiamen e .__ .
smaprﬂbhrgo esponde 2 i : .08 enanos del @fﬁ
4 : no son rapidos cc;'

2 ,..;_ ;L" enlugag

|||




N

Ingeniero infernal: Los Herreros y Brujos que no vayan Sangre de Hashut: La susta

nontados en monstruo y se encuentren a 3 UM o menos HZShUt ;S (111na lrnezclil lequlmlcal ;

e una maquina de guerra propia pueden realizar una arder y fundir el metal. Algunos elegi :
en batalla viales de esta sustaen,ma para ta

tirada de jCuidado, sefior! como si se encontrasen a 2
de llamas sobre los blasfemos. dea* :

distancia de una unidad de su mismo tipo. b

" Hashut es un arma de un s6lo uso que p
' Adicionalmente, una maquina de guerra que tenga a un

; portador en combate cuerpo a cubrpn en
personaje con esta regla a 3 UM o menos durante la fase sus ataques normales. Selecciona como QEJdI ‘_'

e disparo podra repetir una vez por turno el dado de miniatura en contacto peana con peana con el po
artilleria o el dado de dispersion. Si se usa esta habilidad, se trata de un personaje montado, selecciénalo aél
‘el personaje no podra disparar un arma de proyectiles el montura). Siempre impacta con 2+; si se obtiene un
L mismo turno, pero podra usar magia normalmente. habra desperdiciado. La Sangre de Hashut causa
] impactos que hieren con un resultado igual o su é' or
tirada de salvacion por armadura del objetivo (del'n
modo que la regla del Saber del Metal). Se cons
1dicion, y POCO a POCO SUS CUETPOS se ataquqs Magicos y Flamigeros, y niegan la
~ van' trans en fria piedra hasta que quedan salvacion por armadura.
permanentemente atrapados dentro de sus insensibles
cuerpos. Cada vez que un Brujo-sacerdote o un Herrero
" niaco sufra una Disfuncion magica, después de
resolver los efectos de esta debera realizar un chequeo de

. §s1stenc1a. Si lo falla suffird una herida que no podra siempre sus mejores creaciones para su uso personal
evitar con tiradas de salvacion de ningun tipo (ni siquicra trata de armas de mano en todos los aspectos,
+ peciales). Sin embargo, la primera vez que sufra una realizan Ataques magicos y tienen una prop
h erida de esta manera obtendra permanentemente +1 a su detérminada aleatoriamente en la siguiente tabla.
.-:!'; esistencia, ya que su cuerpo se habrd vuelto incluyes dos o mas Brujos-sacerdotes deberas
parcialmente de piedra. Posteriores heridas no volveran a cualquier resultado duplicado, ya que o puede haber do
hcrementar el atributo de Resistencia del brujo. armas oscuras forjadas iguales. : L

Armas oscuras forjadas (sélo Brujos-sacerdotes
Paranoicos y malignos, los sacerdotes de Hashut reserv:

QUIP 0] ESP.E'CIAL. D6 | Arma oscura forjada

1 |Forjaconjuros: Suma = +1 a —'todo's“ los : }.hté;ti o

‘Bombas de Nafta: Conteniendo sulfuro refinado junto de Canalizar del personaje.

_con demonios del fuego atrapados en ellas, estas esferas : e T L
"de metal son potentes explosivos que desdencadenan un Rifaga del horno: Proporciona portador un Arme
infierno de llamas. Se trata de armas arrojadizas con un aliento de Fuer.za 3 acpn, t ']i"" la eng&ali

nCe max1mo de 6". Un enemigo 1mpactado sufrira flamigeros. T At
! D3h;.g1_13aoﬂ'q. de F3 con las reglas especiales Ataques - | Maligna: El aortadqr Hé S
7 eﬁ--de penetracion. Si en la tirada para eterno (repite para impac

es un resultado natural de 1, el lanzador los enemiggg)*- gy _

2 con las reglas espemales Ataquj' e , | Azote de l!l. Vﬂdi_l rt la -'rllegla eslp.-ll
delﬁenetraczon AT - T multlples (LD'3§ Wk, "'".r ¥ b X 1:

W | - i i 1 -
TRy o DL T hgu uela de maglaa% +_1 a todqg' C

{0, ispersar del personaje"; - T

et
i

Lo |




CENTAUROS ENANOS DEL CAOS

Mutadas y malignas criaturas, los Centauros enanos del =

‘Caos son una retorcida amalgama de enano del Caos y M |HA |HP 1
_'- oro, una fusion antiflatural que da lugar a bestias Coilns 7 {2 i 1
monstruosas mucho mas grandes que la suma de ambos enanc del s ; B o A
llena de apetitos canibales. Muchos siglos atrés, durante i
1 Tlempo del Caos, una parte de los que sobrevivieron a Centauro 714 [ 25 S _'-': i
a masacre . mutaron hgorriblemente: la resistencia Ba'hal - j b o
maglca natural de los enanos fue sobrepasada por los Centauro = |7 |5 |2 15 Nl A
3 oscuros poderes del Caos, y asi nacieron los primeros Taur'ruk =

Tipo de tropa: Bestias monstruosas

/ mﬁé:los'sa{_cerdotes de Hashut como
come- guardianes de los templos, y
. tienen la tarea de proteger las llamas sagradas de Hashut,

- Reglas especiales: Piel escamosa (5+), Miedo -

or lo que muchos consideran que s€ encuentran mas demas formas de vida, y consideran que solo existen pz
Jrca del retorcido r ggm del Padre de la Oscuridad. ser explotados por ellos. Los Centauros son im'nunes
( B nueva generacion de enanos del Caos, una parte de panico provocado por unidades que no tengan la regl

los nacidos son "bendecidos" viniendo al mundo como especial Desprecio. Y
~Centauros, usualmente matando a su madre en el
L e

oceso, por lo que son entregados a los sacerdotes. Su i -

* nimero, sin embargo, nunca es muy grande, y los mﬂ”‘
i acé}dotes tienen que recurrir a su maligna inventiva y et
R AT T

.cura magia para procurarse mas guardianes para sus s
~_templos. Gl

A

~ Ademas de sus tareas como guardianes de los templos de
ashut, a los Centauros se les encomiendan otras
peligrosas tareas, ya que se confia implicitamente en
ellos. Son criaturas enormes y poderosas, cuya fuerza y
- d reza sobrepasa con mucho a la de un enano del Caos,y -
clas a su extrafia anatom1a son muy veloces en
£t 1'['& A medlda ‘que envejecen sus cuerpos se van
™ on‘ﬁﬂ@ dc n métal viviente, y mas que curarse de sus
Theri fb acud ler 'aFlﬁS saoerdotes de Hashut para q_ue"los
aren" ﬂIerou'rlo “hirviente, suturas de acerp L
|.-' I|IE ¥ : J f‘r*i""l:'

1- como sus- pr° ir 0S anos del




os enanos del Caos son arrogantes, paranoicos y
‘malignos, y no doblaran su rodilla ante alguien que no
“sea su Padre de la Oscuridad, Hashut. Los deseos de sus
" jos y sus herreros demoniacos son de poder y
dominacion, y de armas y ejércitos que los hagan
“invencibles. Es de estos deseos de donde nacen los
K'daai Zharr, los vastagos del fuego. En lugar de invocar
“incontrolables demonios como haria un hechicero
_h'umano 0 de pactar con los grandes demonios del Caos,

s, .arf-l_ladnras, -~ maquinaria 'y
s y controlados por la voluntad del
* brujo que les ha dado forma.

on los K'daai buscar ﬁ algo mas alla: crear unos seres
g t'a'ld_demonios y mita | ardiente fuego arrancado de las
profundidades de la tierra, nacidos en la hirviente sangre
“de los sacrificios a Hashut, a los que se da forma y
'ntiene.nE:on una carcasa articulada de hierro con runas
+ de bronce. Los grandes sacerdotes de Hashut han tenido
' un gran éxito con la creacion de los K'daai, ya que son
_' 'équinas de destruccion sin mente que deben reposar
/ :omo frio y silencioso metal hasta que son llamados a la
-~ batalla, donde brillan ardientemente durante un breve
_periodo de tiempo.

Soélo los més grandes de los sacerdotes de Hashut son
capaces de forjar estos monstruos de metal y llama, y el
proceso es costoso _y-arduo en extremo. Esto limita su
- nimero, haciendo que sean considerados seres
legs Illd'gll‘lOS Pero con la oscura imaginacion y las
i el leg 'h bi 1dades para forjar de los sacerdotes de
Hashu el mico limite es el tiempo que le quedg_ al
G ~aquellos que se encuentran con su Maldm-:}on

ﬁcloﬂes _
|_*'I r .: | T gkat
¥ a4

'} ﬂrl I.l
- -'l"\ s

terﬂblpmglte no haber pod1do termiﬁr i

Tipo de tropa: Infanteria monstruosa (
y Quemahombres)/ Monstruo (ﬂ?e{iﬁp'c_ )
Reglas especiales: Miedo, Inles_tfi.ﬂ’les«rI 1
y Ataques flamigeros. ,;.;.u AR
Cuerpo ardiente: Cualquier miniatura (am1g§ o
excepto otro K'daai) en contacto peana con peana c
K'daai al inicio de cualquier fase de coml?_ate.l.(lzu
cuerpo sufre un impacto automatico de F4 con Iz
especial Ataques flamigeros. Adicionalmente,‘f .
ataques que no sea magicos tienen un penaliza'ld l;'_si ;
en sus tiradas para herir contra los K'daai.

i .-1:'

T =l

Demonios de fuego vinculados: los K'daai ti
ardientes cuerpos de metal controlados por demon
igneos esclavizados en su forma recubierta de armadur
Los K'daai se consideran Demonios a todos los efectos
hechizos y reglas especiales. Adicionalmente, tienen u
tirada de salvacion especial de 4+, que se 1ncrementa
contra ataques flamigeros. I o ".

Brillo ardiente: una vez desencadenados, los poderes qt
laten dentro de los K'daai son demasiado grande y
acaban consumiendo la forma de 'metal e la que se
encuentran confinados. Al inicio de cada uno de tus tu 108

(excepto el primero) ‘deberas realizar un chequéb. j
Resistecia con cada unidad de K'daa‘l (efectua un'gt
chequeo por toda la unidad). Si se Qscrcheq €0,
unidad sufrird inmediatamente 1.D3 sin ti
salvacion de ningtn - tipo dlstn,h
proyectiles. A

Destructqrés .m?.‘;ﬁﬂ '
constructos - gigantesc
_enormes gﬁerr esti
de‘ broncé Y- gtra_
'_ “con Sivos sﬁ
m1gos de lo
K'daai egian sujeto
mente pqro ?u:
e TR
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JBGOBLINS

robablemente la mas vil y traicionera de las estirpes de
ielesverdes, los hobgoblins son mas altos que los
oblins, pero mas delgados que los orcos. En general, su
pariencia es demacrada y viciosa, con 0jos pequeflos y
urlonas bocas llenas de afilados dientes que sonrien
Jlenamente cuando escuchan hablar de violencia y
sadismo. Hace tiempo que los enanos del Caos
comprendieron que los hobgoblins eran serviles y
cobardes, una raza cobarde y despreciada por las demas,

S goblms son un1versalmente od1ados
por los demas pielesverdes, y unicamente la vigilancia de

.

nanos del Caos impide que los ‘esclavos orcos y
lins despedacen a gféapataces hobgoblins.

ejos de ser las rhejores'"tr(-:)pas (en realidad son mas bien
e las peores, poco habiles, cobardes y débiles), los
nos del Caos equipan a sus regimientos de
obgoblins, pero en realidad con poco mas que a carne de
afién. A los hobgoblins les encanta usar enormes dagas
rvadas con las que apunalar a sus enemigos. En batalla
ambién usan arcos para mantenerse a distancia del

eligro.

e vez en cuando surge entre las filas de los hobgoblins
individuo feroz y bravo, un competente asesino que
e eleva sobre sus semejantes y se hace llamar a si
1sm0 con el titulo de "Khan".Estos individuos a veces
eban a sus amos enanos del Caos que son utiles, y son
famente respetados,.- aunque nunca se les permlte
a.t'cila su lugar i 5
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Reglas especiales: -

Animosidad hobgoblin: Pendenofr;ros

los hobgoblins, al igual que" sus"parl

tienen un desagradable tendencia a pe

incluso en el campo de batalla. Esto e's‘-ﬁ.n pro

sus amos enanos del Caos, que tratan de
disciplina y que se siga el plan de batalla. ‘-A1 1hlc
cada uno de tus turnos, todas las unidades de ho]ag
deberan realizar un chequeo de animosidad (un.
cada unidad) a no ser que se cumpla una de las
circunstancias: que se encuentre huyendo o en
que la unidad sea de menos de 5 miniaturas, o :
un enso del Caos o un centauro enano del
cualquier tipo) a 6 UM o menos de la unidad al ini:

turno (estos vigilan a los hobgoblins para que
comporten disciplinadamente).

Para realizar un chequeo de animosidad, tira 1D
consulta la siguiente tabla:

D6

Resultado .

4.

1

iTendremos una mejor vista desde atras!: La 1;21
cobarde de los hobgoblins sale a flote. La unidad
realizar un chequeo de panico inmediatamente. SI lo
podré actuar con normalidad, pero si lo falla huira (cc
las reglas de panico en el reglamento de Warhamh_ner)'

2- | El plan es'-buenq'z"L(;s hobgoblins creen que va gar

5 |que no se encontraran entre lasq%bhmas-de la?
Pueden actuar_cogr_lormalidad._. . ;

6 | Asesinato sangli_li'ento:_ l_as_,;-':in ¥ les rencill
unidad estallan, }.sé»dﬁm#w_ lca. La uni
inmediatamente 1D3 heridas i

| proyectiles (estas herida hec :
pero la unidad se i ue I
- | normalidad este tu s -g'l_ "de;ﬂl
. onific: ra tar ta-nto
nfomcuawu R i I
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n ETES DE LOBO HOBGOBLIN

Algunos ejércitos de enanos del Caos emplean .
regimientos de incursores hobgoblin montados en lobos ik -_.)'ﬁ ;
gigantes como exploradores y caballeria ligera en batalla. ;
Bstos provienen normalmente de las hordas némadas de : I
hobgoblins que vagan por el este de las montaias de los 2,
‘Lamentos y el sur de las tierras Oscuras, y son
contratados por los enanos del Caos como mercenarios,
‘aunque reciben un trato muy similar al de los esclavos.

. Esta tenden01a queda compensada en

" parte por su utilidad como exploradores y forrajeadores
para los ejércitos enanos del Caos, sobre todo para las

“expediciones que sal en busca de esclavos, ya que
?- ocen muy bien las tierras por las que se mueven.

l'

_ © |m|HA|HP|[F [R |H |1 |A |L
obgoblin |4 |3 [3 [3 |3 {1 [2 [+ |6
fehobgoblin [4 [3 |3 |3 |3 |1 |3 |2 |6
obo gigante |9 3 |3 3 3

Tipo de tropa: Caballeria

eglas especiales: Caballeria
h bgoblln (ver paglna anterior)

rapida, Animosidad

»_ ug.adores cobardese.- Los hobgoblins jinetes de lobo
Qﬂ'un omficador de +1 al resultado del g:ombate

en el que carguen exitosamente contra
ardia de una unidad enemlga;-Sm
penaj%ador de -1 para 1mpacta11
erpo en cualquldr turno e el




o . .
- formas y llevando a los supervivientes a la locura.

. Estas bestias forjadas en el infierno estan guiadas por un
equipo de Enanos del Caos, capaces de poner sus
ocimientos demoniacos en las herramientas de la
s malignos herreros de'la guerra escoltan a
infernales-hacia el fragor de'la batalla. Tal es
de un  cafion infernal que debe
encadenarse y pegarse al suelo para evitar que se dirija a
toda velocidad hacia las filas enemigas: A veces, incluso
estas precauciones resultan inadecuadas, puesto que nada
L. p uede evitar que un ca'ﬁ(')p infernal arrase con todo.

"Los Enanos del Caos realizan su carga poniendo los
cuerpos de sus victimas en la caldera de la parte posterior
'ﬁiel cafién infernal. La carne corre como el viento cuando
el demonio de fuego en el corazon del candn se alimenta
~ de carne y hueso. En cuanto las almas del enemigo estan
listas, se deja ir todo lo guardado en la .garganta del
afion infernal como rayos de energia y se empuja hacia
el enemigo con un espasmo increible.

=

armadurd de 4+. Sigue las reglas de los
cuidadores (consulta el reglamento de Warhai
tres Enanos del Caos como sus cuidadores. Cuc
determines qué miniaturas resultan tmpactadas por
ataques de proyectiles;, el cafion infernal rest
impactado con un resultado de 1-4 y los -Enanol
Caos, con 5-6. ,

'-I
Reglas especiales: Terror, objetivo grande, "'ﬂ'-'l [
indesmoralizable. R 4 ',r_l_-
i
Arrasamiento: el cafion infernal lucha por liberarse de
sus cadenas. Al inicio de turno, si el cafion infernal ng
esta trabado en combate, debe realizar un chequeo ds
liderazgo para la unidad. Si no lo supera, la unidad .““1
podra disparar y deberda mover 3d6” hacia la unidad
enemiga mas cercana. Si el movimiento de la unidad es
suficiente para ponerse en contacto con una o.'u:
enemiga, cuenta como carga. El objetivo puede realiza
una reaccion a la carga de la manera habitual,
considerando el valor de movimiento obtenido en 0s
dados como la distancia de carga maxima del cafior

infernal.

Demonio atrapado: siempre que el cafion infernal
obtenga un resultado de problemas, tira en la siguiente
tabla:

= -

1D6 | Resultado " oy | i &
1| ;Por fin libre!: el demonio dentro del cafion 1nferna
rompe violentamente sus cadenas. Cada unidad situada 2
3D6” sufrira 1D6 impactos- auto%q%ccﬁ de F5. Despues
retira el cafion infernal y a sq. dotacion  de la partida.
Nam: el cafién mfe!p su proplatiotam. /
los escupe con un e en'firanas huesos. _Retl_ra ala
dotacion de la pa e L M g &

3| Thzzzz: .eI"'canon ‘mfernal “dispara grandes ra.fﬁé'as de
magia pura. Todos -10§ ‘hechiceros sufren 1nmedtatament
‘una dlsi;‘uncwn magica

Arrrg: “el encolenzado ‘demonio dentro
infernal se vuelve berserker -Reetlra iD3 mlem
dota u 3 : L !

N
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SRAN TAURO

Las tierras Oscuras son un lugar terrible, refugio y lugar
le nacimiento de toda clase de monstruos y criaturas
antinaturales, pero ninguna de esas criaturas es tan
= scada por los enanos del Caos como el Gran Tauro de
08 picos volcanicos. Los terrores’ supremos de los
‘pefiascos y los crateres de fuego y ceniza, algunos
-specular_l que los Grandes Tauros son menos una bestia y
mas una manifestacion de la furia y el mortal salvajismo
de las rOplas Tierras Oscuras. Para los enanos del Caos,
“su apai enc1a tanto en su forma como en su ardiente
ilar a la de su terrlble dios, no es una mera

‘No hay dos Grandes Talllrdé exactamente iguales, y los
""'I? grandes de ellos so terrlbles bestias conocidas en
S leyendas oscuras somo Todos del Dolor, que no
.mueren excepto por dios violentos. Todos ellos tienen
' ~aspecto de enormes 'y masivos toros demoniacos
dos cuya carne arde con el calor del horno mientras
_ena. el aire a su alrededor de humo y chispas, haciendo
Jue las 1% has y las espadas ardan y se consuma antes de
llegar a tocar su ardiente piel. Para muchos de los que se
'tlmlsideran sabios en estos temas, la piel ardiente del
‘Gran Tauro no es mas que una leyenda, inspirada en los
fuegos de las Tierras Oscuras. Pero aquellos que habita el
lugar saben la verdad. Temen las sombras negras
' odeadas de ceniza que se ciernen sobre las Tierras
scuras y que a veces se precipitan a gran velocidad
g?mo cometas r0jos para cazar a sus presas.

Nadie salvo los més poderosos siervos de Hashut y los

é-'capaces brujos sbn capaces de domar a estos
nonsts Gs 1nferf1'a1e,s los establos de bronce de estas

gL“‘E‘E-"de Zharr-Naggrund' arden dia y-_"'-

s sagradas Solo. gr
'Gaos puede un blgﬁjo
rlaﬂlrdﬁ_" en _ba,ta.lla

Reglas especiales: Ataques flamigeros, Volar,,Ob
grande, Terror, Arma gie aliento (Solo Toro d,cl B
y Ataques ﬂamlgeros)‘

enemlga pero no el ﬁnet <
- con un Gran Tauro o u1'1 41}

cualquier fas:a.. de eomb [
impacto au’foma ico
Ataque§ ‘ﬂlﬁn -
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_1GANTE DE ASEDIO DEL CAOS A

A A
i . ’ Caidas: Los gigantes de asedio, gmﬁrds'
Los gigantes son enormes € imponentes, pero simples e armadura y a sus mutilaciones, son incluso l.ha
ignorantes. Su enorme fuerza y su insensibilidad son los gigantes "normales”. Un gigante debera of
suficientes como para causar estragos a su paso. Su chequeo para determinar si se cae al suelo si o
lapetito por la carne y la bebida es legendario, asi como la en combate cuerpo a cuerpo (se hace antes que
destruccion que causan en sus incursiones. Un sdlo de desmoralizacién), si esté huyendo al inicio de
gigante es suficiente para devastar un pueblo entero sin de movimiento. cuando. CrilcaRTITEE I

) ¢

ticiio 'esfuer_z il e soborpado o si se le, obliga a realizarse el chequeo al llegar a contacto con'el obsta *
combatir, un gigante puede abrirse paso a través de filas o si el gigante'decide Flagelar y aplastar (debe efectu

de BUEREVS, - Y, aplastar incluso a las tropas con antes de comenzar a flagelar y aplastar). Para ver
armaduras mas pesadas. Los enanos del Caos no tardaron gigante se cae, deberds tirar 1D6. Con un resultado ;

' en darse, cuenta del pot;ncial bélico de los giganteg, y el gigante se caerd. Al morir, un gigante se c :

_'hf:laﬁ tie que sus brujos trata de capturar o esclqwzar automaticamente. Para determinar en qué direccién se cae

glga{l?s, | garlos a los ogros “que los tienen el gigante, usa el dado de dispersion, y coloca la pl'an'f'Tl
dominados, nvertirlos en armas. de guerra con su de gigante caido con los pies en contacto con la peana de

 oscura y retorcida ciencia. gigante y la cabeza apuntando en la direccion de la caida.

| 5 . ! 3 Cualquier miniatura total o parcialmente cubierta pof. -
" 43, comun de estas-mod1ﬁcamopes es el gigante de plantilla sufrird un unico impacto de F7 ‘con la regla
gasedio del Caos, unaicriatura mutilada y- demenciada especial Heridas multiples (1D3). Si el gigante se

yo cuerpo esta protegldp contra los ataques con gruesas encontraba trabado e combate, esas heridas contaranspara
‘planchas de bronce y hierro. El resultado final es un la resolucion. Cuando un gigante se cae, sufre
imponente monstruo cubierto de metal, mas torpe y lento automaticamente una herida (que también debera ].q'. .
- que antes, pero prcticamente inmune a las flechas e en cuenta para la resolucion si el gigante esta trabado _‘"'
1nclgso a las balas. Del mismo modo, estain equipados comibate). Una vez en el suelo, el gigante puede levantarse
Jen armas ade(iuadas, B b ﬁlo§ con puas, en su proxima fase de movimiento (lo cual consumiré
hachas del tamafio de un carro e incluso masivos flagelos todo su movimiento). Un gigante en el suelo no podra

llenos de pinchos. Estas armas suelen ser directamente 1001 Sj el gigante es obligado a huir mientras esta en el
implantadas en los brazos del gigante, para permitirle suelo, retiralo como baja. Si el gigante tiene la

; scalar 1nclu3f) 1o n(lias o R & de,shace£§e g 135 oportunidad de perseguir estando en el suelo, en lugar de
monstruos mas grandes. La mayoria estan cubiertos de eso se pondra en pie. Un gigante puede atacar

i Gadenas‘con_ garfios, permitiendo que incluso si el gigante normalmente el turno en que se levanta. 3
de asedio muere, pueda ser usado como escala por las L

otras tropas. Los mas desafortunados gigantes son

~marcados con las runas de odio de Hashut en sus

: armaduras e incluso en su carne, que les llenan de furia a

U a orden de sus terribles amos.
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\taques especiales del gigante de asedio: Los gigantes
de asedio son seres indisciplinados que no escuchan
consejos y siempre hace lo que les da la gana. Cuando
un gigante de asedio ataque, determina cual de las dos
“siguientes tablas utilizara (dependiendo del tipo de tropa
‘al que ataque) y tira 1D6. Al atacar a un personaje sobre
“una montura, decide antes de tirar si el gigante va a
atacar al jinete o a la montura.

| Tabla de “cosas grandes (se utiliza contra infanteria
" MONSruosa, caballeria  monstruosa, bestias monstruosas,
| monstruos, carros, mdaquinas de guerra y otros objetivos grandes)

| Fabla de cosas pequenas (se utiliza contra todo lo que no esté
listado e la tabla anterioﬁ

| Gritar y vocear 4 e

Golpe con el mayal

3-4 | Flagelar y aplastar

5-6 Cl_].lchillas destripadoras

_ Gritar y vocear: El gigante de asedio- grita a sus
- enemigos, echandoles su fétido aliento. Ni el gigante ni
- ninguna miniatura enemiga en contacto peana con peana
= con €l atacan este turno (a no ser que ya lo hayan hecho).
- El bando del gigante gana el combate automaticamente
“por dos puntos.

Cnlpear con el mayal: El gigante de asedio hace
' pscender su inmenso mayal sobre un enemlgo El
gante elige una tnica miniatura enemiga con la que
- e te en contacto peana con peana y la golpea con su
W ma&'dk =La 'Hétlma debe superar un chequeo de iniciativa
) S| é %6 -'hen(_l,as sin tirada de salvacion. por
m: el gigante obtiene un doble, el mayal se
.llatascado en el suelo, y el gigante no

iAa,wlon'alante fi cuan

rante la siguiente fase de com_hate cue@o ;!I'
SMO -.c&mbate m1ent,ra§‘ .recupera ) 14

Flagelar y aplastar: Siendo dem
saltar arriba y abajo como un gig
de asedio aplasta y empuja a sus ¢ dv
efectuar el ataque, el gigante debera che
se cae (como se describe mas arriba).
una unidad en contacto peana con peana ¢
asedio: esta sufrird 1D6 impactos automaticos de
distribuidos como si fueran proyectilés.._',': R

. A

Cuchillas destripadoras: Equipados con multiples f
garfios unidos a cadenas, los gigantes de asedio pt
desgarrar a los pequefios que se les acerquen. Selec:
una unidad enemiga en contacto peana con peafl'
gigante de asedio: esta sufre 2D6 impactos autom
Fuerza 6. Si obtienes un doble seis, ademas de ¢
impactos, el gigante se caera (y cualquier herldal'l )
por la caida también contard para el resuh:g
combate). Si obtienes un doble uno, el gigante no cau us
impactos, sufrird inmediatamente 1D3 heridas sin tirz
de salvacion y se caerd (y cualquier herida causada por
caida también contara para el resultado del combate).
oo
Partepiernas: El gigante de asedio ataca con sus cuchilla
y mayales las piernas de su enemigo, intentando derriba
al suelo. Selecciona una tUnica miniatura de la u
enemiga que esté en contacto peana con peana con ¢
gigante. Tanto el gigante como la -miniatura seleccio “':’:'7_._'
tirardan 1D6 y sumardn su atributo de Fuerza. Por _ci 2
punto por el que el gigante venza, ‘causara a la victima
1D3 heridas sin tirada de salvacion por armai
Adicionalmente, cualquier miniatura en contacto pe
con peana con la V1ct1ma (excepto el pI'OplO gigante d'
asedio) deber4 superar un chequeo de iniciativa oq,sufq_r
una herida automatlc;@ -5

MODIFICACIONES

armaduras de sus giggn
asedio con Run
regla Furia Ber.

e Ve"ra a@étaﬁb por
sﬁ;las de Furia
l g1 ante realice ulﬂ_ .

actos o herida puedes repetlr I@
eptar el seguxﬂ'l qsuItaslo si 1Q hac
"'_'_-.; -1

atorio de i
1:'0 é:erés
.'.|.'|:' ¥

scalada (op
c 1 rtos de



LAMMASU

Los Lammasu son una raza de astutas bestias que habitan
‘en las Tierras Oscuras. Los enanos del Caos creen que
son una rara mutaciéon de los Grandes Tauros, que no
's0lo se han aclimatado a la magia sino que respiran su
misma .esencia. De hecho, los Lammasu poseen una
| pequena pero potente habilidad para lanzar hechizos, que
se manifiesta en forma de sobrenaturales nubes negras
| que caracolean en torno a la criatura cada vez que exhala
ael aire. Este aura protege al Lammasu de toda la magia
' hostil, y hasta los enemigos que se enfrentan a ¢l en
e erpo a cuerpo a menudo descubren con
L 'd “armas magicas se descargan o se
ralentizai ndoles-impactar a la bestia a plena
‘potencia. : ;

¢ a -

il p's Lammasu raramente buscan el combate, al menos
*COMO primera opcion. Por lo general un Lammasu
preferird convencer a ofras bestias para que hagan el
" trabajo sucio en su lugar. En fuerte contraste con su
bestial apariencia, los Lammasu poseen un carisma
- peculiar e insidioso, que utilizan para hacer cumplir sus
_ intereses. Esto, sumado a sus capacidades magicas, les
_permite dejar a sus victimas absolutamente confundidas,
_y convencerlas de lo que sea en tan s6lo unos pocos
- minutos. Serpientes aladas, Grandes Tauros, Grifos....
' todos son igual de susceptibles a las amables palabras y
~astutas manipulaciones de los Lammasu. So6lo los mas
_enloquecidos y feroces monstruos pueden resistirse a la
voz de esta criatura. Aunque los Grandes Tauros son los ; : L
reyes indiscutibles de la llanura de Zharr, eso es sélo :

: orque a los Lammasu no les interesa derrocarlos. Los 1‘_' s
ujos enanos el Caos han usado desde hace milenios a R
s Lammasu CcOmo monturas, pero no como amo y B
o- sino con un pacto de interés mutuo. r

R

farga e 1

.|u'!

Hechicero: Los

pueden aumenta
l*:;pjércno)' Un Lammasu

Saber ele la l\ﬁlerte*'o el Sa‘ber.

h
%[

CIONES: "#
(opcional): Pe mi




Es por sus pesadillescas y terribles maquinas de guerra
por lo que los enanos del Caos son mas tristemente
“celebres. Los arsenales de Zharr-Naggrund estan repletos
“de artefactos extrafios y poderosos surgidos de la
retorcida imaginacién de los brujos y los herreros
" Zlemoniak-:os Pese a que conocen perfectamente los
; secretos de la fabrlcacwn de cafiones y morteros con un

y el Vapor con-la magia y los

L

sta seccion se descr,ibeli'las maquinas de guerra de
a Legion de Azgorh, asi como las reglas comunes
latlvas a ellas. En la lista de ejército se espemﬁca qué
laquinas de guerra pue&'é‘h elegir cada opcion.

Vagones de vapor: Algunas maqﬁma
ser montadas en Vagones de vapor. Se .‘?5
impulsados por vapor que se acopl'an.id 157
infernal conocida como Demonio de hierro.

vapor no pude mover por si solo, exceptoga!a p
sobre si mismo. Una méaquina de guerra en un vag
vapor siempre se considera tras Cobertura pega
dotacion se consideraré tras un obstaculo defendid
atacada en cuerpo a cuerpo.

i
Vinculo demoniaco: Aunque la energia disformad a (
Caos esta presente en todas las creaciones de 1os er _'
del Caos, algunas maquinas de guerra tienen realmi
entidades demoniacas atrapadas en ellas, creando w
maquina poseida todavia mas 4vida de sangre
destruccion que su dotacion. Esto se conoce cor
Vinculo demoniaco. Una maquina de guerra con Vinct
demoniaco causa Miedo, e incrementa en +1 sus atribu
de Resistencia y Heridas (tanto a disparos comg
cuerpo a cuerpo; la herida adicional ser4 la primera qu
pierda), y yodo el dafio que cause la maquina de guerr

(excepto los ataques cuerpo a cuerpo de su dotacion) se

consideraran Ataques mdgicos. Finalmente, si obtienes u

resultado de Problemas con la maquina de guerra, esta
sufrird inmediatamente 1D3 heridas (causadas a I

dotacién, o a la propia maquina en el caso del Demonio
de Hierro),” debido a las enmgrlas-u demomac S
desencadenadas. il ._ 'J'-"-L' '

= &




)EMONIO DE HIERRO

' Demor'n.o de Hierro es un compacto ingenio de guerra Si el Demonio det TS du;iere. arga
blindado impulsado por un motor de vapor. Sus potentes declararse antes de tirar los D&
calderas le permitan transportar pequefias maquinas de

' A : extra. Si se produce una Cal’ga {ﬁil
suerra y municion al campo de batalla, y al mismo Hierfo movera ‘elticinInE la dlgtﬂ;_l

fiempo ‘operar sus potentes cafiones de presion. Esto resultado del dade i como 3 hatﬁtua _.
_i‘gni‘ﬁca que el Demonio de Hierro es una poderosa : ‘_

‘maquina de guerra, una pieza de artilleria movil Si el movimiento del Demomo de Hierro 1o Heva‘"é'
- totalmente capaz de demoler las fortificaciones y aplastar en contacto con una unidad enemiga sin haber d‘e
1la de soldados con facilidad asombrosa. carga, tira los impactos por carga de manera By %.
: embargo, en este caso, el Demonio de Hierro no ¢ )
m A HP R.|H como que hubiese cargado, y la unidad enemiga:l ten
— la regla especial Siempre ataca primero durar
demonio dé’ :' 6 "'. ; 7. primera fase de combate cuerpo. a cuerpo, pe
fierro | T confusion producida en la dotacion de enanos t_],
H&i6n. Enanos A0 3! -8 Si por algin motivo el Demonio de Hierro entra
- Ela- 405 c: 4 contacto con una unidad amiga, resuelve los impactos po
R T LA carga y, a continuacion, haz retroceder 1" el Demom
Hierro. - C1a Sl

] po de umdad Unico

I.__ ...I

sid quipo: Bateria de cafones de presion* y Blindaje

- (salvacion por armadura de 3+)

f Reglas especiales: Indesmoralizable, Terror, Objetivo
- grande, Impactos por Carga (1D6+2), Imparable*,
Transporte* Dem011c1on*

En cada fase de combate cuerpo. a cuerpo desﬁ'ﬁés d
primera, el Demonio de Hierro puede efect
un Golpetazo atronador, del mismo modo qu ue
monstruo, para representar la masa de metal y puas
presionando contra sus enemigos. :}‘T

4
Un Demonio de Hlerro ‘0o puede perseguir a 1m-c;.ne- N ?
que huye ni Arrasar '51- destruye a tod ___gs gg_’g ‘enemigo s en

e
la primera fase de combate; tan s6lo pug e Reformar T 3

gLAs ESP_ECIALES
- Demolicién: Los o%stacu.los ,.;I"lr)&tr
pocas posibilidades de impe

~ Hierro. Todos los obstaculo
diametro de las r“da§ de .?
mov1m1ento-.y co nb [C

' arable: el Demomo de Hierro es una construcclon
struosa propul-sada"i'a vapor envuelta en humo que
or u d C V:leptos del Caos. Es lento pero 1mparable
e or hasta su capamdad de mov1m1ento n_%_mal
Sus 2 'p,enallzacmn En lugbr de eso,

-J: 1]
-_-‘1,. a 2“?31‘%1&5 vapor de la caldpr-a, :
I5Ti.:'['e pero no es senclﬂlo En t 'o

& '|
S ra_ (_31 De )
’Idemasiq%i) esadc
S
- El De i0

L ‘ A G 'f-l L
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mormalmente en su proxima fase de movimiento
‘(destrabandose) a no ser que el Demonio de Hierro esté
ambién trabado en combate. Si el Demonio de Hierro o
_' no de los Vagones resulta destruido, todos los Vagones
de vapor que vayan detrds quedaran inmovilizados. Las
‘armas montadas en los Vagones de vapor solo pueden
.ispgrar' si el Demonio de Hierro ha permanecido
estacionario ese turno. El Demonio de Hierro puede
arrastrar un Vagon sin penalizacion; si lleva dos, su
“movimiento se vera reducido de 6" a 3".

; El.;.].!)ehlo de. hierro puede desenganchar uno o mas

- Va ones Vapor al micio de cualquiera de sus fases de
movimie 1mo 0 ambos, pero no soélo el de en
medio, por es obv1as) El Demonio de Hierro pude

mover y actuar con normalidad, pero los Vagones
ontaran como que han movido este turno. Cuando se
desenganchan, los Vagones de vapor

ipueden reformar inmediatamente. Los Vagones de vapor
'no pueden ser re-enganchados al Demonio de Hierro

durante la batalla.
e e

s

R

L i
Bateria de cafiones a presion: I?" sada por la
de vapor canalizada desde la caldera, una b: ia
cafiones a presion consiste en dos cafiones ‘gemel
capaces de disparar una rafaga letal de me .15:1
vivo contra el enemigo. Este arma so‘lo
disparada contra objetivos que se.encuentren e_n-
de vision frontal del Demonio de Hierro,..y'1 tie
siguiente perfil:
Alcance: 18" Fuerza 6 Especial: Poder de penetracion, # ?
multiples (1D3)
Selecciona el objetivo y lanza dos dados de artilleria (e ig
el resultado mejor de entre ambos) para determinar
numero de impactos que causa (esto significa que'_L_sc') o
tendra problemas con un doble resultado de problemas).Si
obtienes un doble resultado de problemas, tira en la tabla
de problemas para armas de pdlvora negra. Si obtienes un |
resultado de jDestruido!, la bateria de cafiones a presié 'es.
destruida y el Demonio de Hierro sufre 1D6 heridas sin

tirada de salvacion de ningtn tipo. L-' !
Partecraneos: Disefiados para demoler fortiﬁcacior:es :
murallas, el Partecrancos es una extrafia y arcana
amalgama de martillos de hierro, filos aserrados y brutales
puas cuya unica funcién es pulverizar y desped: :
cualquier cosa lo suficientemente desafortunada como
para encontrarse enfrente del Demonio de Hierro. Cuando
un Demonio de Hierro equipado ¢on un Partecraneos
realiza sus Impactos por carga o elGolpetazo atronador,
tira 2D6 en ligar de 1D6 para determinar el nimero de
impactos (2D6+2 en el caso de los Impactos por carga).
Adicionalmente, el Demonio de Hierro obtiene un
bonificador de +1 a su tirada para herir contra edificios y
~ fortificaciones (esto es apilable si el Ds:momo de Hierro
gana Ataques flamigeros) f Z

-~ L a.

- ;.J"'I. 1|



ORTERO ESTREMECEDOR

0s morteros Estremecedores se encuentran entre las mas
_ndes y eficaces de todas las potentes armas de asedio
desplegadas por los enanos del Caos. Se trata de un arma
apaz de hender la tierra y derribar fortificaciones de
iedra como si fueran de lefia. Los proyectiles mortales
eadquake son disparados por la presion del vapor que
enera una caldera y contenidos dentro de un recipiente a
p es1o,n, ya: que la polvora convencional es demasiado
velig 0sa, y el proceso requiere un gran cuidado. Como
consecuencia de ello, lleva bastante tiempo preparar la
g.enerar el vapor suficiente para disparar un
'-ﬁotenmal en la batalla. Pero incluso
un al;ma sumamente pehgrosa contra

2 puede causar una mortandad
a tribu de orcos lanzada a la

T - .

F R [H [1 [ [L
to ero -] S0 i Rl W TR
\rtilleros BTl 3 = Wl 40 |- 2N . |9
groesclavo (6 (3 |2 |4 |4 |3 3 |7

Tipo de unidad: Méquina de guerra

.

4 éLAS ESPECIALES

| § u'.l||

za: La, dgtréawﬁﬁﬁaye y per51gue 2D6 1", en lugar et

*cofno caril]aje

5 F.'J_.I'._J.. Al "_,.| -

-.' -.I-
DISPARAR EL MORTER'['),,-ﬁ TR Ff v

-'l-llll
El mortero estremecedor dlspar de
una catapulta, con el siguiente per .=|_
anotadas a continuacion: o f
K 'IJ ¥

f

Alcance 12-72" Fuerza 5 (10) Espé& B [;:
multiples (1D6), Poder de penetracion, .Re@_t'ur e
Terremoto* ! -:'"'-.-

En el caso de obtener un resultado de ,Pr )
debera usarse la tabla de problemas de armas de p
en lugar de la de la catapulta, y debera restarse
resultado del dado (considerando cualquier res ul
menor de 1 como 1), para reflejar la inestabi :F‘:l d
mortero estremecedor. I‘-';.i.- i

5

Recarga lenta: Los proyectiles del mortero estremece:
son enormes, pesados e inestables, y han de ma
con mucho cuidado. Si estd presente un esclavo o
arma podra disparar con normalidad todos los turn
pero si no es el caso, tras cada disparo debera tirarse
un resultado de 3+ indicara que el arma ha sido reca ;
satisfactoriamente y podréa disparar con normalidad; un
resultado de 1-2 indicara que la recarga lleva m'a'ts tiem
del esperado, y no podra disparar durante el’

turno. At : :E'F:

Terremoto: El ng_(_)x;o estre qc 3 1
tierra, y arroja por todas parte

arr@n(:ados Cualqul.e uni
d1sparo del .Mortcro estr
chequeo de Terreno pe

si_mueve ;ol?'d_gsp

A, i AL LA
T o i
'.__‘L P '.-.'t 1_'_ .




NZACOHETES GRITO DE MUERTE

.08 Enanos del Caos utilizan un nimero de diferentes
lipos de armas de cohetes impulsados por polvora, y el
Lanzacohetes grito de Muerte es uno de los mas
diabolicos ejemplos de estas armas. Dentro de los
aleﬁcos proyectiles se pueden escuchar los aullidos de
los espiritus cosechados en las llamas de los altares de
sacrificios de” Hashut, y es este griterio infernal el que
otorga el nombre a la maquina de guerra. Las ojivas
'ﬁltipl_e's_ del lanzacohetes detonan en el aire sobre el

ﬂam1gero contacto Aullantes

ma gastan su energia buscando

activamente a sus victimas. Los espiritus atormentados no

son-exigentes, y les da exactamente igual qué carne sea la

1 ? se queme, por lo 1ngi!;os' enanos del Caos deben ser
idadosos para no su ira de su arma.

demas de los infernales cohetes Grito de Muerte, los
1 nzadores que usan también son capaces de disparar
ohetes de demolicion mas convencionales si es
e_cé'éario. Estos utilizan cohetes con densas cabezas
“explosivas que incorporan fusibles de retraso en un tubo
‘de hierro reforzado para canalizar la explosion contra un
‘solo punto. El cohete se monta sobre una corona de
_espinas que impulsa el cohete en una trayectoria vertical
'y lo mantiene en posicion hasta que explote. De esta
forma el cohete puede atravesar la piedra, incluso la
.,‘ jedra muy- densa, y también puede poner en terribles
Hetos a una criatura de gran tamafio que se 1nterp0nga
camino. _
a ||I|_

MUERTE

El lanzacohetes Grito de muette ﬁlcéie

de proyectiles: los proyectlles "(imto-

Cohetes de demolicion, cada uno coﬁ"i‘u pr e 0
reglas espemales ;

Grito de muerte: Alcance 12-48" Fuerza Ly Es
Fuego infernal* ; ." 1_1-..
Cohete de  demolicion: Alcance 12-48" Fuerza.
Especial: Heridas multiples (1D6) : ;1‘,.- :
IRl ™ T
Ambos modos se resuelven del mismo mod;gl).- 'l""
disparo de una Catapulta, declarando un punto de i
dentro de las distancias minima y maxima del arma (qt
no puede estar sobre una unidad amiga o una unic
trabada en combate) y lanzando los dados de artilleri:
dispersién, como es habitual. Un resultado
"Problemas" indica que el disparo queda cancelad
debe tirarse 1D6 en la tabla de problemas de maqu1
guerra de polvora. o =3
Un Cohete Grito de Muerte utiliza la plantlll
explosion redonda grande. Adicionalmente, si la pla 9;!.
finalmente queda sm entrar en contacto con nm
miniatura, tira de nueivo un dado de aEtlllqga Si obtic
un resultado de "problemas", el cohete e ta,lla en
sin causar danos i obtienes ':'
desplaza el punto de 1mpacto l_ﬂdls arn
unidad mas cercana (arm.g 0 ene

~ impacto (esto representa 1

buscando consumr la vi
unidades amigas y enem

b coptrola el lanzacohetes

esdp‘aso S‘&gyl_;za a plan illa de pxp bs1
r 'lr"v' ; _-I .. ) rﬁl.q.‘l | .
¥l . ; ¥

g ; S |'| s
de demellg.'bn no utilizan plant
e L

rgan todo.,su r destruc
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A NON DE MAGMA

!
4
\Un arma diabolica concebida por primera vez para su uso
ontra los trolls y otros monstruos voraces, malsano y
hambrientos que se reproducen y se multiplican en las
‘Tierras Oscuras, y estd disefiado para arrojar metal
dido’ y fuego a sus victimas, a las que queman
‘horriblemente hasta la muerte. El cafion de magma ha
sido utilizado por los enanos del Caos durante mucho
tiempo, y *ha sufrido numerosas modificaciones para
perfeccionarlo. Numerosos Herreros demoniacos de los
Caos han creado numerosos disefios diferentes
non de magma, y no hay dos exactamente iguales.
estltado de la'matigna creatividad de un
i(c . Algunds, utilizan vapor a presion en
. calderas goteantes que sueltan chorros de fuego y azufre,
acidos causticos y alquitrdn, mientras que otros
) ('_:Q;'poran esferas de vidrio volcanico mégicamente
fligado-en el que reposa la lava procedente de la tierra
profunda hasta que es arrojada contra el enemigo.

¥

B M HA HP F [R H|T A |L
a'1_~1<')n de Magma |- |- 5 3 SN 2 | e B
\rtilleros 4. 73 37 4= 1SR 1-2 1 9

" Tipo de unidad: Maquina de guerra

REGLAS ESPECIALES

Firmeza: La dotacion huye y per51gue 2D6 1." e
de las habituales 2D6". i i

; i
Avance Implacable: No necesitan chequear Lideraz
para marchar si hay enemigos a 8" 0 menos. Ty
A !

A
Desprecio: Los enanos del Caos desprecian a todas 1
demas formas de vida, y consideran que esté‘n - pa u!"ﬂ';
servirlos o ser explotados por ellos. El Canon de M’cl o
es inmune al péanico provocado por unidades que
tengan la regla especial "Desprecio”

.Tr

DISPARAR EL CANON DE MAGMA e
El canon de magma es un arma de corto alcance, per )
potencialmente devastadora, capaz de incinerar unidade

enemigas y de despejar zonas para que la infanteria reali

H,
sus cargas. Tiene el siguiente perfil: |'Ll'l

: F
Alcance: 24" Fuerza 5 Especial: Ataques flamigeros,
Poder de penetracion, Heridas multiples (1D3)

El Cafion de magma dispara del mismo modo que un
lanzallamas (pagina 114 del reglamento de Warhammer),
con un alcance de 24". Si obtienes un resultado de
"Problemas", usa la tabla de problemas para maqulrras de
guerra de polvora . i : .
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E DRAZHOATH EL CENICIENTO

:"' echicero-Profeta de Hashut, Serior de la Fortaleza
Negra, Amo de la Legion de Azgorh

' Durante mas de mil afios, la oscura y ardiente espiral de
tla Fortaleza Negra ha permanecido’ vigilante sobre el
‘cruce del rio Ruln en el borde sur de las montafias de los
Lamentos, y ha custodiado esta zona para el imperio de
fuego y sufrimiento de los enanos del Caos. Es un lugar
“de pesadilla, terrible de contemplar, de hierro negro y
solida roca, y rios de magma corriendo a través del lugar

[ coxdb lesen las venas de un monstruoso ser. Durante
s1§'lo_s el sefior de este oscuro lugar y de los guerreros y
esclayos 1tan ha sido Drazhoath el Ceniciento,
un ser ret 130 y hambriento de poder, y también un

poderoso hechicero.

ra_zhoath fue enviado hace tiempo a la Fortaleza Negra
al exilio, como consecuencia de la brutal lucha politica
entre los Brujos-Sacerdotes de Hashut, como sirviente
“del Herrero demoniaco que estaba al mando, pero logréd
hacerse con el poder y el control de la Fortaleza Negra
. gracias a su astucia innata y a su amarga y despiadada
. ambicion. En batalla, Drazoath es tanto un poderoso
. brujo como un guerrero capacitado que lidera a sus
* huestes de guerra a lomos de Cinderbreath, su Toro del
" Dolor, trayendo el fuego y la ruina al enemigo.

“A lo largo de los afies el poder de Drazhoath ha crecido
~enormemente, y pocos Brujos-Sacerdotes pueden igualar
® su poder magico o su ingenio para crear terribles
- maquinas de guerra e ingenios demoniacos. Es también
el sefior absoluto de la Legion de Azgorh, un ejército de
- enanos del Caos y siervos hobgoblins con base en la
» Fortaleza Negra que vigilan el rio y patrullan los salvajes
~ yermos.de las Tierras Oscuras para mantener el dominio
'de los enanos del Caos sobre este lugar infestado de
- MONStruos. Pese a todo su poder y a las tropas bajo-su
"'l ando, Drazhoath es profundamente consciente de que
haﬂa‘hgstancado. se encuentra demasiado alejado del
tro 1 poder, en Zharr-Naggrund. La voz de este

de ‘Hashut, y en particular. para Astrago
0o, el mas anciano y poderoso de lo
l;qs d,e.!flash,m"bgm vida, y el poderoso sefior qij,e
> ]noath tiempo atras. Aqtragoth es
"h as al'lﬁ de la una_gm"?aclloq] pero

h 1an comenzado a desvanecerse.

4

: ;1:10 tiene poco peso en el Conclave de los i';-

fios artefactos

Negra existe para proteger el imperio de Zharr-Nagg !
de esas criaturas), y continia esperando. A

Cuando le llegaron siniestros rumores acerca de una
enorme horda del Caos que llegaba del este y arrasaba con
todo a su paso, Drazhoath consult6 las llamas y las as F v
de Hashut en los altares de sacrificios en busca de
portentos. Vio al mismo tiempo un grave peligro y uﬁ |
oportunidad con la llegada de Tamurkhan, y con el
maléfico ingenio que caracteriza a su raza de frio corazon,
hizo planes acorde.




H |1 |[A|L
- TR 4 B> (3 [10
'derbreath' 5 3¢ |4 |6

e

' ipo de unidad: Infanteria (Drazhoath) /Monstruo
] Ci'nderbreath)

Reglas especmles (Drazhoath): Inmune a psicologia,
Firmeza, Avance Implacable, Desprecio, Ingeniero
.La Maldicion del Brujo.

0scur0..Todas las unidades de enanos del

ropio Drazhoath).a 12 UM o
n +1 akresultado del combate.

Reglas especiales (Cir gleri)reath): Objetivo grande,
error, Volar, Ataquif;t‘arﬁigeros, Cuerpo abrasador,

éfgla del fuego 1 de aliento (F5, Ataques
’_’E. igeros) : 4
i ;

-

Objetos m:"lgic L

Amuleto de élitro infernal (Ta
la diabolica labor de Drazhoath
este pequerio cristal negro que i,"on
odio de su portador; y la devuelve cc it
osen derramar su sangre. O‘td'rga- -P azk
de salvacion especial de 5+. Cada
falle su tirada de salvacion espec{al-
cuerpo, el amuleto causara un 1mpac fon
Fuerza 2 al que le causo la herida a Dr ath:,; s
Crisol demorniaco (Objeto arcano): Forjaao cor!}l
hierro meteorico, templado en la sangre dél:m c
vinculado con multiples capas infernales gfa ias
almas condenadas atrapadas en él, se dice que el
demoniaco fue una creacion del mismisimo gran b
Azgorh. Suma +1 a todos los intentos de lanzam
hechizo de Drazhoath. Si Drazhoath o Cind :“:
matan a uno o mdas hechiceros enemigos en
cuerpo a cuerpo, el Crisol consumiré sus almas,
proporcionara otro +1 adicional al lanZamlent

hechizos. iy
1

El Cetro Grabado (Arma magica): Este cetro de hier
negro es el simbolo del rango del Serior de la Forta
Negra, y tiene grabados los nombres de todos
antériores sefiores de la Fortaleza, junto con runas
plegaria a Hashut. En cuetpo a cuerpo, Drazhoat
siempre herira al enemigo con un resultado de 4+, a no
ser que su fuerza le permita tirar’ para herir co .*-"1";

resultado mejor. : 3 . ‘j
4
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: ‘La siguiente lista de ejército representa una fuerza bélica
"de la Legion de Azgorh, un ejército de los custodios de
" la Fortaleza Negra. Ten en cuenta que esto no representa
un ejército de enanos del Caos completo, sino un tipo
muy concteto de ejército de élite de los enanos del Caos.

jercito; es decir: se*debera incluir al menos el
pu del ejército en unidades basicas; se
maxime del 25% de los puntos del
“ejército en Comandantes, se podra incluir un maximo
del'25% de los puntos del ejército en Héroes; se podra

g ‘incluir un maximo del 50% de los puntos del ejército en
# Unidades especiales, y se podré incluir un maximo del

" 25% de los puntos del ejército en Unidades singulares.
" El ejército debera incluir al menos un personaje que lo
lidere. El ejército debe incluir un minimo de tres

~ unidades.
L g

 25%: de

LISTA DE EJERCITO

.|'f_| I| g

g 'i. L
USAR LAS TROPAS DE LA LEGION DE . 1*1:
EN UN EJERCITO DE GUERREROS DEL (

La Legion de Azgorh' puede ser usada como U
contingente aliado para un ejército de Guetreros del
0, si se desea, pueden incorporarse personajes y -r-'-L
de la Legion de Azgorh a un ejéreito de los enanos del
Caos, para lo cual se podran elegir Brujos- Sacerdote %
Herreros demoniacos y Castellanos infernales eQm
opciones de comandante o héroe, segun correspond
siempre y cuando se incluya al menos una unidad de
enanos del Caos (incluyendo méquinas de guerra) poi |
cada personaje. Estos personajes no podran ser generale: Ir‘
del ejército. Puede elegirse una unidad de Guardia
infernal como opcion de Unidad especial por cada BEI.I]O
sacerdote o Herrero demoniaco que se incluya. Los:
Caiiones de magma, Morteros estremecedo'
Lanzacohetes grito de muerte y Demonios de Hier o
pueden incluirse como opciones de Unidad singular. E T
Gigantes de asedio pueden incluirse siempre en un
ejército de Guerreros del Caos como opcion de Unidad
singular.
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COMANDANT

RAZHOATH EL CENICIENTO.......ccocuiiiiiimiianiasmsnssansansans

i M HA HP F R H 1 A L Tipo deunidad

Drazhoath 3 &6 .4 43 4 2310 Infanteria
Cinderbreath & 3 0 6 53 346 Monstruo

Tipo de unidad: Infanteria (Drazhoath)/Monstruo (Cinderbreath)

afio de la unidad: 1
Cetro Grabado, Armadura negra , Crisol Demoniaco y Amuleto de élitro infernal.
L;I;emiueru de nivel 4 gue siempre utiliza el Saber de Hashut.

Eq:leciﬂles [Ci'iderhmaﬂ'nll Objetivo grande, Terror, Volar, Ataques flamigeros, Cuerpo abrasador, Energﬂ :
a de .ihmm (F3, Atagues flamigeros) H .
; N

B ERDOTE ... .. oovtbiieeonneeenesionnsinsssssainsss S nte

?h

& M HA HP F R H 1 A L Tipodeunidad

Jjo-sacerdote 4 #4433 3 2.3 10 Infanteria .

Tipo de unidad: Infanteria R %,
i~ 5 ir‘.

- {

afo de la unidad: 1

= 5.0 LR LS
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il HEROES

HERRERO DEMONIACO.................ovoveeeeeeenressasnnnns .
& M HA HP F R H 1 A L Tipo de unidad

errero demoniaco 3 4 4 4 4 2 2 2 9  Infanteria
-:h Infanteria
‘Tamano de la unidad: 1

t ma embrujada y Armadura negra.

%‘; g daamiamsmnhemtemsde nivel 1 que pueden utilizar hechizos de los saberes del !

e
s

‘#
i . |
H “"."*: uapﬁclzmspmtus]

e elegir objetos magicos de la lista comin y/o de la de los Enanos del caos por un valor maximo de 50 puntos.

eglas E&Cﬂles Firmeza, fvance implacable, Desprecio, Inmunes a psicologia, Ingeniero infernal, Hal.d'iqlﬁg =1 Br
i b

& M HA HP F R H 1 A L Tipo de unidad

7 S02 5% 5% 4 9 B-ﬁrw'tnmsu_
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i " HEROES

BTELIANO INFERNAL..........................ceerensssBR
i M HA HP F R H 1 A L Tipo de unidad

astellanoInfernal 3 6 4 4 5 2 33 9 Infanteria 3

Tipa de unidad: Infanteria

\ PORTAESATANDARTE DE BATALLA p.:_ .
g 1a unidad: 1 Uno de los Castellanos infernales d C
' puede portar el Estandarte de ﬂntdl&

H mmmm?mm 3ol ejército por +25 puntos. No podra ser el
s E,‘» \ general del Ejercm) Puede elegirun
-Equiparse con escudo: +2 puntos estandarte magico sin limite en puntas, per

juiparse'gon pistola: - en ese caso no podra llevar otros objetos
nm +3 puntos magicos.

delalﬁtamm y/o de la de los Enanos del caos por un valor maximo de 75 p

, Avance implacable, Desprecio, Tozudez.

:. ﬂﬂu”i‘|l‘|‘|lllllllllllllllll‘l‘l‘l‘l‘liil‘l‘i‘l‘l‘l‘l‘l‘l‘l‘l‘l‘l‘l‘l‘l‘l‘l‘l‘l‘l‘l‘l‘lll‘llll....m;‘..I
& M HA HP F R H 1 A L  Tipo de unidad g

'Khan hobgoblin 4 4 3 4 4 2 4 37  Infanteria
Lobo gigante 93 OV f ¥ 1 3 Bestia de guerra

bo de unidad: Infanteria {Personaje).
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UNIDADE S BASI AS

BRBDIAINFERNAL. .................ooveiiiniiiinisninescsss iR
& M HA HP F R HI A L Tipo de unidad
4
3

suardian Infernal 3
Mdscara de muerte 3

Tipo de unidad: Infanteria

Infanteria "N

3 a7z 1'n
3 44 12 2 9  Infanteria

Tamafio de la unidad: 10+

Equip rma de mano, Armadura negra y Escudo.
| wdelassrg.lmm.annas
[+3 puntos por miniatura)

Alabz defuegpp por miniatura)
'1| 005 [-Iﬁl]_ntm

ertir un Guardia Infernal en portaestandarte: +10 puntos
pminmrﬂmteﬁﬂrdmInfeumldele;erntumjedellevarunestandartemagmdehasta 30 puntos.

ertir un Guardia Infernal en Mascara de muerte: +12 puntos
Ascara de muerte puede equiparse con Pistola (+2 puntos) v/o Bombas de Nafta (+5 puntos) . .".?ﬁ

plas especiales: Firmeza, Avance implacable, Desprecio

- =

B et eitenei e ane e asle e s enn o soiniih AT OS5 FICI

& M HA HP F R H 1 A L Tipo de unidad




UNIDADES ESPECIALES

RONSWORN (Jurado de Hierrg)............ccoiviiiiennen 17 pUi

) M HA HP F R H Il AL Tipo de unidad
Ironsworn 3 5 3 44 12 1 9 Infanteria %
dscarademuerte 3 5 3 4 4 12 2 9  Infanteria

Tipo de unidad: Infanteria
- Tamano de la unidad: 10+

po: Armas embrujadas, Armadura negra v Escudo.

N en misico: +5 puntos

1 OnS en portaestandarte: +10 puntos

aestandarte [ronsworn puede llevar un estandarte magico de hasta 50 puntos.
ir un Ironsworn en Mascara de muerte: <10 puntos

h‘f

A
-

CENTAUROS ENANOS DEL CAOS..........ocvvivvivennenn 40 p t
' - M HA HP F R HI AL Tipo de unidad $

. Centauro 7 4 2 4 5 33 2 8  Bestia monstruosa
Centauro Ba " hal 7 4 2 4 3 33 1 8 Bestia monstruosa {'

+ W

Tipo de unidad: Bestias monstruosas .

]
L
Tamafio de la unidad: 3+ i
r
L]

|| ipo: Arma de mano y Armadura pesada
. 1

F ec 2N equiparse con escudos (+5 puntos por miniatura)

aden equiparse con una de las siguientes:

nas de mano adicionales (+#5 puntos por miniatura) k.

35 a dos manos (+10 puntos por miniatura) >3
{#5 puntos iatura)

¥ 4
B5 CONVErtir un en misico por +5 puntos. H
s convertir un Centauro en portaestandarte por +10 puntos
: puede llevar un estandarte magico de hasta 50 puntos
>le ir a un Centauro en Ba'hal por +10 puntos 3

"* plas especiales: Piel escamosa (5+), Desprecio. Miedo.
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UNIDADES ESPECIALE

. DAAI NACIDOS DEL FUEGO..........ccoviiiinnninsnsnnenss 23 DUR

& M HA HP F R H 1 A L Tipodeunidad

Infanteria monst "
Infanteria monst

Nacido del Fuego 6 4
Quemahombres &6 4

Tipo de unidad: Infanteria monstruosa

2 3 4 24 2 7
2 3 4 24 3 7

[ e P 5 Solo puedes incluir Kdaai Macidos del
Tﬂ.lflﬂl‘l.‘ltﬂi"l&l.l‘lﬂad: 3+ fuemmmclumalnmmperm}e
con la regla especial "Herrero

-. i LI leIa.ldﬂ.d I_ﬂ.l'l,'.l'l.ﬂﬂi"maﬂﬂ}

o T S'l ;

Convertirun Nacido del fuego en Quemahombres: +10 puntos
~ Reglas especiales: Mie Inestables, Indesmoralizables, Ataques flamigeros, Cuerpo ardiente, Demonios de

I:!"_i rulados,

!q:j
P

.l

A anmsuﬁﬁmns oun

i M HA HP F R HI A L Tipodeunidad
: ﬁﬁndtmgnm - - - -
Artilleros < R B R,
Tipo de unidad: Maguina de guerra
ano de la unidad: 1 Cafion de magma y tres artilleros enanos del Caos

- Maguina de guerra bt

7 3 - -
2 g g s ‘ &

quipo (artilleros): Arma de mano y Armadura pesada
Reglas especiales: Firmeza, Avance implacable, Desprecio®
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UNIDADES ESPECIALES

EMONIO DE HIERRO.....................ccvoerineonennsent

Py
.

& M HA HP F R H 1 A L Tipo de unidad

Demonio de Hierro 6

De E5i Ll = Unica
‘Dotacion - 4 3

Bl Fo= =
F' = =2 39 ~

Tipo de unidad: Unico
iﬁ afio de la unidad: 1

A,

teria de canones de presion y Blindaje (salvacion por armadura de 3+)
- “ = r-l'.-.

52 Indesmarz fzable, Terror Objetivo grande, Impactos por Carga (1D6+2), Imparable, Transporte

w

“ ]
EANZACOHETES GRITO DE MUERTE..............cecnnennaaaacituli . 00 i

L M HA HP F R H 1 A L Tipo de unidad




B

&

Enanos del Caos

L' po de unidad: monstruo con cuidadores

§ nmaﬂl:r_dir la unidad: 1 Cafion infernal y 3 cuidadores enanos del Caos

Los enanos del Caos van equipados con Arma de mano y Armadura pesada

. Re l&‘ iales: error, [h'ﬁth'u-g'ande. Indesmaoralizable, Arrasamiento, Demonio atrapado, Fuego !
5 SO madura }
-

¥

IDSSTRUCTORMNRRE 0% ................................oe. Bt sce i RER

L&

i M HA HP F R H I A L Tipodeunidad

DestructorK'daai 9 5 3 7 6 6 56 8 Monstruo

[ipo de unidad: Monstruo
¥ - Solo puedes incluir Destructores Kdaai si
afio de la unidad: 1 mclmalrrmmpwm}ecmlamﬁ
especial "Herrero demoniaco”.

'1 po: Fuego y maldad (arma de manao)

a5 especiales: Inestable, Indesmoralizable, Atagues flamigeros, Cuerpo ardiente, Derrmmdefuegn
ardiente Terror, ﬂ]]ﬂtmyande Furia asesina(+1D3 ataques). .!'. v
o "
d b g B
-* .. T.E.E.AEDMIIIIIIIIII-I-I-IlI-l-llIIII-I-I-IIII-Il-I-Illllllll.l.lillllllllllfl f

M HA HP F R H1 AL Tipo de unidad

5 %03 ﬁ.siﬁa"m

.
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UNIDADES SINGULARE

e i

JINETES DE LOBO HOBGOBLINS................ccevuininan.. 12 puntos

& M HA HP F R H 1 A L Tipo de unidad

4

3 3 331216 Caballeria 0
Jefe hobgoblin . 3 33X 1 320 Caballeria
Lobo gigante s A3 3.7 371 3 ]
Tipo de tropa: Caballeria

Tamaiio de la unidad: 5+

:.E- a8 nc

Armadura ligera.

{+1 puntos por miniatura, pero dejaran de considerarse Caballeria Rapida)

'_ (+#1 punto por miniatura) o Arcos (+2 puntos por miniatura)

de lobo hobgoblin en misico por +3 puntos.

Ple de lobo hobeoblin en portaestandarte por +10 puntos

_” s convertir a un Jinete de lobo hobgoblin en Jefe jinete de lobo por +10 puntos

Resl: e%:echles.tahailﬁm rapida, Animosidad hobgoblin, Saqueadores cobardes r 3
f

o
g™
. .
nunt

MORTERO ESTREMECEDOR. ............cccevvevvrvrreresssssssunssnnssnssss 195

i M HA HP F R H 1 A L Tipo de unidad .;

¥ &

o T - T :
= . -
de guerra Sl ¥
1

| - ﬂ“
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FUEGO ASESINO

(Regla del saber)

~ Las llamas de Hashut prenden mejor sobre la carne
L viviente, y siempre estan hambrientas de destruccion.
Si un hechizo de proyectil magico o dafio directo de
es ber selecciona como objetivo a una miniatura o
n la.regla- especial Inflamable, el lanzador
+1D3 a su ir.ag._a de lanzam_ier_lto del hechizo.

ALIENTO DE ODIO

_i(Hechizo identificativo)

_ . Dificultad 6+

La mialicia del hechiceré infecta a sus aliados elegidos

" como si se tratase de una enfermedad, inspirandolos a

~actos de crueldad y salvajismo cada vez mayores.

_ "Permanece en juego. Aliento de odio es un hechizo
de potenciacion con un alcance de 12". La unidad

gfectada obtendra la regla especial Odio (todos los

i enemlgos) mientras dure el conjuro. Alternativamente,
el hechicero puede elegir potenciar este hechizo para
que afecte a todas las unidades amigas a 12" o menos de

~ él, en cuyo caso la dificultad se verd incrementada a
o)

EL SABER DE HA!

e

1- IRA ARDIENTE
Dificultad 6+

El brujo comnjura los ardientes fuegos Subterrane
forma de un torrente de lava para mmola;: ﬂ.-r.
enemigos. ot 'i"-._
Ira ardiente es un proyectil magico con un alcanc !
Causa 1D6 impactos de F6 que se consideran 2
flamigeros. El brujo puede potenciar este hechfz
que cause 1D6 impactos adicionales, en cuyo ca
dificultad se vera incrementada a 12+, A

-

2- SUBYUGACION OSCURA . A
Dificultad 8+

Invocando el poder de Hashut, dios de la tirania, el b '
blande el. poder de su amo para quebrar la volunt_t:z_ de
Sus enemigos. - -
Subyugacion oscura es un hechizo de maldicion con
alcance de 24". La unidad objetivo deberd realizar
inmediatamente un chequeo de Liderazgo con un
penalizador de -3, y si lo falla, tendra un -1 a su
Liderazgo por el resto de la batalla (hasta un minimo de
2). Las. unidades Indesmoralizables son inmunes a"'"este
hechizo. i X

leicultad 10+ :11 L R T
Canalizando la h@?dzczo quewlge" el Z)rz-go ab
._depetrzfcarasus oponentes. A = ,E:."' s
MMaldlclo de Hashut un 'hechizo' 'e :
1‘%.&0 con uﬁ alcance de LS"%Jechona co,mQ
i i riatura (inqhisd’é‘i TN

El obJetwo sufr



4 188

.
4- TORMENTA DE CENIZA
. Dificultad 12+
" El brujo conjura una nube de ceniza volcanica caliente
; que ciega a todo lo que tenga la mala suerte de
| cruzarse en su camino.
Tormenta de ceniza es un hechizo de maldicién con un
 alcance de 24". El objetivo tendra un penalizador de -1
. para impactar en cuerpo a cuerpo y -2 para impactar con
] .proyectilés hasta el inicio de la siguiente fase de magia
. del lanzador. Adicionalmente, la unidad sélo podra usar
R 0 basico de-movimiento, y no podrd marchar,
: .C. ar 0 volar. La.umdad tratara todo:tipo de terreno
(except rreno impasable)  como terreno
. peligroso mientras este ‘hechizo esté en efecto, y lois
hec:hlceros afectados solo podran lanzar hechizos que
seleccionen como objetivo a ellos mismos.
(l(i’u-alquler unidad bijo el efecto de este hechizo se
cbn31derara Inﬂamable

i =

5 3

5- MARTILLO INFERNAL

_ Dificultad 13+

& El brujo invoca el poder de Hashut, que se manifiesta
. como un enorme martillo negro envuelto en llamas o
; una cabeza de toro, que cruza el campo de batalla
. golpeando y aplastando.

Martillo infernal es un hechizo de dafio directo. Para
determinar qué miniaturas resultan afectadas, traza una
~ linea recta de 3D6" desde el brujo directamente hacia
- adelante. Cualquier miniatura bajo la linea (determinado
- el mismo modo que el rebote de un cafién) debera
] 'pera.r un chequeo de iniciativa o sufrird un impacto de

F6 (;ort la regla especial Heridas multiples (1D3).
C al _rguler ‘unidad que sufra al menos una baja por este

echizo eherﬁ cheque:aul panico inmediatamente. El

- ak e} resultado), en cuyo caso 1

elegir potenciar este hechizo, dupllcando la
dicada en los 3D6 (no tires 6D6; tira 3D6-.y "-'

6- LLAMAS DE AZGORH
Dificultad 18+

Llamas de Azgorh es un hechizo de dafio n _
puede lanzarse en cualquier punto del campo' de ba

multiples (1D6). Adicionalmente, cualquier mlm U
bajo el agujero central de la plantilla debera superar U
chequeo de resistencia con un penalizador de -2 0 morir:
sin salvacion de ningin tipo. El brujo puede elegi
potenciar este hechizo para que use la plantilla redonda

grande en lugar de la pequefia, en cuyo caso la dificuls
sera de 25+. 3
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FORJADOS EN EL IN

1-,'

ey

La siguiente seccion contiene informacion de trasfondo DAGA DE LA MALICIA.......

reglas acerca de las mas infames creaciones de los ~ Arma magica _ .-1":':" 3.3
" Herreros demoniacos. Estas pueden usarse en La leyenda dice que fue hallada en un antzgu {1l
conjuncion con los objetos magicos comunes del cerca de la llanura de los Huesos, y su ffa ~aserr

"'reglamento de Warhammer para equipar a tus susurra acerca de asesinato y violencia“a cuqlq
* personajes, segun se indica en la lista de ejército. que aferre su empuiiadura. Su filo nunca se sacia

.

importa cuantas vidas arrebate. SR
El portador obtiene la regla especial Odio (todos le
enemigos).

MAZA OSCURA........60 puntos
Arma magica

Los origenes de esta extraiia maza se han perdido en ¢
mito y la leyenda, pero es sabido que ha se!vid
muchos amos a lo largo de los anos. El arma se
constantemente rodeada de poder oscuro que absorbe ;
misma luz y es capaz de deshacer la carne, dejando s6lc n
huesos blanqueados.
Los ataques cuerpo a cuerpo realizados con este 2
tienen la regla especial Golpe letal. Adicionalmente, u —' .
vez por batalla, durante la fase de combate cuerp 2 '1.
cuerpo, el portador puede elegir infligir 'una herida _-§1 ﬂ
tirada de salvacion por armadura a | las ‘miniaturas
_ (amigas o enemlgas%mcluyendp- su' epia -montur Yen
contacto peana con pqana cgp-é'l SHng 'l. R

g i o

i b, . : " .H-“-;.
) $ RO DE I HASHUT.......35 pum:u_y L R TR
olo“enah delCaos L P A I JRA'
e egro tiene graba_da la rﬁw' :'-" E

,. el‘Pad e en la 0scurqu§;| ):. ha SHG

amagle'a e,

_ ‘; da ﬁ‘enta que Baz a'k‘el Cﬁye? i."
a ﬁh,«oﬁ mandante de la torre de Gc

x -. L

guerras contra el g:;an imperio de

-y un poderos
7 r I



LA MASCARA DEL HORNO.......65 puntos CALIZ DE SANGRE Y O q R1
Armadura magica, S6lo enanos del Caos Objeto arcano gt
Esta mascara de bronce escupida con el rostro de un Lleno de.sangre hirviente y c
emonio no es un simple adorno, sino que acumula enjoyado contiene una pode}*os
poder de todos los que han perecido en sacrificios de desencadenarse para desestablh /
ri‘gre'en su presencia. El poder de esas almas protege magia, drenando sus poderes . en_ sui te
" a su portador de todo dario. En cada fase de.magia .l portador p
a tirada de salvacion del portador se incrementa en un reducir en 1D3 la reserva de dados de ene
unto ademas causara Miedo, y obtiene una tirada de de ambos jugadores. Si en esta tirada se ob

vac especial de 4+, que se incrementard a 2+ 1 (considerando el D3 como D6, es decir, si

es flamigeros. el dado), el portador sufrira una herida sin ti
- + salvacion por armadura. Si obtienes un doble

Rt = mismo modo), el portador podra recuperar una W r

Sy j hubiese sufrido previamente en la batalla. L

i ”

isnianes son creados con la piel
_'s&icea de aquellos aprendices de brujo que fallan al FRASCO DEMONIACO DE ASHAK.......

“gran Astaroth Manodehierro. Estos mantos protegen a Objeto encantado, Un solo uso
los brujos que los portan, al tzempo que les recuerdan el Esta vasija de hierro contiene atrapada en sy*
regzo del fracaso. esencia de un poderoso demonio. Si es lzbradq, SU 11
: crementa la Resistencia del portador en +1, pero de odio puede romper las rocas mientras escapa- e |
educe en 1 su Iniciativa. al Reino del Caos. " { i

Un solo uso. Puede utilizarse al inicio de cualqu_lera_
i _ fases de movimiento del portador antes de d'e{l 1

R : del portador.-:gue
.lh TANDARTE DE LA ESCLAVITUD.......35 puntos - Indesmorahzables
: sy dartf, m,églco _ i ! chequeo de_ panic
s "gIo.rzoso e’standarte muestra el simbolo dcpl Zigurat - (incluso las unidades
' =) e ostd embellecido con’ runas de ak comoilos carros) y m g
. El humo y la ceniza rgdean G e §ufr1rar;, 1D6 her1daa-auto
lﬁ?yga a togoa ,ayuelloé, lgr. RO g uﬁ ke 3
i : é_" _@_spersar

i o
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