EL IMPERIO

DESTACAMENTOS

- Cada unidad principal puede incluir uno o 2 destacamentos

- Los destacamentos no cuentan para el mínimo de unidades básicas del ejército.

- El tamaño va de 5 miniaturas (sin tener en cuenta el tamaño de la unidad principal) hasta un máximo igual a la mitad de las miniaturas de la unidad principal.

- No pueden incluir portaestandarte, músico o campeón.

- Deben desplegarse a la vez que la unidad principal y a un máximo de 8 cm.

- Las unidades amigas no se verán afectadas por la huida, desmoralización o destrucción de un destacamento.

- Los destacamentos se tratan como unidades independientes para el cálculo de puntos de victoria.

QUIEN PUEDE SER DESTACAMENTO Y QUIEN UNIDAD PRINCIPAL

- Tanto unas como otras deben ser unidades de infantería.

- Tropas Regulares como: Alabarderos, Lanceros, Espadachines y Arcabuceros, pueden utilizarse como unidades principales, destacamentos o unidades independientes.

- Unidades de Milicia como: Arqueros, Ballesteros y Compañías Libres, no pueden ser unidades principales, sí como destacamentos o unidades independientes.

- Grandes Espaderos no pueden utilizarse como destacamentos, pero sí como unidad principal o independiente.

A 8 cm DE LA UNIDAD PRINCIPAL

Un destacamento es independiente de la unidad principal, puede perseguir a una unidad desmoralizada mientras la unidad principal mantiene su posición; los hechizos y objetos mágicos que afectan a la unidad principal no afectan a sus destacamentos, etc.  Los destacamentos pueden utilizar las siguientes reglas especiales si se encuentran a 8 cm o menos de la unidad principal (excepto si esta huyendo o ha declarado que va a huir como reacción a una carga).

Si un personaje se une a un destacamento dejará automáticamente de ser un destacamento hasta que el personaje la abandone o muera.

- Podrá utilizar el liderazgo de la unidad principal para cualquier chequeo de liderazgo, y podrá utilizar el del general en el caso de que este esté a 30 cm de la unidad principal, no del destacamento.

- Durante la fase de movimiento enemiga un destacamento puede aguantar y disparar contra una unidad que haya declarado una carga contra la unidad principal.  No tendrá en cuenta la distancia a la que el enemigo efectúa la carga y no sufrirá la penalización de –1 para impactar al enemigo.

- En la fase de movimiento enemiga, un destacamento puede contracargar a una unidad que esté cargando contra su unidad principal si el destacamento no está siendo cargado. Cuando el enemigo haya terminado de mover la unidad que carga, pero antes de resolver ningún otro movimiento, el destacamento puede declarar una carga normal contra dicha unidad. Recuerda que si el destacamento puede trazar una línea de visión hasta un flanco expuesto del enemigo y dispone del movimiento suficiente para alcanzarlo, puede cargarle por el flanco aunque hubiese debido cargar por el frente según las reglas normales de cargas. Este contraataque NO causa pánico en la unidad enemiga si es cargada por el flanco; pero el destacamento consigue el bonificador al combate y niega el modificador por filas por ataque por el flanco si el destacamento posee una potencia de la unidad de al menos cinco y una fila frontal de al menos cuatro miniaturas (Arqueros hostigadores no niegan el modificador por filas). Aparte de las excepciones mencionadas, el contraataque del destacamento se rige por las reglas habituales de carga: debe superar un chequeo de liderazgo para cargar a un enemigo que causa miedo; sólo puede pivotar una vez durante el movimiento; consigue un movimiento extra para alinearse; etc.). 

- Esto puede parecer un poco complicado, pero sólo representa las tácticas únicas de los destacamentos, entrenados para rodear los flancos enemigos y desbaratar su formación. En la fase de combate cuerpo a cuerpo, resuelve primero los contraataques del destacamento, después los ataques del enemigo y finalmente, los de la unidad principal.

- Durante su propia fase de movimiento, el destacamento puede efectuar una carga de apoyo contra el flanco de una unidad enemiga que esté combatiendo por el frente con su unidad principal (o puede atacar por retaguardia si el enemigo ha sido cargado por un flanco por su unidad principal). Declara la carga de apoyo cuando declares la carga de la unidad principal. Recuerda que si la carga de la unidad principal no alcanza a su objetivo (no supera el chequeo de psicología, se encuentra fuera de alcance, etc.), el destacamento no podrá cargar tampoco. Cuando la unidad principal haya entrado en contacto con el objetivo de su carga y después de haber movido el resto de las miniaturas que estén cargando; entonces, y sólo entonces, el destacamento podrá cargar contra el mismo objetivo. Si el destacamento puede trazar una línea de visión hasta el flanco expuesto del objetivo, y dispone de suficiente movimiento para alcanzarlo, puede cargar contra él aunque tenga que cargar por el frente según las reglas normales de cargas. Esta carga de apoyo NO causa pánico en la unidad enemiga si es atacada por el flanco; pero el destacamento consigue el bonificador al combate y niega el modificador por filas por ataque por el flanco si el destacamento posee una potencia de la unidad de al menos 5 y una fila frontal de al menos cuatro miniaturas (Arqueros hostigadores no niegan el modificador por filas). Aparte de las excepciones mencionadas, la carga de apoyo del destacamento se rige por las reglas habituales de carga.

ARMERÍA IMPERIAL

Armadura de Placas:  Tirada de Salvación de 4+

Arcabuz Imperial:  Alcance 60cm, F4 –2TS. Mover o disparar. 

Rifle Largo de Hochland: Alcance 90cm, puede seleccionar cualquier figura a la vista, incluso personajes en una unidad (-1 a imp.). Puede seleccionar varios personajes de la misma unidad. Mover o disparar. F4 –2TS.

Mosquete de Repetición: Alcance 60cm, F4 –2TS, puede mover o disparar. 3 Tiros por asalto con un –1 a impactar.

Pistola de Repetición: Alcance 20cm (sin penalizaciones por largo alcance), F4 –2TS, puede mover y disparar. 3 Tiros por asalto con un –1 a impactar. +3 ataques extras el primer turno de combate cuerpo a cuerpo.

Trabuco lanzagranadas: Alcance 40cm y Fuerza 6, mover o disparar y poder de penetración.

Palomas bombas: alcance ilimitado y F4. Mover o disparar y necesitan la plantilla de 8cm. Tienes que tirar un dado y, o sacas un 5+ impacta, con un 1 estalla al ingeniero. 

OBJETOS MÁGICOS

Objetos comunes

	Objeto
	Efecto
	Coste

	Espada veloz
	+1 al impactar en combate
	15

	Espada de batalla
	+1 ataque
	15

	Espada de la fuerza
	+1 a la fuerza
	15

	Mordisco de acero
	-1 a la armadura del enemigo
	5

	Escudo encantado
	Armadura de 5+ que se puede convinar con otras armaduras
	15

	Talisman de proteccion
	Especial de 6+
	15

	Pergamino de dispersion

(un solo uso)
	Dispersa un hechizo automaticamente a menos de que se halla lanzado con fuerza irresistible.
	25

	Piedra de energía

(un solo uso)
	da +a 2 dados de energía en la fas ede magia.
	20

	Baston de hechicería
	+1 a la tirada de dispersar hechizos.
	35

	Estandarte de guerra
	+1 a la resolución del combate
	25


Armas

	Objeto
	Efecto
	Coste

	Espada Matadragones
	Como mínimo hiere con 4+. Tirada de salvación normal salvo para objetivos grandes con piel escamosa
	15



	Espada de la justicia
	Permite repetir las tiradas para herir falladas
	20

	Arco del Dragón
	90 cm F6. Las flechas cuentan como armas mágicas.
	25

	Martillo del juicio
	El oponente debe chequear L por cada impacto. No pasarlo implica herida automática sin tirada de salvación por armadura.
	25

	Espada de la fuerza
	+2 F
	40

	Martillo del juicio
	las miniaturas imapctadas hacen chequeo de L si no lo superan son heridos automaticamente y niega la armadura. Si lo superan se efectua las tiradas para herir normalmente.
	30

	Espada de acero bendito
	Impacta con 2+
	30

	Espada de Segismundo
	+1F y ataca siempre en primer lugar.
	45

	Espada del destino
	Sin efecto salvo contra un monstruo o personaje especifico (indicar el monstruo antes de empezar). Impacta 2+, 1d3 heridas y no permite salvación por armadura.
	40

	La maza de Helstrum
	Puede cambiar todos los ataques por uno de F10 que causa 1D3 heridas.
	60

	Colmillo Runico(solo general del imperio)
	Todos los impactos hieren automáticamente. No se permiten tiradas de salvación por armadura.
	100


Armaduras

	Objeto
	Efecto
	Coste

	Yelmo MataSkavens
	+1 TS. Causa miedo en cualquier modelo de un ejercito Skaven salvo en tropas mercenarias.
	25

	Escudo de Bronce
	6+ TS. Permite ignorar el primer impacto.
	20

	Armadura de hierro meteórico
	1+ TS que no puede ser mejorada.
	25

	Armadura de Tarnus
	6+ TS. Puede ser llevada por hechiceros.
	35

	Escudo de la Gorgona
	6+ TS. Un modelo que este en contacto pierde un ataque. (Solo un modelo)
	25

	Armadura del alba
	Armadura de placas completa (4+). Permite repetir las tiradas de salvación falladas.
	35

	Armadura dorada
	Los oponentes deben pasar un chequeo de F por cada ataque o perderlo.
	40


Talismanes

	Objeto
	Efecto
	Coste

	El Sello de Sigmar
	+1 dado a dispersar conjuros contra el portador o su unidad
	15

	Amuleto carmesí
	6+ TS. El portador pasa automáticamente todos los chequeos por atributos menos L.
	20

	Reliquia sagrada
	4+ TS.
	45

	Amuleto de Jade
	Permite ignorar la primera herida sufrida. Un solo uso.
	40

	El Manto de Magnus
	El usuario es inmune a la magia negra, Skaven y del Caos. El conjuro no es dispersado por lo que afecta al resto de la unidad.
	50


Objetos Encantados



	Objeto
	Efecto
	Coste

	Anillo de fuego infernal
	Una vez por fase de magia permite lanzar un conjuro dirigido. Impacta a la primera unidad en la trayectoria, 1D6 Imp. F3. Poder 3.
	30

	Espejo de Van Horstman
	En un reto, intercambia con el oponente F, R, I y Atq. 
	30

	Icono de Magnus
	El personaje y la unidad son inmunes al miedo.
	25

	Anillo de Volans
	Antes de la batalla se selecciona aleatoriamente un conjuro de uno de los saberes. Se pude lanzar una vez durante una fase de magia como un conjuro dirigido, el poder es igual al mínimo de lanzamiento. Un solo uso.
	20

	Cesto de hechicería de Alded
	Roba conjuros enemigos para uso propio. Se usa como un conjuro dirigido, poder variable.
	35

	El Orbe de las Tormentas
	Puede ser usado una vez por fase de magia del imperio. Permanece activo hasta que es dispersado. Las criaturas voladoras no pueden volar y deben moverse según su atributo de movimiento. Conjuro dirigido de poder 4.
	30

	El cuerno de plata
	Puede ser usado una vez por fase de magia. Las unidades amigas huyendo en cualquier parte se reagrupan automáticamente. Conjuro dirigido de poder 5.
	35

	Bastón de mando
	Permite al portador y su unidad pasar el primer chequeo de desmoralización, incluso contra unidades más numerosas que causan miedo. Un solo uso. No puede ser usado si en el mismo turno se rechazo un desafío.
	50

	Laureles de la victoria
	Cada herida causada por el portador cuenta el doble en EL CALCULO del resultado final.
	55


Objetos Arcanos (Solo hechiceros)

	Objeto
	Efecto
	Coste

	Bastón de mago
	Permite al portador lanzar los conjuros usando un dado más de los que podría usar.
	15

	Bola de cristal
	El adversario debe revelar todos los “secretos” en un radio de 30cm del hechicero. “Secretos”= objetos mágicos, asesinos, fanáticos, y todas las cosas que de normal se permite al adversario no rebelar.
	15

	Piedra de la suerte
	Permite tirar otra vez un dado al portador en un lanzamiento o dispersión. Puede cancelar un fallo o provocarlo así como “fuerza irresistible”. Un solo uso.
	25

	Varita del poder.
	Permite al portador almacenar hasta 3 dados de su reserva al final de cada fase de magia. Al principio de la siguiente (tuya o del enemigo) si se obtiene en un dado un número inferior al total de dados almacenados, estos se pierden.
	30

	La vara gris
	Permite al portador lanzar conjuros con un +1 a la tirada.
	40

	Baston de bruja
	añade 1d3 dados a la fase de magia
	50

	Sello de la destruccion
	Igual que un pergamino de dispersion pero con 4+ el mago olvida el hechizo
	45


Estandartes

	Objeto
	Efecto
	Coste

	Estandarte del Deber
	Permite repetir las tiradas para reagruparse falladas.
	10

	Estandarte de Acero
	La unidad puede sumar 1D6cm a su movimiento de carga. Si la carga falla la unidad se moverá hacia delante con su movimiento normal.
	20

	Estandarte del Valor
	La unida des inmune al pánico.
	40

	Estandarte de salvaguarda arcana
	Añade 2 dados a la dispersión de conjuros lanzados contra la unidad.
	30

	Estandarte del Grifo
	La unidad portadora dobla su bonificador por filas (máximo +6) pero nunca perseguirá.
	55

	Estandarte de Sigismundo
	El portador, su unidad y cualquier personaje incluido en la misma son tozudos.
	60

	Estandarte Imperial
	A 30cm del portador, cualquier unidad puede repetir los chequeos sicológicos fallados así como los realizados para no perseguir.
	100


EJERCITOS DEL IMPERIO

Elección de personajes


Los personajes se dividen en dos categorías principales: los comandantes (los personajes más poderosos) y los héroes (el resto). El límite de personajes establecido para un ejército se indica en la siguiente tabla. Esta tabla se aplica a todos los ejércitos excepto al Bretoniano, que tiene una tabla diferente (la encontrarás junto con su lista de ejército).

	Valor en puntos del ejército
	No.máximo
de personajes
	Comandantes

	< 2.000
	3
	0

	2.000-2.999
	4
	0-1

	3.000-3.999
	6
	0-2

	+1.000
	máximo +2
	máximo +1


IMPORTANTE: El número de personajes es el número total de personajes incluidos los comandantes. Por ejemplo, un ejército Enano de 2.500 puntos puede tener un máximo de 4 personajes en total, de los cuales uno puede ser comandante (podría ser, por ejemplo, 1 comandante + 3 héroes).  De todas formas, el ejército no tiene por qué incluir el número máximo de personajes permitido: puede llevar menos o incluso tener el mínimo de uno (el General). 

De igual modo, un ejército no tiene que incluir obligatoriamente comandantes: si lo prefieres, puedes incluir otro tipo de personajes, como los héroes, en su lugar.  Al comienzo de la batalla, escoge cuál de tus personajes será el General y házselo saber a tu adversario. El General de tu ejército siempre debe ser el personaje con el atributo de Liderazgo más alto del ejército. Sin embargo, como sólo puede haber un General por ejército, si tienes dos o más personajes con el mismo atributo de Liderazgo, puedes elegir quién de ellos será el General.

Objetos mágicos

Los personajes, excepto los demonios, pueden escoger objetos mágicos bien de la lista de objetos mágicos comunes a todos los ejércitos de Warhammer, o bien de los incluidos al final de la lista de ejército propia. Hay que tener en cuenta que no pueden utilizarse objetos mágicos pertenecientes a otras listas de ejército. Los comandantes pueden equiparse con objetos mágicos por un valor máximo de 100 puntos. El resto de personajes pueden llevar objetos mágicos hasta un máximo de 50 puntos. Las unidades que pueden llevar estandartes mágicos están indicadas al inicio de cada lista de ejército.

Elección de tropas

Las tropas están divididas en unidades básicas, especiales y singulares. El número de unidades de cada tipo que puedes incluir en tu ejército depende del valor en puntos del ejército, tal y como se indica en la siguiente tabla:

	Valor en puntos del ejército
	Unidades básicas
	Unidades especiales
	Unidades singulares

	< 2.000
	2+
	0-3
	0-1

	2.000-2.999
	3+
	0-4
	0-2

	3.000-3.999
	4+
	0-5
	0-3

	+1.000
	+1
	+1
	+1


Por ejemplo, en un ejército de 2.000 puntos debes incluir un mínimo de 3 unidades básicas y puedes incluir un máximo de 4 unidades especiales y 2 unidades singulares. Además, algunas unidades están restringidas a un número máximo, por ejemplo de 0 a 1. Respecto a las demás unidades, sólo estarás limitado por los puntos de tu ejército y las restricciones dadas en la anterior tabla.

Comandantes

General del imperio

80

Gran Maestre


145

Gran Hechicero


175

Archielector


125

	Tropa
	M
	HA
	HP
	F
	R
	H
	I
	A
	L

	General del imperio
	10
	5
	5
	4
	4
	3
	5
	3
	9

	Gran Maestre
	10
	6
	3
	4
	4
	3
	6
	4
	9

	Gran Hechicero
	10
	3
	3
	3
	4
	3
	3
	1
	8

	Archielector
	10
	4
	3
	4
	4
	3
	4
	2
	9

	Caballo de Guerra
	20
	3
	0
	3
	3
	1
	3
	1
	5


Equipo

El General del imperio equipado con un arma de mano, +6 una de caballería, +6 arma a dos manos, +15 Arcabuz, +15 Arco Largo, +10 pistola (20cm F4 –2TS, ataque extra el primer turno de combate cuerpo a cuerpo F4). Armadura ligera +3, armadura pesada +6, armadura de placas +12 y / o escudo +3. Puede montar en un caballo de guerra por +15, puede equiparse con barda +6, Grifo +200 o pegaso +50. Si un conde elector es el general una unidad de Tropas Regulares puede portar un estandarte mágico de un máximo de 50 puntos.

Un Gran Hechicero tiene un nivel de magia de 3 (+35 nivel 4), porta un arma de mano. Puede montar en un caballo de guerra por 15pts o un pegaso por 50.

Un Gran Maestre está equipado armadura de placas (4+ TS), arma de mano, lanza de caballería, escudo y monta un caballo de guerra con barda. (Su única armadura mágica permitida es un yelmo). El coste del equipo ya esta incluido en el valor en puntos.  Si es de los caballeros del lobo blanco sustituirá  su lanza y escudo por un martillo de caballería +6 ptos a menos que posea un arma mágica.  Solo puedes incluir un gran maestre si incluyes un regimiento de guerreros de su orden, si el gran maestre lucha con esta unidad entonces serán inmunes a la psicología.  Si incluyes un conde elector y un Gran Maestre, automáticamente será el Gran Maestre el general.

El archielector El General del imperio equipado con un arma de mano, +6 arma a dos manos, o un segundo martillo por +6.  Armadura ligera +3, armadura pesada +6, y / o escudo +3. Puede montar en un caballo de guerra por +15, puede equiparse con barda +6. Reglas especiales: odio a todo el mundo, plegarias(2 en cada fase), y bendicion de sigmar(2 dados de dispersion adicionales para el ejercito)

Héroes

Capitán



50

Hechicero de Batalla

65

Maestro Ingeniero

65

Sacerdote-Guerrero

90

	Tropa
	M
	HA
	HP
	F
	R
	H
	I
	A
	L

	Capitán
	10
	5
	5
	4
	4
	2
	5
	3
	8

	Hechicero de Batalla
	10
	3
	3
	3
	3
	2
	3
	1
	7

	Maestro Ingeniero
	10
	3
	4
	3
	3
	2
	3
	1
	7

	Sacerdote-Guerrero
	10
	4
	3
	4
	4
	2
	4
	2
	8

	Caballo de Guerra
	20
	3
	0
	3
	3
	1
	3
	1
	5


Equipo

· El Capitán está equipado con un arma de mano, +4 Alabarda, +6 lanza de caballería, +6 arma a dos manos, +15 Arma de fuego, +15 Arco Largo, +10 pistola (20cm F4 –2TS, ataque extra el primer turno de combate cuerpo a cuerpo F4). Armadura ligera +2, armadura pesada +4, armadura de placas +8 y / o escudo +2. Puede montar en un caballo de guerra por +15 o pegaso +50. Barda para la montura por +6. Un Capitán puede ser el portaestandarte del ejercito por +35pts (no podrá ser general en caso de ser portaestandarte del ejército), en cuyo caso su único objeto mágico permitido es un estandarte (máximo 100pts).

·  Un Hechicero de Batalla tiene un nivel de magia de 1 (+35 nivel 2). Por 10pts puede montar en un caballo de guerra.


· Un Maestro Ingeniero puede estar equipado adicionalmente con un rifle de repetición +15, palomas bomba por +25, trabuco lanzagranadas +10, un rifle largo de Hochland +20 o una pistola de repetición +10. +2 Armadura ligera y +10 caballo de guerra(barda +4) o +25 montura mecánica .

Si se une a un gran cañón o mortero (no un cañón de salvas) podrá repetirse la tirada de un dado de artillería o dispersión por turno (no sirve para repetir la tirada de rebote de una bala de cañón).  Si utiliza esta habilidad no podrá disparar en su propia fase de disparo.  Un ingeniero puede reemplazar a un artillero normal, pero si lo hace no podrá disparar su propia arma (incluidos cañones de salvas).  Si una máquina de guerra con un ingeniero explota el ingeniero morirá si estaba utilizando su habilidad para repetir tiradas o sustituyendo a un miembro de la dotación, no si estaba disparando su arma.

- Un Sacerdote Guerrero puede estar equipado adicionalmente con una segunda arma de mano +4 o un arma a dos manos +4. Armadura liguera +2, armadura pesada +4 y / o escudo +2. Puede montar un caballo de guerra por 10pts.  Un sacerdote Guerrero y la unidad en la que se encuentre odiará a todo el mundo. Este poder no afecta a los personajes de la misma unidad y a las miniaturas inmunes a la psicología.  No se unirá a una unidad de Caballeros del Lobo Blanco.  Podrá utilizar una vez por fase de magia UNA plegaria a Sigmar que funciona como un objeto portahechizos con un poder de 4.  Podrán ser lanzadas contra el propio sacerdote  o sobre un personaje o unidad situada a 30 cm o menos de el (nunca afectan a monturas y no podrán ser lanzadas sobre los Caballeros del Lobo Blanco o su Gran Maestre.  Mientras el sacerdote permanezca en el campo de batalla el ejército recibirá un dado de DISPERSIÓN adicional por fase de magia del adversario.

PLEGARIAS

El Martillo de Sigmar.

El personaje puede repetir todas las tiradas para impactar y herir falladas. Seguirá activa hasta que no sea dispersada o el sacerdote intente lanzar otra diferente.

Armadura de la Entereza.

El personaje gana una tirada de salvación especial de 4+. Esta plegaria no funciona si el sacerdote ya cuenta con alguna tirada de salvación especial. Seguirá activa hasta que no sea dispersada o el sacerdote intente lanzar otra diferente.

Mano Sanadora.

El personaje recupera todas las heridas que hubiera perdido.

Espíritu de Fuego.

Cuando esta en combate cuerpo a cuerpo el sacerdote causa sobre la unidad 1d6 impactos de F4 a tropas normales, y F5 a demonios, no muertos y espiritus del bosque.

Alma inquebrantable

El sacerdote y su unidad son inmunes a desmoralización.






Tropas Básicas

Alabarderos


5
(10-*)

Espaderos


6
(10-*)

Lanceros


5
(10-*)

Fusileros


8
(10-*)

	Tropa
	M
	HA
	HP
	F
	R
	H
	I
	A
	L

	Alabardero
	10
	3
	3
	3
	3
	1
	3
	1
	7

	Espadachines
	10
	4
	3
	3
	3
	1
	4
	1
	7

	Lancero
	10
	3
	3
	3
	3
	1
	3
	1
	7

	Arcabuceros
	10
	3
	3
	3
	3
	1
	3
	1
	7


Alabarderos: A. liguera y alabarda. La unidad puede equiparse con escudos por +1pt.

Espadero: A. ligera, escudo y espadas a una mano.

Lancero: A. liguera y lanza. La unidad puede equiparse con escudos por +1pt

Fusilero: Fusil. Pueden llevar estandarte mágico (máximo 50pts).

Cualquier unidad de Alabarderos, Espaderos o Lanceros, puede incluir un músico +4pts(5 para espadachines y arcabuceros), un portaestandarte +8pts(10 para esp, y arc) y / o un sargento +8 pts (+5 para los fusileros con un +1 HP y +10 esp para duelista). Esta unidad puede designarse como tropas del Conde si el ejercito incluye un Conde Elector. La unidad puede tener hasta dos destacamentos asignados.

Batidores


10
(5-10)

Arqueros


8
(10-20)

	Tropa
	M
	HA
	HP
	F
	R
	H
	I
	A
	L

	Cazador
	10
	3
	3
	3
	3
	1
	3
	1
	7

	Arquero
	10
	3
	3
	3
	3
	1
	4
	1
	7


Batidor: Arco largo. Hostigadores, Infiltración.

Arqueros: Arco normal. Hostigadores.

La unida puede incluir un campeón por +5pts (+6pts Batidores) con un +1 HP.

Ballesteros


8
(10-*)

	Tropa
	M
	HA
	HP
	F
	R
	H
	I
	A
	L

	Ballestero
	10
	3
	3
	3
	3
	1
	3
	1
	7


Equipados con ballestas. Pueden incluir un músico +5pts, un porta-estandarte +10pts y / o un campeón +5pts  (+1 HP).

Compañía libre

5
(10-*)

	Tropa
	M
	HA
	HP
	F
	R
	H
	I
	A
	L

	Soldado
	10
	3
	3
	3
	3
	1
	3
	1
	7


Equipados con dos armas de mano. Pueden incluir un músico +4pts, un porta-estandarte +8pts y / o un sargento +8pts.

Caballero de las Ordenes


23
(5-*)

Caballero del circulo interior

26
(5-*)

	Tropa
	M
	HA
	HP
	F
	R
	H
	I
	A
	L

	Caballero 
	10
	4
	3
	3
	3
	1
	3
	1
	8

	Caballero del  circulo Interior
	10
	4
	3
	4
	3
	1
	3
	1
	8

	Caballo de guerra
	20
	3
	0
	3
	3
	1
	3
	1
	5


Caballero de las Ordenes: Lanza caballería, A. placas, escudo y barda  (1+ TS)

Caballero del circulo Interior: Lanza caballería, A. placas, escudo y barda  (1+ TS)

La unidad puede sustituir su escudo y su lanza por un arma a dos manos sin coste adicional

La unidad puede incluir un porta-estandarte +16pts (puede portar un estandarte mágico de hasta 50pts), un músico +8pts y / o un Caballero de primera por +16pts.  Solo puede haber una unidad de caballeros del circulo interior + otra unidad de caballeros del círculo interior del lobo blanco (total 2 unidades máximo del círculo interior), en el caso de ser del circulo interior pasa a ser especial.

9 Tropas Especiales

Grandes Espaderos
10
(5-*)

	Tropa
	M
	HA
	HP
	F
	R
	H
	I
	A
	L

	Gran Espadero 
	10
	4
	3
	3
	3
	1
	3
	1
	8


Espadas a 2 manos y armadura de placas (4+ TS). Pueden incluir un músico +6pts, un porta-estandarte +12pts  y / o un caballero a pie +12pts (+1 A).

Puede tener asignado hasta dos destacamentos, atacan los últimos salvo si cargan y son tozudos.

Herreruelos

18
(5-*)

	Tropa
	M
	HA
	HP
	F
	R
	H
	I
	A
	L

	Herreruelo 
	10
	3
	3
	3
	3
	1
	3
	1
	7

	Caballo de guerra
	10
	3
	0
	3
	3
	1
	3
	1
	5


Equipados con ristra de pistolas, armadura ligera y caballo de guerra. Pueden incluir a un campeón por +7pts (+1 HP y puede elegir entre pistolas, mosquete de repetición +15 o pistola de repetición +10).

Los Herreruelos son Caballería Rápida .

Batidores

21
(5-*)

	Tropa
	M
	HA
	HP
	F
	R
	H
	I
	A
	L

	Batidor 
	10
	3
	4
	3
	3
	1
	3
	1
	7

	Caballo de guerra
	10
	3
	0
	3
	3
	1
	3
	1
	5


Equipados con rifle de repetición, armadura ligera y caballo de guerra. Pueden incluir a un campeón por +7pts.

Los batidores son caballeria rápida.

Gran Cañon

100

Mortero


75


	Tropa
	M
	HA
	HP
	F
	R
	H
	I
	A
	L

	Gran Cañon 
	-
	-
	-
	-
	7
	3
	-
	-
	-

	Mortero
	-
	-
	-
	-
	7
	3
	-
	-
	-

	Tripulación (3)
	10
	3
	3
	3
	3
	1
	3
	1
	7


El grán cañon tiene las reglas descritas en el manual, las del mortero son las siguientes:

Alcance 30 – 120, plantilla 12 cm, Impacto normal Fuerza 3, Heridas 1, -1 TS.  Impacto bajo agujero Fuerza 6 1D3 heridas sin salvación.  Tabla de Problemas: 1-Destrucción, 2-No dispara este turno ni en el siguiente, 3-No dispara este turno.

10 Tropas Singulares

Flagelantes

10
(5-30)

	Tropa
	M
	HA
	HP
	F
	R
	H
	I
	A
	L

	Flagelante 
	10
	2
	2
	3
	3
	1
	3
	1
	10


Equipados con mayal, cualquier unidad puede incluir a un campeón por +12pts. Indesmoralizables, enajenados mentales(fura asesina, y no pueden perderla), el fin esta cerca(en cada turno de combate puedes decidir sacrificar 1d3 flagelantes, y se aplicaran los modificadores siguientes(estos modificadores se van sumando): 1-2 Odio 3-4 Repiten para herir 5-6 +1 a la resolucion.). Y si se une a la unidad de flagelantes un sacerdote guerrero pasa a ser unidad básica.

Cañón de salvas

110

	Tropa
	M
	HA
	HP
	F
	R
	H
	I
	A
	L

	Cañón de salvas 
	-
	-
	-
	-
	7
	3
	-
	-
	-

	Dotación (3)
	10
	3
	3
	3
	3
	1
	3
	1
	7


Alcance 60 cm.

-
Designar objetivo y apuntar hacia el que se quiere disparar.

-
Efectuar cada uno de los 3 disparos uno detrás de otro sumando el número de impactos.

-
El número de impactos es variable y se calcula de la siguiente forma:


Tira 1 dado de artillería


Si el objetivo esta a 30 cm o menos, divide el resultado entre 3 (redondeando las fracciones hacia arriba), ese será el número de impactos.


A más de 30 cm el número de impactos será la mitad del resultado anterior.

-
Antes de calcularse las bajas sufridas deberá calcularse el número total de impactos.

-
Si sale un resultado de problemas en el dado de artillería consulta la tabla de problemas inmediatamente antes de seguir tirando el dado para los demás disparos.

-
Deberás tirar el dado para los 3 cañones aunque el objetivo este fuera de alcance.

-
A los impactos hechos debe realizarse una tirada para impactar con la HP de la dotación o del ingeniero en caso de haber uno.

-
Las bajas se calculan:  F5 con un –3 TSA.

Problemas: 1 Destruido /2- 3 no dispara ni este turno ni el siguiente / 4  no dispara este turno / 5 ese tubos no dispara / 6 El cañón que estabas disparando y los que quedan obtienen 10 impactos (5 a largo alcance), y el cañón explota.

Batería de cohetes

115

	Tropa
	M
	HA
	HP
	F
	R
	H
	I
	A
	L

	Batería de cohetes 
	-
	-
	-
	-
	7
	3
	-
	-
	-

	Dotación (3)
	10
	3
	3
	3
	3
	1
	3
	1
	7


Alcance 30-120 cm.

· Designar objetivo y apuntar hacia el que se quiere disparar.

· Declarar una distancia y lanzar el dado de artillería y sumar esa distancia a la ya declarada.

· Una vez realizada la medición volvemos a lanzar el dado de artillería junto al de dispersión, y en ese punto es donde

 caerá el cohete.

· En el punto en el que caiga, se deberá poner la plantilla de 12cm.

· Las bajas se calculan:  F5 con un –3 TSA.

Problemas: 1 Destruido /2 Pon la plantilla de 12cm sobre la batería de cohetes, y lanza el dado de artillería y el de dispersión, y donde caiga, resuelve los impactos / 4-3  no dispara este turno ni el siguiente / 5-6 No dispara este turno.

Tanque a vapor

300


	Tropa
	M
	HA
	HP
	F
	R
	H
	I
	A
	L

	Tanque a vapor 
	Esp
	-
	-
	6
	6
	10
	-
	Esp
	-


Cañon: F8, 1d3 heridas, 45cm, no TSA,

Cañón de vapor: F2, plantilla de aliento, no TSA.

Reglas especiales: Indesmoralizable, causa terror, objetivo grande, potencia de unidad de 10

T. salvación por armadura: 1+;

Como utilizarlo:


Declaras cuantos puntos de vapor vas a usar (entre 1-5) y le sumas 1d6 si el resultado es superior a las heridas 
ha habido problemas y no se mueve, tiene el cañón que es igual y la torreta tiene F2 y niega TSA ahora para 
calcular los impactos por carga es 1d3+1d3 por cada punto de vapor utilizado para cargar. Por cada punto de 
vapor usado corre 8cm. Cada disparo consume 2 puntos de vapor el cañon y 1 punto el cañon de vapor (puede 
disparar incluso en combate). 

PERSONAJES ESPECIALES

Luthor Huss (1 opcion de Heroe)

	Tropa
	M
	HA
	HP
	F
	R
	H
	I
	A
	L

	Luthor Huss
	10
	4
	3
	4
	4
	2
	4
	2
	8

	Caballo de guerra
	10
	3
	0
	3
	3
	1
	3
	1
	5


Puntos: 180

Equipo: Martillo a dos manos y Armadura pesada, monta en Caballo de guerra

Reglas especiales: Tirada de salvación 4+ y causa miedo | Proporciona 1 dado de dispersión  | Tanto él como la unidad en la que esté  compartirán el odio común a todos los Sacerdotes Guerreros |   Lanza Plegarias como otro sacerdote cualquiera.

Baltazar Gelt

	Tropa
	M
	HA
	HP
	F
	R
	H
	I
	A
	L

	Baltazar Gelt
	10
	3
	3
	3
	4
	3
	3
	1
	8

	Pegaso
	20
	3
	0
	4
	4
	3
	4
	2
	6


Puntos: 400

Equipo: Espada, al-kahest, Báculo de Volans. Manto iridiscente, amuleto de oro marino.

Reglas especiales:  Hechicero de nivel 4 que conoce TODOS los hechizos del Saber del Metal (no hará falta tirar en la tabla) | En fase de disparo lanza un frasco con sustancia ácida, alcance 15 cm y se rigen por las reglas de cuchillos arrojadizos, si impacta el objetivo sufrirá una herida si se obtiene un 4+ , se considera ataque mágico y de fuego, no permite salvación por armadura | Báculo de Volans:: +2 al lanzar, e ignora la primera disfunción.|  Manto iridiscente: proporciona una trirada de salvación especail de +3 contra proyectiles al portador y a su montura.| amuleto de oro marino: da resistencia a la magia (1).

Karl Franz

	Tropa
	M
	HA
	HP
	F
	R
	H
	I
	A
	L

	Karl Franz
	10
	6
	5
	4
	4
	3
	6
	4
	10

	Garra de muerte
	15
	6
	0
	5
	5
	4
	5
	4
	8


Puntos: 350

Equipo: Colmillo runico(hiere automaticamente y niega armadura), que puede sustituirse por el ghal maraz(lo mismo que el colmillo pero además causa 1d3 heridas por cada herida) por +30, armadura de placas y sello de plata(especial de 4+ y resistencia a la magia (3)).

Montura: Caballo de guerra con barda +21, pegaso +50, garra de muerte +225, o Dragón imperial +320.

Reglas especiales:lider de los hombres( El emperador y la unidad en el que se incluya  es inmune a psicología. Da el 
liderazgo a 45cm).

Kurt Herlborg

	Tropa
	M
	HA
	HP
	F
	R
	H
	I
	A
	L

	Kurt Herlborg
	10
	7
	3
	4
	4
	3
	6
	4
	9

	Caballo de guerra
	20
	3
	0
	3
	3
	1
	3
	1
	5


Puntos: 325

Equipo: Colmillo runico(hiere automaticamente y niega armadura), armadura de placas y  laurel de la victoria.

Montura: Caballo de guerra con barda .

Reglas especiales: el elegido del emperador(hace que el y la unidad en la que se encuentre sea inmune a psicologia salvo por la excepción de que serán tozudos).

Gran teagonista Volkmar

	Tropa
	M
	HA
	HP
	F
	R
	H
	I
	A
	L

	Volkmar
	10
	5
	3
	4
	4
	3
	4
	2
	9

	Altar de guerra
	-
	-
	-
	5
	5
	5
	-
	-
	-


Puntos: 360

Equipo: grifo d jade(Regeneración con 5+, mientras este sobre el altar), bastón del poder(+2F solo mientras esté sobre el altar), Cuerno de segismundo(Durante el turno de carga Volkmar y el altar causan terror).

Montura: Altar de guerra .

Reglas especiales: Gran teagonista(es un archielector pero sus plegarias son de nivel 5), aura de fe(a 30cm todas las unidades tendran odio), furia asesina.

Ludwing Schwarzhelm (1 opciòn de heroe)

	Tropa
	M
	HA
	HP
	F
	R
	H
	I
	A
	L

	Ludwing Schwarzhelm 
	10
	6
	3
	4
	4
	2
	5
	3
	8

	Caballo de guerra
	20
	3
	0
	3
	3
	1
	3
	1
	5


Puntos: 220

Equipo: espada de la justicia(repite las tiradas para herir)., armadura de placas y  estandarte del emperador.

Montura: Caballo de guerra con barda .

Reglas especiales: Golpe letal, el estandarte que lleva da un +1 a la resolución de combate en todos los combates a 30 
cm de él. En caso de que esté en la misma unidad que el emperador, si Karl Franz falla el cuidado señor 
Ludwig recibirá el impacto en lugar del emperador. 


BESTIARIO

	Tropa
	M
	HA
	HP
	F
	R
	H
	I
	A
	L

	Grifo
	15
	5
	0
	5
	5
	4
	5
	4
	7


El grifo es una Criatura Voladora y se rige por las reglas de dichas criaturas.  Causa Terror y es un objetivo grande.

	Tropa
	M
	HA
	HP
	F
	R
	H
	I
	A
	L

	Pegaso
	20
	3
	0
	4
	4
	3
	4
	2
	6


El pegaso es una Criatura Voladora y se rige por las reglas de dichas criaturas.

	Tropa
	M
	HA
	HP
	F
	R
	H
	I
	A
	L

	montura mecánica
	18
	1
	0
	4
	4
	1
	1
	1
	5


Causa 1d3 impactos de F4 a la carga, 2+ de armadura para el jinete.

	Tropa
	M
	HA
	HP
	F
	R
	H
	I
	A
	L

	Dragon imperial
	15
	6
	0
	6
	6
	6
	3
	5
	8


Causa terror, vuela, piel escamosa(3+), y arma de aliento F4

	Tropa
	M
	HA
	HP
	F
	R
	H
	I
	A
	L

	Altar de guerra
	-
	-
	-
	5
	5
	5
	-
	-
	-

	Caballo de guerra
	20
	3
	-
	3
	-
	-
	3
	1
	5


Dos caballos con barda tiran del caballo. 

Tirada de salvación por armadura de 5+, potencia de unidad de 5, poder de sigmar(hace al archielector y al altar indesmoralizables, además de proporcionar a los dos una especial de 4+ y resistencia a la magia (2)), el grifo dorado(en cada fase de magia el archielector puede lanzar un hechizo del saber de la luz, con un nivel de energia 5).

