Comandantes
Señor de los enanos........................................................... 145 ptos
M Ha Hp F R H I A L

 8   7   4    4  5  3 4  4 10
Equipo: Arma de mano y armadura de gromril

+ Ballesta (+10), Arcabuz enano (+15), escudo (+3)

+ arma a dos manos (+10) o pistola (+10)

+ Runas por un valor de hasta 125 ptos

+ Puede tener una Oath Stone (+30 ptos) y si es general, que lo acompañen portadores del

escudo (+25 ptos: da +2 TS y añade dos ataques al héroe, de F4 y Ha 5, pero sin las armas

del héroe. Pasa a tener potencia de unidad de 3. La peana es de 40x20 mm, y si esta en una

unidad puede usar el cuidado señor, pues no se considera más “alto” que sus congéneres.

Tampoco es objetivo grande ni nada por el estilo.
Reglas especiales:

Sangre Real: Puedes tener una unidad de Barbaslargas más (se supone que son los

miembros del clan real)

Señor de las Runas ...............................................................140 ptos
M Ha Hp F R H I A L

8   6    4    4  5  3 3 2  9
Equipo: Arma de mano y armadura de gromril

+ Arma a dos manos (+6), escudo (+3)

+ 1 señor de las runas puede llevar el yunque del destino (+175, también una opción de

héroe. El yunque va con dos guardianes)

+ Runas hasta 150 ptos
Reglas especiales:
Señor de las Runas: Genera 2 dados de dispersión adicionales
Matademonios ......................................................................110 ptos

M Ha Hp F R H I A L
8   7    3    4  5  3 5 4 10
Equipo: Hachas de matador (seleccionas al principio del combate si usas 2 armas de mano, o arma a dos manos. Debes mantenerlo todo ese combate)

+ 100 ptos en runas de armas
Reglas especiales:

Matador, inmune a desmoralización, solitario (las mismas que en la otra edición)

Héroes
Señor del Clan .......................................................................65 ptos
M Ha Hp F R H I A L

8   6    4    4  5  2 3 3  9
Equipo: Arma de mano y armadura de gromril

+ arma a dos manos (+4) pistola (+5)

+ ballesta (+5) o arcabuz enano (+10), escudo (+2)

+ 75 ptos en runas

+ Puede llevar una Oath stone (+20)

+ Puede ser el Portaestandarte de Batalla (+25), a cambio de no poder ser el general, no

poder llevar arma adicional o escudo. Puede elegir estandartes mágicos, pero en ese caso

no llevará más runas de ningún tipo.
Herrero ...................................................................................70 ptos
M Ha Hp F R H I A L
8    5   4    4  5  2 2 2  9
Equipo: Arma de mano y armadura de gromril

+ arma a dos manos (+4), escudo (+2)

+ Runas 75 ptos
Reglas especiales:

Señor de las Runas: Genera un dado de dispersión adicional

Maestro Ingeniero ...............................................................70 ptos
M Ha Hp F R H I A L

8    4    5   4  4  2  2 2 9
Equipo: Arma de mano y armadura de gromril

+ Pistola (+5) Ristra de Pistolas (son 2, +10)

+ arcabuz enano (+10), a2m (+4)

+50 ptos en runas
Reglas especiales:

Maestro artillero: Si se une a un lanzavirotes, puedes usar su Hp. Si lo hace a un cañón otorga 1d6 heridas en vez de 1d3, y la catapulta repite la tirada en el dado de dispersión. Si cualquiera de los ingenieros (también los campeones) usan su habilidad de maestro artillero, no podrán disparar su arma personal en ese turno. Debe decirse que se va usar la habilidad antes de disparar.

Artillero adicional: Puede actuar de artillero adicional. Cada turno ha de declararse si usa sus armas, sus habilidades o actúa de artillero adicional.

Orgullo artillero: es tozudo si se une a una maquina, lo es hasta que sea destruida o mueran los artilleros.

Atrincheramiento: Elige una maquina al principio, salvo el Girocóptero. La maquina está atrincherada ( se considera bajo cobertura pesada, -2 al impactar, y es un obstáculo defendido, como describen en el reglamento; sin embargo, si se mueve desaparece el atrincheramiento, aunque siempre puede pivotar para apuntar de la forma habitual)

Matadragones ..............................................................................50 ptos
M Ha Hp F R H I A L

8   6    3    4  5  2 4 3 10
Equipo: Hachas de matador

+ 75 ptos en runas
Reglas especiales:

Matador, inmune a la desmoralización, solitario

Básicas
Guerreros del Clan ..................................................................8 ptos
M Ha Hp F R H I A L

8    4    3   3  4  1 2 1 9
Tamaño: 10+

Equipo: Arma de mano y armadura pesada

+ escudo (+1) arma a dos manos (+2)

+Porta y campeón (+10 cada uno) músico (+5)

+Cualquier unidad puede convertida en Barbaslargas (+3 puntos por miniatura: +1F +1Ha. No puedes tener mas unidades de Barbaslargas que de Guerreros del clan.
Reglas especiales:

Los Barbaslargas pueden llevar un estandarte de hasta 50 ptos.

Son inmunes al pánico.

Viejos Cascarrabias: permiten repetir los chequeos de pánico a cualquier unidad que este a 15 cm o menos de la unidad de Barbaslargas.
Ballesteros ..............................................................................11 ptos

M Ha Hp F R H I A L

8    4   3    3  4  1 2 1 9
Tamaño: 10+

Equipo: Ballesta, arma de mano y armadura ligera

+ escudo (+1) arma dos manos (+2)

+ Grupo de mando igual que guerreros

Atronadores............................................................................... 14 ptos
M Ha Hp F R H I A L

8   4    3    3  4 1 2 1  9
Tamaño: 10+

Equipo: Arcabuz enano, arma de mano y armadura ligera

+ escudo (+1)

+ Grupo de mando igual que guerreros, y el campeón puede sustituir gratis el arcabuz por dos pistolas.
0-1 Montaraces (+1 punto por miniatura)

Una unidad de Guerreros, Barbaslargas o Ballesteros, armada con armas a dos manos, puede convertirse en una unidad de montaraces.

Les otorga la regla especial exploradores. Además, si estos son guerreros o Barbaslargas, pueden tener hachas arrojadizas por +1 pto por miniatura)

Especiales
Martilladores......................................................................... 12 ptos
M Ha Hp F R H I A L

8    5   3    4  4  1 2 1  9
Tamaño: 5+

Equipo: arma a dos manos y armadura pesada

+ escudo (+1)

+campeón y portaestandarte (+12 cada uno) músico (+6)

+ Estandarte de hasta 50 ptos
Reglas especiales:

Tozudos

Guardaespaldas: Si se les une alguien con la regla Sangre Real son inmunes al miedo y al terror.
Rompehierros ......................................................................13 ptos
M Ha Hp F R H I A L
8   5    3    4  4  1 2 1  9
Tamaño: 5+

Equipo: Armadura de gromril, escudo y arma de mano

+ grupo de mando igual que el de los martilladores

+ Estandarte de hasta 50 ptos

Cañón Enano.........................................................................90 ptos
M Ha Hp F R H I A L

8    4    3   3  4  1 2 1  9

-     -    -  10  7  3 -  -  -
Dotación: 3 artilleros con arma de mano y armadura ligera. Puede añadir (no sustituir, que conste) por +15 ptos un ingeniero con +1HP(que hace de campeón a todos los efectos, y permite repetir la tirada de la tabla de problemas). Equipado igual que el resto de la dotación, se le puede añadir una ristra de pistolas (+5) o un arcabuz (+5).
Reglas Especiales:

Orgullo Artillero: Mientras la maquina no se destruya, la dotación es tozuda.

Mineros .................................................................................11 ptos
M Ha Hp F R H I A L

8    4    3    3 4  1 2 1  9
Tamaño: 5+

Equipo: Pico a dos manos y armadura pesada

+ Grupo de mando igual que los guerreros, y el campeón puede cambiar su pico por una taladradora de vapor (+25 puntos: Le permite repetir el dado cuando usan el avance subterráneo, y es un arma a dos manos que confiere + 3F.

+ Pueden equiparse con cargas explosivas (+30 puntos: Un solo uso. Pueden usarse si declaran aguantar y disparar como reacción a una carga. La unidad que carga recibe 1d6 impactos de fuego de F6. Este ataque tiene un rango nominal de 10 cm.
Reglas especiales

Avance subterráneo: No se colocan al principio, y a partir del segundo turno con 4+ salen por cualquier borde del campo como si se hubiesen salido el turno anterior, encarados en cualquier dirección. (3+ en el tercer turno y así sucesivamente, aunque recuerda que 1 siempre es fallo). Si no aparecen en toda la partida, no dan ptos de victoria al enemigo.

Lanzavirote.............................................................................45 ptos
M Ha Hp F R H I A L

8    4    3   3  4  1 2 1  9

- - - 6 7 3 - - -
Tamaño: 1 o 2 Lanzavirotes cuentan como una sola unidad especial

Dotación: 3 artilleros con arma de mano y armadura ligera. Puede añadirse (no sustituir que conste) un ingeniero (+1hp), que hace de campeón a todos los efectos, y del que puede usarse la HP para disparar, por +15 ptos. Equipado igual que sus compañeros, se le puede equipar además con una ristra de pistolas (+5) o un arcabuz (+5).
Reglas especiales:

Orgullo Artillero: Mientras la maquina no se destruya, la dotación es tozuda.
Lanzador de Agravios.........................................................80 ptos
M Ha Hp F R H I A L

8    4    3   3  4 1 2 1 9

-    -  -     4(8)7  3  -  -  -
Dotación: 3 artilleros con arma de mano y armadura ligera. Puede añadirse (no sustituir que conste) un ingeniero con +1HP (que hace de campeón a todos los efectos, y que permite repetir la tirada de la tabla de problemas) por +15 ptos. Equipado igual, se le puede equipar con ristra de pistolas (+5) o arcabuz (+5).
Reglas especiales:

Orgullo Artillero: Mientras la maquina no se destruya, la dotación es tozuda.
Matadores............................................................................11 ptos
M Ha Hp F R H I A L

8 4 3 3 4 1 2 1 10

8 5 3 4 4 1 3 2 10
Tamaño: 5-30

Equipo: Hachas de matador

+ Músico (+6) Portaestandarte (+12) cualquier numero de matagigantes (+15)
Reglas especiales: Matador, solitario, inmunes a desmoralización.

Singulares
Cañón Órgano....................................................................120 ptos
M Ha Hp F R H I A L

8 4 3 3 4 1 2 1 9

- - - - 7 3 - - -
Dotación: 3 artilleros con arma de mano y ligera.
Reglas especiales:

Orgullo artillero: Mientras la maquina no se destruya, la dotación es tozuda.

Disparo del cañón órgano:

Alcance 60 cm, F5, -3 TS

Lanza el dado de artillería, y si esta a 60 cm, hace un numero de impactos igual al dado de artillería (pero a la versión en pulgadas, es decir haría 2, 4, 6, 8 o 10 impactos, si no tienes este dado debes dividir el resultado por cinco y dividirlo por dos) En caso de no obtener problemas, podrías repetir la tirada del dado, pero esta vez salen problemas es automáticamente un 5 o 6 en la tabla de problemas, es decir, un Fzzz...¡Clank!.

Problemas:

DESTRUIDO. 1 o 2: Explota

AVERIADO. 3 o 4: No dispara ni este turno ni el siguiente.

FZZZ...¡CLANK!. 5 o 6: No dispara este turno

Cañón Lanzallamas.............................................................140 ptos
M Ha Hp F R H I A L

8 4 3 3 4 1 2 1 9

- - - - 7 3 - - -
Dotación: 3 artilleros con arma de mano y armadura ligera.
Reglas especiales:

Orgullo artillero: Mientras la maquina no se destruya, la dotación es tozuda.
Disparo del cañón lanzallamas:

Alcance: 30 cm + la distancia que salga en el dado de artillería, donde se coloca la plantilla alargada. F5, -2 TS, 1d3H

1 Baja causa pánico automático
Girocóptero..........................................................................140 ptos
M Ha Hp F R H I A L

50 4 - 4 5 3 2 2 9
+ Potencia de unidad 3+

+ TSA 4+

+ Plantilla de Llamas F3, -1 TSA

Runas
Runas de Armas
- Runa Magistral de Skalf Martillonegro (+75): Impacta siempre para herir a 2+, y cuenta para la modificación de la TSA (mira en la tabla cual ha sido la F necesaria)

- Runa Magistral de la Herrería (+70): Cada herida no salvada causa 1d6 H

- Runa Magistral de Alaric el Loco (+50): Anula la TSA

- Runa Magistral de la Destrucción (+45): Si consigue un impacto, destruye el arma mágica del oponente.

- Runa Magistral del Vuelo (+40, no para matadores): Lanza el martillo 30 cm, y selecciona la miniatura que es impactada automáticamente 1 vez como si estuvieran en combate.

- Runa Magistral de la Rapidez (+25): Pega primero

- Runa de Poder (+25): Dobla la fuerza contra enemigos de R5+

- Runa de Snorri Spangelhem (+25): +1 al impactar, acumulables máximo +2.

- Runa de la Furia (+25): +1A

- Runa Magistral de Kragg el Huraño (+20, solo en un arma a dos manos): Hace que el arma retenga sus habilidades.

- Runa de la Fuerza (+20): +1F

- Runa de los Agravios (+15): Selecciona una miniatura al inicio de la partida, puedes repetir las tiradas falladas contra ella en combate.

- Runa de Ataque (+10): +1 Ha

- Runa de Agilidad (+10): +1 I

- Runa del Fuego (+5): ataques de fuego

Runas de Defensa
- Runa Magistral del Acero (+50): Los ataques contra él de más de F5 seguirán siendo de F5 a todos los efectos.

- Runa de la Fortaleza (+50): +1H

- Runa Magistral del Adamantina (+45): +1R

- Runa de Gromril (+25): TSA 1+

- Runa de la Resistencia (+25): Repite las TSA

- Runa de Protección (+25): TSE 2+ contra proyectiles y proyectiles mágicos

- Runa de Hierro (+15): TSE 6+, acumulan máximo TSE 5+

- Runa de Preservación (+15): Inmune al golpe letal y a los ataques envenenados.

- Runa de Piedra (+5): +1 TSA, no se acumulan
Estandartes Rúnicos
- Runa Magistral de Valaya (+100): +2 a la dispersión, además dispersión automática cualquier hechizo que permanezca en juego y este a 30 cm.

- Runa Magistral de Stromni Barbarroja (+100): +1 a los combates de enanos amigos a 30 cm

- Runa Magistral del Miedo (+75): La unidad causa miedo

- Runa de Strollaz (+55): Después de desplegar, pero antes de ver quien empieza, todas las unidades a 30 cm, salvo el Girocóptero, pueden mover (incluso marchar), aunque para el turno 1 contaran como si hubieran movido.

- Runa Magistral de Grungnii (+50): Cualquier unidad amiga a 15 cm del estandarte tiene una TSE 5+ contra proyectiles y proyectiles mágicos.

- Runa de la Lentitud (+50): Resta 1d6 pulgadas a la carga. Varias te permiten repetir ese dado.

- Runa del Coraje (+30): Inmunes al miedo y terror

- Runa de la Guarda (+30, solo Porta de Batalla): El porta tiene TSE 5+

- Runa de Batalla (+25): +1 al combate, no se puede combinar

- Runa del Estoicismo (+25): Dobla la potencia de unidad

- Runa de la Determinación (+20): Un solo uso, puede lanzar un Chequeo de

Desmoralización con 1 solo dado

- Runa del Santuario (+15): Resistencia a la magia 1

- Runa de los Ancestros (+10): Cuando va hacer un Chequeo de Desmoralización, se activa, con 4+ la unidad lo hace como si fuera tozuda. Una sola por Chequeo de

desmoralización.

Runas Talismánicas
- Runa Magistral de la Realeza (+100, solo en la corona de un señor enano): El señor y su unidad son tozudos e inmunes al miedo y al terror.

- Runa Magistral del Equilibrio (+50, solo herreros o señores de las runas): Quita 1DE y te añade 1DD.

- Runa Magistral de Los Herreros Rúnicos (+50, solo herreros o señores de las Runas): +1 a la dispersión.

- Runa Comehechizos (+50, solo herreros o señores de las Runas, un solo uso): Un perga que a 4+ borra el hechizo

- Runa Magistral del Rencor (+45): TSE 4+

- Runa del Destino (+35, un solo uso): TSE 2+ contra la primera herida)

- Runa Magistral del Desafío (+25, un solo uso, se inscribe en un libro o en un  cuerno de guerra): Se usa antes de que el enemigo declare sus cargas, selecciona una unidad enemiga a 50 cm. Debe cargar o si no mover como si fuera afectada por el pánico. No afecta a las inmunes a la psicología.

- Runa Magistral del Desmayo (+25, un solo uso, se inscribe en un cuerno de guerra): Se usa antes de que el enemigo declare las cargas. Todas las unidades enemigas deben realizar un chequeo de L (salvo las inmunes a la psicología). Si lo fallan no podrán declarar una carga este turno.

- Runa Rompehechizos (+25, un solo uso): Como un pergamino de dispersión.

- Runa de la Hermandad (+20, un solo uso, no la pueden usar los que lleven una Oath stone o los que estén con los portadores del escudo): Puede desplegar con los Montaraces, como si fuera explorador, o con los Mineros en el caso de que hagan el avance subterráneo.

- Runa de la Suerte (+15, un solo uso): Puede repetir un 1 en una tirada de dado.

- Runa de la Salvaguarda (+15): Resistencia a la Magia 1

- Runa Ígnea (+5): El portador es inmune al fuego.

Runas de los Ingenieros
- Runa Magistral Defensa (+40): La maquina y los artilleros están siempre en cobertura pesada.

- Runa de la Forja (+35, solo cañones): Repite el dado de artillería

- Runa Magistral de la Invisibilidad (+30): Hasta que mueva, dispare, o el enemigo se acerque a 8 cm la maquina es invisible.

- Runa Magistral de la Inmolación (+30, un solo uso): La maquina explota, y cualquier unidad en combate con ella sufre 2d6 impactos F4

- Runa Magistral de la Puntería (+30, un solo uso, solo Lanzavirotes): Impacta a 2+

inmodificable.

- Runa de Puntería (+25, solo lanzador de agravios): Permite repetir el dado del punto de mira, no el de artillería.

- Runa de la Fortuna (+25, un solo uso): Cambia un cualquier resultado en la tabla de problemas por un 6.

- Runa de Penetración (+25): +1F

- Runa del Valor (+25): La dotación es inmune a la desmoralización mientras la maquina siga en pie.

- Runa de la Firmeza (+20): +1 al resultado del combate

- Runa Buscadora de Flaksson (+15, solo Lanzavirotes): +1 al impactar criaturas voladoras, máximo 2+

- Runa de Recarga (+10): La maquina dispara todos los turnos

- Runa Ígnea (+5): Ataques de Fuego

Reglas de los Enanos
- Odian a los pielesverdes

- Huyen y persiguen 5d6 -3cm

- Siempre pueden marchar

- Arcabuz enano: Alcance 60 cm, F4, poder de penetración, mover o disparar, +1 impactar

- Armadura de Gromril: TSA 4+
- Oath Stones: El portador de una piedra, al principio de la partida, antes de desplegar, debe nombrar una unidad de Barbaslargas, Guerreros, Rompehierros o Martilladores como Portadores de la piedra. Debe unirse a ellos y no puede abandonarlos. A la unidad no se le pueden unir otros personajes. La unidad obtiene resistencia a la magia 1. Además mientras el personaje este vivo, si la unidad es cargada, podrá reaccionar defendiendo la piedra: la unidad se queda quieta defendiendo y no tiene ni flancos ni retaguardia. La unidad no se moverá, incluso aunque este obligada a hacerlo. Además el personaje debe aceptar todos los desafíos. Y si la unidad huye, pierdes los ptos de victoria del personaje aunque sobreviva, por el deshonor de perder la piedra.
El yunque
- Tiene potencia de unidad de 5

- Esta protegido por dos guardianes del Yunque (igual que un Rompehierro). Son inmunes a desmoralización. Además tanto el herrero como ellos tienen una TSE 4+ contra cualquier proyectil.

- Si mueren todos, obtienes los ptos del Yunque; si solo lo hace el herrero, solo los del herrero.

- Mientras el herrero este vivo, añade 1 de dispersión adicional.

- Puede pulsarse una runa por fase de disparo, de forma normal (a 2+) o usando el poder de los ancestros (a 4+). Si falla tira 1d6 (1: explota; 2 o 3: No va ni este ni el siguiente turno;

4+: No va esta fase). Las runas que puedes pulsar son:

Runa del Corazón y el Aguante:

+ Todos los enanos amigos son inmunes al miedo y al terror hasta la

siguiente fase de disparo amiga.

+ Poder Ancestros: Además repiten pánico y desmoralización

Runa de Oath y del Honor:

+ Una unidad amiga (menos el Girocóptero) puede mover (incluso marchar)

en la fase de disparo (se considera que ha movido).

+ Poder Ancestros: Lo harán 1d3 unidades

Runa de la Perdición y la Ruina:

+ Una unidad enemiga recibe 1d6 F4, y el siguiente turno no podrá volar (si

esta obligada a hacerlo, lo hará a mitad de velocidad)

+ Poder Ancestros: 1d3 Unidades sufren 2d6 F4
