





,}@or Hashut que no
olvidamos a nuestros primos. Ellos
aun no saben la Verdad.

Y la sabrdn a golpe de
martillo.

Zharrat Gurzat,
Hechicero Enano del Caos






Introduccion

En el universo de Warhammer constantemente salen nuevas razas, y con el tiempo
desaparecen otras. En los afios 80 existian entre otras, listas para usar seres tan fantasticos
como los Fimir, tan curiosos como los Pygmies o tan atractivos como los Ninjas.

Todos ellos, con el tiempo, desaparecieron.

Parece que el destino de los Enanos del Caos, debido a su poco uso, es quedar en
meramente testimonial como apoyos puntuales al Caos en vez de toda la riqueza que
proporciona su trasfondo. Su region ahora esta medio ocupada por los Reinos Ogros, su raza
es una sombra de lo que lleg6 a ser a principios de los afios '90, sus jugadores cada vez mas
€scasos.

Pero los botes de Tippex se merecen como
todas las demas razas un Manuscritos. Si mas no, con lo
mismo que hay en Hordas Invasoras pero con el
trasfondo que falta. Al paso que vamos los goblins méas
jévenes seguro que no saben que los Orcos Negros, los
temibles lideres de los Orcos, son en realidad una
creacion de los Enanos del Caos.

A lo que ibamos. Games Workshop parece que
no va a editar ningan libro de Enanos del Caos (al
menos a corto plazo), asi que esto se debe entender
como una recopilacién de material ya descatalogado (y
algunas cosas nuevas y correcciones).

“Manuscritos de Nuth: Enanos del Caos” es un
apéndice a los Manuscritos de Nuth. EI documento se
transmite “tal cual”; es totalmente gratuito y realizado sin &nimo de lucro alguno y con la
Unica finalidad de ofrecer todo lo posible a los antiguos generales Enanos del Caos e incluso
a alguno nuevo.

Casi todo el material expuesto en este manuscrito tiene ©Games Workshop, es
oficial y se ha publicado en este formato debido a la aparente imposibilidad de la existencia
de un Libro de Ejército de Enanos del Caos para Warhammer Sexta Edicién. Si editan dicho
Libro de Ejército, este documento se retirara de la pagina de los Manuscritos de Nuth.

Gracias a todos aquellos que me han impulsado a hacerlo (en especial a Josep
Balcells que me indicé la primera “errata que no corregiran porque no les sale a cuenta”)..

Namarié

p.d. La ilustracion de portada es de John Blanche y estaba en el anterior libro...



Sobre ¢l uso O¢ este Wanuscrifo...

Este Manuscrito tiene un uso ligeramente diferente al resto. Se proporcionan dos
listas de ejército:

e Lista de ejército Oficial. Es la que se permite en torneos, etc. Las Unicas
modificaciones que se han hecho (que en ningln sitio pone que sea oficial, es decir,
NO SON OFICIALES pero son totalmente I6gicas) para que guarden coherencia con
los ejércitos salidos hasta la fecha son:

(0]

Los jinetes de lobo hobgoblin tengan un tamafio de unidad 5+ en vez de 10+.
Todas (hasta la fecha) las unidades de caballeria de cualquier raza tienen un
tamafio 5+, salvo los Jinetes de Lobo Hobgoblin porque en Hordas Invasoras
agrupaba todos los Hobgoblins en el mismo parrafo y todos tenian 10+ de
tamafio de unidad (en infanteria vale, pero en caballeria no tiene sentido).
Los Enanos del Caos (segun Hordas Invasoras) huyen y persiguen 5d6-3cm,
mientras que los Enanos (libro de ejército) lo hacen 5d6-2cm. Ambos se
deben a lo mismo: en el juego original inglés tanto los Enanos como los
Enanos del Caos mueven 3 pulgadas en vez de 4, y huyen 2d6-1 pulgadas.
GW ha cometido un pequefio error de coherencia en Hordas Invasoras, de
ahi que hayamos hecho esta modificacion poniéndolo igual que enanos.

Se ha actualizado la Animosidad segun el libro de Orcos y Goblins.

El Gran Brujo tiene 1=2, la misma que el Brujo y no I=1 como en Hordas
Invasoras. No tiene l6gica que tenga menos Iniciativa... Ya sé que cuanta
mas magia usan mas se transforman en piedra, pero es mas probable que
sea una Errata, porque en el libro antiguo la Iniciativa no decrecia.

Se han actualizado los costes de campedn, musico y portaestandarte de las
unidades de Goblins, Orcos y Orcos Negroz. Ademas, se ha puesto los
costes de mejora de los Goblins a los Hobgoblins (en vez del mismo coste
para toda la infanteria como estaba antes).

e Lista de ejército de contingente aliado. Esta lista es totalmente experimental pero
permite por un lado que los jugadores Enanos del Caos hagan una lista algo mas
flexible, y por otro que otros jugadores que jamas habrian tenido Enanos del Caos
puedan probarlos como aliados (Caos y Pielesverdes). [Nota: aunque esté dando
mas flexibilidad a los dos ejércitos mas flexibles, ya lo sé...]



L0s €nanos oel Caos

Hace muchos miles de afios, la raza de los Enanos se dirigié hacia el Norte desde
sus hogares ancestrales en algun lugar de las tierras del Sur. Viajaron por las altas cimas de
las montafias conocidas como las Montafias del Fin del Mundo, siguiendo el rastro de los
yacimientos de minerales y gemas preciosas.

Los Enanos se extendieron por las montafas, siguiendo adelante empujados por su
codicia por descubrir mas secretos de rocas y metales. Durante un periodo de muchos
cientos de afios, excavaron pozos y construyeron ciudades en las cavernas subterraneas;
llevaron sus minas hasta lo mas profundo de las montafias, y construyeron tineles que los
llevaron todavia méas hacia el Norte.

Finalmente, en algin momento misterioso y distante del pasado, los Enanos llegaron
a las tierras elevadas en el lejano Norte de las Montafias del Fin del Mundo que denominaron
Zorn Uzkul o Tierra del Gran Craneo. Alli se encontraron con una meseta enorme e inhdspita
donde el aire era escaso y frio, y las rocas estériles. Muchos regresaron hacia el Sur, para
engrosar el nimero de los cada vez mas abundantes Enanos de las Montafias del Fin del
Mundo; otros se dirigieron hacia el Oeste, hacia las frias tierras de Norsca, pero algunos de
los mas aventureros se dirigieron hacia el Este y después hacia el Sur siguiendo las
desoladas Montafas de los Lamentos.

Al principio, estas dispersas comunidades de Enanos se mantuvieron en contacto
entre ellas, pero los Enanos que se dirigieron al Este se alejaron mucho, y cuando las
ofensivas del Caos llegaron a las regiones del Norte, el contacto se perdié para siempre. Los
Enanos del Oeste creyeron que sus hermanos del Este habian desaparecido, destruidos por
las incursiones del Caos que llegaban del Norte, pero estaban equivocados. El Caos no
aniquild a los robustos Enanos, sino que provoco un terrible cambio en ellos.

Las Tierras Oscuras

El Imperio de los Enanos del Caos se encuentra en medio de las Montafias de los
Lamentos, y la parte de las Tierras Oscuras adyacente a ellas, por el Este. Se trata de un
lugar desolado y triste, donde la naturaleza ha desgarrado el suelo y ha partido las
montafias. Entre sus picos, los volcanes escupen humo negro al sucio cielo. En las llanuras,
el olor de los pozos de alquitran y los charcos de petréleo perdura en el aire. La lava ardiente
de las entrafas de la tierra cubre los desiertos de ceniza con una capa de magma hirviente.

En las Tierras Oscuras no crece rapidamente ninguna vida animal. La tenue luz y el
asfixiante aire se combinan para asegurarse que la tierra siga desprovista de vegetacion,
excepto por unos pocos espinos negros dispersos. Los volcanes y los pozos abiertos hacen
emerger todo tipo de minerales y gemas de las profundidades de la tierra; oro y plata, hierro
y cobre, diamantes y zafiros, asi como azufre, petréleo y alquitran. Es una tierra rica en los
materiales que desean los Enanos.

€[ Imperio O¢ (0s €nanos del Caos

Es imposible saber exactamente cuando o como la estirpe de los Enanos del Este se
convirtié en los Enanos del Caos. Probablemente fue un lento proceso de mutacioén y cambio,
ya que los Enanos son tozudos por naturaleza y mas resistentes a la magia que otras
criaturas. A pesar de todo, cambiaron.

Sus instintos naturales se pervirtieron en una burla de los valores tradicionales
Enanos. La enorme y monstruosa Torre de Zharr-Naggrund, la Ciudad del Fuego y la
Desolacion, se levantd en medio de la llanura de Zharr. Esta monstruosa ciudad esta
construida de obsidiana negra e iluminada continuamente por el resplandor rojizo de miles de
diabdlicos hornos. Aungue los Enanos rechazan la magia, los Enanos del Caos se abrieron a



su poder y se convirtieron en formidables hechiceros, creadores de maquinarias arcanas y de
horribles ingenios mecéanicos. Construyeron la Torre de Zharr-Naggrund en forma de
montafia, elevando piso tras piso hacia las alturas. En su cuspide construyeron un templo a
su maligno dios Hashut, el Padre de la Oscuridad.

Alrededor de su siniestra ciudad, los Enanos del Caos excavaron minas en la tierra,
penetrando profundamente en la roca y las piedras en busca de sus tesoros escondidos.
Construyeron maquinas para excavar aiin mas, usando la energia del vapor generada por el
propio calor de las rocas. Excavaron en busca de carbédn y lo apilaron en grandes monticulos
de negros. Perforaron, en busca de petréleo y alquitran, pozos abiertos donde almacenar las
sustancias halladas, por lo que crearon pozos de grasientas sustancias negras por doquier.
De las montafias extrajeron piedras y las usaron para construir carreteras que conectaran
todas sus tierras, de forma que las riqguezas de la tierra pudieran transportarse mas
rapidamente hacia su grotesca ciudad.

Los residuos de miles de afios de perforaciones ocupan actualmente la Llanura de
Zharr, donde las excavaciones perforan incansables la tierra; las gigantescas depresiones en
el suelo aparecen como heridas mal cicatrizadas en el paisaje. Bajo las oscilantes llamas de
innumerables forjas, muchos miles de esclavos, criaturas de diversas razas capturadas
durante las guerras o compradas a los Orcos del Oeste, trabajan sin descanso en las
industrias de los Enanos del Caos.

La Torre 0¢ 3harrAMaggrund

La Torre de Zharr-Naggrund se encuentra en el centro del Imperio de los Enanos del
Caos y es la motivacion de todas las excavaciones e industrias. Aunque hay muchas minas,
talleres, fundiciones y fortalezas por toda la Llanura de Zharr y mas alla, sélo existe una gran
ciudad en todo el Imperio. La Torre de Zharr-Naggrund esta construida con obsidiana, cristal
negro volcanico cuya luz refleja las llamas de los numerosos altos hornos que arden dia y
noche. Toda la ciudad esta construida en una serie de grandes escalones, como un zigurat,
en la que cada escalon tiene cientos de metros de alto y esta coronado por almenas que se
levantan hacia el cielo como una hilera de feroces colmillos.

Cada escalon es cuadrado, y en el inferior hay cuatro enormes puertas de piedra
reforzadas con hierro. Las puertas son casi tan altas como los muros y mucho mas pesadas
de lo que obviamente es necesario. Desde las puertas del Este y el Oeste, carreteras
pavimentadas con losas de oro y cobre se dirigen hacia las Montafias de los Lamentos y las
Tierras Oscuras. Las puertas Norte y Sur son las compuertas por las que circulan las aguas
del Rio de las Ruinas. El frio rio penetra en la ciudad por el Norte y se emplea para refrigerar
las enormes forjas de los Brujos de los Enanos del Caos, propulsar las maquinas de vapor y
arrastrar los residuos de la industria hacia el Sur. Cuando abandona la ciudad, el rio esta
contaminado por la suciedad y es de un color rojo amarillento, saturado de sedimentos
nocivos; sus calientes aguas son espesas y venenosas. Una apestosa bruma amarillenta
cubre el rio, y sus orillas quedan asfixiadas por corrientes de contaminantes de
espectaculares colores.

Un millar de enormes altos hornos arden sin pausa dentro de la inmensidad de Zharr-
Naggrund, fundiendo los metales que son la energia vital de la ciudad. La ciudad es un gran
taller viviente, repleto de humo y ruido, iluminado por sus fuegos interiores; cuyo
funcionamiento es posible gracias a maquinas de gran tamafio y potencia. Gigantescos
martillos movidos por el vapor laminan planchas de hierro y bronce con ritmicos martilleos,
como los latidos del corazén de un dios ciclépeo. Enormes calderas de metal hirviendo
vierten sus contenidos fundidos en retorcidos moldes de complicadas formas. El rugir de las
forjas, el chirriar de enormes ruedas y los grufiidos de maquinas arcanas llenan el aceitoso
aire. El ruido y el trabajo no cesa jamas. Las Tierras Oscuras estan cubiertas por espesas
nubes volcanicas y por el humo de los talleres de Zharr, por lo que la Torre de Zharr-
Naggrund vive en un perpetuo crepusculo, iluminada por los fuegos carmesies de sus
propias forjas.
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E[Templo de¢ Hashut

En la clispide de la ciudad se encuentra el Templo de Hashut, el dios en forma de
toro de los Enanos del Caos, al que éstos llaman Padre de la Oscuridad. Su templo esta
vigilado por los Centauros Enanos del Caos, criaturas mutantes que en sus origenes eran
Enanos del Caos. Tienen el cuerpo de un toro, pero el torso de un Enano del Caos, con
largos dientes curvos y barbas exoticamente rizadas. En el interior del templo, sus
guardianes llevan a cabo sangrientos ritos, arrojando cautivos a los calderos de metal
fundido entre las enloquecidas carcajadas de los Brujos Enanos del Caos reunidos. Sobre el
templo hay una estatua de Hashut. Las huecas entrafias de hierro de la estatua contienen un
horno alimentado con carbdn, cuyo calor hace que la estatua brille al rojo vivo y que
cualquiera que toque su superficie sufra graves quemaduras. El dios es la personificacion de
la ciudad, su deidad y su sefior, cuyo poder fluye a través de los Brujos Enanos del Caos, y
por el cual miles de esclavos son sacrificados en los hornos y en el fuego.

L0s Brujos €nanos oel Caos

Los Brujos Enanos del Caos, grandes sacerdotes de Hashut, gobiernan la Torre de
Zharr-Naggrund como amos y sefiores de los Enanos del Caos. Sus conocimientos son
profundos y antiguos; el estudio de la mecanica y la magia se combinan para producir
arcanas maquinas de poder y destruccion. Fueron los Brujos Enanos del Caos quienes
construyeron la ciudad en épocas pasadas, quienes esculpieron su forma en la obsidiana y
quienes levantaron las oscuras torres y construyeron las pesadas puertas. Son poco
numerosos; probablemente no hay mas que unos pocos centenares entre toda la raza de los
Enanos del Caos.

En el templo de Hashut, los Brujos Enanos del Caos se rednen en grandes conclaves
malignos para disefiar sus planes de dominacién del mundo. No hay ningun lider ni jerarquia
formal entre ellos, pero la voz mas fuerte corresponde a los mas viejos y mas poderosos,
pues los Enanos del Caos respetan la edad y la sabiduria como los demas Enanos. Todo
Brujo Enano del Caos controla una parte de la ciudad, con sus talleres y forjas, esclavos y
guerreros, como parte de su dominio personal.

Los Enanos del Caos son resistentes a la magia, como lo son todos los Enanos, pero
no son inmunes a sus efectos. A medida que los Brujos Enanos del Caos usan la magia, ésta
impregna gradualmente sus cuerpos, provocando cambios en ellos que son a la vez Unicos y
horribles. Después de muchos siglos de trabajo, un Brujo Enano del Caos empieza a
cambiar: el ritmo del cambio es lento, pero una vez empieza, su fin es irremediable.

Partiendo de sus pies, el Brujo Enano del Caos empieza a convertirse lentamente en
piedra. Al principio, sus piernas se vuelven grises y soélidas de forma que son incapaces de
moverse, y sus seguidores se ven obligados a trasladarle a todas partes, o deben construir
un aparato mecéanico para moverlo. A continuacion, la parte inferior de su cuerpo y torso se
convierten en piedra, haciéndole extraordinariamente resistente. Cuando sus brazos se han
convertido en piedra, el anciano Brujo pasa a depender por completo de sus seguidores para
emplear la magia, ya que todo lo que puede hacer es hablar y observar sus progresos.
Después de un tiempo todo su cuerpo se convierte en piedra y pasa a ser una estatua. Las
estatuas de los Brujos Enanos del Caos se alinean junto a las carreteras que hay alrededor
de la Torre de Zharr-Naggrund, formando filas y filas de piedras grises que vigilan
continuamente los accesos a la ciudad.

L0s Guerreros €nanos o¢l Caos

Existen relativamente pocos Enanos del Caos. La gran cantidad de esclavos que
trabajan constantemente en la Torre de Zharr-Naggrund y en la Llanura de Zharr los superan
enormemente en numero. Todos los Enanos del Caos pertenecen a uno de los Brujos
Enanos del Caos, son sus slbditos ademas de su estirpe, unidos por un nexo de sangre que



todos los Enanos del Caos consideran inquebrantable. Grupos de Enanos del Caos recorren
las Tierras Oscuras buscando cautivos para enviar a Zharr-Naggrund a trabajar en las minas
y forjas, o para sacrificar en el templo de Hashut.

La adquisicién de esclavos es muy importante para los Enanos del Caos, porque
dependen totalmente de ellos para mantener la ciudad y sus industrias en marcha. Los
destacamentos de Enanos del Caos pueden recorrer muchos cientos de kilometros para
atacar una fortificacion Orca o Goblin en las Montafas de las Lagrimas, y cuando conquistan
a una tribu se llevan tantos prisioneros como puedan de regreso a la ciudad. Cuanto mas
cautivos capturen, mas valiosa se considerara la expedicion. Todas las guerras de conquista
se llevan a cabo con la intencion de obtener esclavos; los Enanos del Caos no estan
interesados en extender mas sus territorios, ya que las Montafias de las Lagrimas y la
Llanura de Zharr contienen todas las riquezas que necesitan. Con frecuencia, ejércitos
enteros de Enanos del Caos marchan contra las tribus de Orcos y Goblins, subyugando a
una tribu tras otra, antes de volver a la Torre de Zharr-Naggrund cargados de esclavos.

Los Enanos del Caos también llevan a cabo incursiones hacia el Norte, atacando a
las feroces tribus de jinetes ndmadas de las tierras altas del Norte, pero se trata de
campafias poco frecuentes, ya que estas tribus suelen huir antes que luchar. Hacia el Oeste,
los Enanos del Caos han llegado como maximo a los verdes valles de Farside: la provincia
de Kislev que esta junto a la ladera Este de las Montafias del Fin del Mundo. Pequefios
grupos de Enanos del Caos han penetrado hasta las tierras cercanas al Paso de la Muerte,
donde se han encontrado con las numerosas tribus de Goblins que viven al oeste de las
Tierras Oscuras. Los Enanos del Caos comercian con esclavos con las tribus Goblin,
prefiriendo emplear a los Goblin como intermediarios antes que avanzar mas hacia el Viejo
Mundo. De esta forma, Enanos y Hombres del Viejo Mundo han sido capturados primero por
los Goblin y a continuacion vendidos a los Enanos del Caos, para acabar sus dias en los
pozos de la Llanura de Zharr o en los ardientes altares de Hashut.

2L0s Orcos Megros

Hace muchos afios, los Brujos Enanos del Caos trataron de criar su propia raza de
Orcos, una raza de esclavos que pudiera trabajar en las partes mas hostiles de su reino. Ya
disponian de miles de esclavos Orcos y Goblins, pero los Enanos del Caos solian
considerarlos indisciplinados e ineficaces, ya que muchas veces se peleaban entre ellos.
Usando su maligna magia y una cuidadosa seleccion, los Enanos del Caos crearon un nuevo
tipo de Orco: mas fuerte que un Orco ordinario, pero mas leal y no tan dispuesto a pelearse.
Asi fue como surgi6 la raza de los Orcos Negros.

El experimento funciond al principio, pero los Enanos del Caos pronto se dieron
cuenta que aunque sus creaciones eran mucho mas fuertes, eran demasiado independientes
para ser buenos esclavos. Los Orcos y los Goblins normales estaban discutiendo
continuamente y nunca tenian tiempo de conspirar contra sus amos. Sin embargo, los Orcos
Negros estaban demasiado bien organizados; sus frecuentes rebeliones armadas y su
capacidad para ponerse al mando de los demas Orcos y Goblins en ellas sorprendieron a los
Enanos del Caos. Después de estar al borde del desastre varias veces, en las que ejércitos
mandados por Orcos Negros destruyeron secciones de la Torre de Zharr-Naggrund, los
Enanos del Caos decidieron eliminarlos de la ciudad para siempre. Muchos Orcos Negros
escaparon hacia las Montafias de los Lamentos, donde sus descendientes viven adn en la
actualidad, mientras otros iniciaron un largo viaje hacia el Oeste hasta que finalmente
llegaron al Viejo Mundo. Los Enanos del Caos mataron a muchos Orcos Negros, pero
dejaron algunas tribus en libertad para que merodearan por las montafias de modo que
siempre pudieran reclutarlos como soldados para sus ejércitos, si era preciso.

L0os Hobgoblins

Durante el momento algido de la mayor y mas salvaje de las rebeliones de los Orcos
Negros, los Enanos del Caos fueron casi derrotados. Ampliamente superados en nimero por



sus antiguos esclavos, estaban siendo empujados hacia las partes superiores de la ciudad,
luchando por cada nivel, acercandose cada vez mas al Templo de Hashut. Al final, la ciudad
se salvo por la traicion de los Hobgoblins, quienes, habiéndose rebelado junto a los Orcos
Negros, cambiaron de bando una vez mas y atacaron a los Orcos rebeldes. Al hacerlo, los
Hobgoblins se ganaron la enemistad de las demas razas goblinoides que desde ese dia los
odian profundamente.

Los Hobgoblins disfrutan del favor de los Enanos del Caos y se preocupan poco de lo
gue las demas criaturas goblinoides puedan pensar de ellos. A diferencia de los demas
esclavos de los Enanos del Caos, no se les hace trabajar en los pozos o en los talleres, sino
gue son empleados como guerreros. Son una raza escurridiza, maligna, tan deshonesta y
cobarde al servicio de los Enanos del Caos como lo fue cuando luchaba junto con los Orcos
Negros. Las demas razas goblinoides les desprecian y los aniquilarian si no fuera por la
proteccion de que disfrutan entre los Enanos del Caos.

Los Hobgoblins tienen una apariencia inconfundible. Se parecen mucho a los
Goblins, pero son mas altos; a pesar de ello, no son tan fornidos como los Orcos. De hecho,
su apariencia general es delgada y furtiva, con grandes ojos y bocas burlonas llenas de
puntiagudos dientes. Montan en lobos gigantes y suelen usar arcos para disparar contra el
enemigo a distancia. Los Enanos del Caos utilizan mucho a los Hobgoblins en sus ejércitos,
pero no confian realmente en ellos. Los Enanos del Caos saben que los Hobgoblins son
odiados por las demas razas goblinoides, y que necesitan de la proteccion de los Enanos del
Caos para sobrevivir.

Historia O¢ [0s €nanos Oel Caos

Los Enanos del Caos descienden de los Enanos que viven en las Montafias del Fin
del Mundo y en el Viejo Mundo. A diferencia de sus primos lejanos, los Enanos del Caos
fueron mutados por la tierra que habitaban; sus instintos naturales se pervirtieron en una
burla siniestra de los tradicionales valores Enanos.

La historia de los Enanos del Caos se pierde en el tiempo y la desolacion de las
Tierras Oscuras que separan su Imperio del Viejo Mundo. Pocos han osado viajar por estas
tierras desoladas, aridas e inhOspitas. Los afortunados que han conseguido regresar han
podido narrar los horrores vividos.

Sdlo su implacable busqueda de esclavos, para que trabajen en las inmundas minas
esparcidas por la Llanura de Zharrduk, les obliga a mantener algin contacto con el mundo
exterior.

Fechas segun el Calendario Imperial

-4500: La Era de los Dioses Ancestrales. No existe registro escrito alguno sobre este
periodo, aunque las leyendas describen la gradual colonizacién de las Montafias del Fin del
Mundo por los Enanos.

-4300: Los Enanos mas aventureros inician la exploracion de las desoladas regiones
situadas al Norte de las Montafias del Fin del Mundo que ellos denominaron Zorn Uzkul
(Tierra del Gran Craneo) en la Llanura de Zharrduk.

-4000: Los Enanos de las Montafas del Fin del Mundo pierden el contacto con los
asentamientos Enanos en las Tierras Oscuras y Zorn Uzkul. Los Enanos del Oeste piensan
gue sus hermanos del Este han perecido destruidos por las hordas del Caos procedentes del
Norte.

-3500: Abandonados por sus dioses, los Enanos de las Tierras Oscuras empiezan a adorar al
maligno dios Hashut, Padre de la Oscuridad.



-2700: Las leyendas describen cémo la poderosa torre de Mingol Zharr-Naggrund (Ciudad
del Fuego y la Desolacién) fue construida con hierro oscuro y obsidiana negra por los Brujos
Enanos del Caos mas poderosos.

-2600: Esclavizacion de las tribus de Orcos y Goblins de las Tierras Oscuras y las Montafias
de los Lamentos.

-150: Creacion de los Orcos Negros a partir de experimentos realizados por los Brujos con
esclavos Orcos y Goblins.

-100: Los Orcos Negros resultan ser demasiado independientes y dificiles de controlar.
Después de liderar una revuelta que arrasa los niveles inferiores de Zharr-Naggrund, los
Orcos Negros son practicamente exterminados. Los Orcos Negros que logran escapar se
dirigen hacia las Montafias del Fin del Mundo y las Montafias de los Lamentos.

500: Descubrimiento de grandes riquezas en las tierras volcanicas de Gorgoth.

1000: Para abastecer la creciente demanda de esclavos, las flotas de los Enanos del Caos
cruzan el Rio de las Ruinas y el Mar del Terror para esclavizar a aquellos infortunados que
se cruzan en su camino. Construccion de un gran canal maritimo para comunicar las
Cataratas de la Muerte y el Mar del Caos, facilitando asi la salida de las flotas de los Enanos
del Caos hacia el Norte.

2493: Batalla por la tumba de Anurell. Una expedicién de esclavistas Enanos del Caos ataca
a un ejército de Altos Elfos al sur de la Llanura de los Huesos.

2520: Los Enanos del Caos lanzan una pequefia expedicion a la isla de Albién. Consiguen
las mismas victorias que derrotas.

2522: Archadn reune sus fuerzas y para ayudarse en los asedios consigue la ayuda de los
Enanos del Caos.



£ ¢jército oe [os €Enanos Oel Caos

Reglas €speciales oel €jército

e Firmeza. Las tropas con Firmeza (Enanos del Caos) huyen y persiguen 5d6-2cm en
vez de 5d6cm como es habitual en la infanteria.

e Animosidad. A principio de cada turno, toda tropa con Animosidad y que esté
compuesta por 5 0 mas miniaturas (y que no esté huyendo o trabada en cuerpo a
cuerpo) debe realizar un Chequeo de Animosidad. Dicho Chequeo se realiza de la
siguiente manera: lanza 1d6, y con un resultado de 2 a 6 no pasa nada. Con un
resultado de 1, la tropa estara sujeta a Animosidad, asi que lanza otra vez 1d6 para
saber qué ocurre con esa unidad:

o0 1: ¢Ke han dicho ké? Los de la otra unidad les han insultado. Si la unidad
tiene armas de proyectiles, intentaran disparar a otra unidad que tenga la
regla Animosidad (jjamas dispararian a unos Centauros Enanos del Caos!).
En este momento tienen 360 grados de vision, asi que puede disparar en
cualquier direccion, pero siempre hacia la unidad pielverde mas cercana (ojo,
ipuede ser amiga o enemigal). Si no tienen armas de proyectiles intentaran
cargar a una unidad que tenga Animosidad (es decir, cargar a otros
pielesverdes, jsean suyos o de los otros!) mas cercana, pivotando, midiendo,
etc, aunque si no hay ninguna unidad a distancia de carga simplemente hay
una Rifia.

0 2-5: Rifla. Uno de los chikoz ha pegado un pisoton a otro, asi que empiezan
a pelearse entre ellos. La unidad no puede hacer nada en este turno (ni
ningun personaje).

0 6: jAlla vamoz! La unidad efectiia un movimiento normal antes incluso de las
declaraciones de carga, para demostrar a los demas que son los mejores.
Dicho movimiento debe efectuarse hacia la unidad enemiga mas cercana,
pero como si fuera un movimiento normal (p.e. infanteria 10cm y si pasa por
terreno dificil pues a la mitad, etc.)

e Evita Animosidad. Los Orcos, Goblins y Hobgoblins tienen un gran respeto hacia
los Orcos Negros, asi que cualquier unidad a 15cm de una unidad amiga de Orcos
Negros puede repetir un Chequeo de Animosidad (recuerda que una tirada no se
puede repetir dos veces).

e Ignoran panico de los Goblins. Los Orcos ignoran el panico que cualquier unidad
de Goblins amiga pueda causarle (por huir, por ser aniquilada, etc.).

e Ignoran panico de los pielesverdes. Tanto los Orcos Negroz como los Enanos del
Caos ignoran cualquier chequeo de péanico provocado por una unidad amiga de
Orcos, Hobgoblins, Orcos Negroz o Goblins.

e Prescindibles. Los Hobgoblins son despreciados hasta por sus primos los Goblins.
Cualquier unidad amiga (salvo otros Hobgoblins) ignoran los chequeos de panico
provocados por Hobgoblins.



Armeria O¢ [0s €nanos oel Caos

Trabucos

El trabuco es un arma de fuego de corto alcance de efectos devastadores. Emplea
una carga de pélvora para disparar fragmentos de hierro afilado contra el enemigo, aunque
también puede disparar carbones al rojo vivo, postas, trozos de chatarra, huesos de
hobgoblin e incluso piedras si es necesario. El arma tiene una construcciéon muy robusta, por
lo que puede ser cargada con mucha mas pélvora y proyectiles que una simple arma de
fuego. Ademas, el disparo de los trabucos resulta en un efecto balistico completamente
diferente.

Cuando un regimiento de Enanos del Caos armados con trabucos dispara una
andanada, toda su zona frontal resulta saturada de afiladisimos fragmentos de metal
volantes que se extienden barriendo un amplio frente. Al ser abatida la primera fila de
guerreros enemigos, mas cantidad de metal cortante penetra en las filas posteriores,
causando pérdidas catastroficas a todos los regimientos enemigos lo bastante
desafortunados para estar delante. Los Trabucos poseen un alcance muy corto, ya que toda
la potencia del disparo se dispersa tras recorrer una distancia muy corta, pero dentro de ese
alcance, los efectos son mortiferos.

A efectos del juego, cuando declaras disparar con unos Trabucos, se genera una
“zona de fuego”, de ancho igual a la unidad de Enanos del Caos con trabucos y de largo
igual a 30cm. Todas las miniaturas en esa area se ven afectadas por el disparo (a no ser que
haya una obstruccion sélida como una pared, una muralla alta —no vale un seto de piedra—,
una colina o una casa). Tira 1d6 por cada miniatura dentro de esa “zona de fuego” (aunque
sea de forma parcial); con un 4+ la miniatura es alcanzada. Los personajes no se benefician
de la regla jCuidado Sefior!. Hay que tener en cuenta que la “zona de fuego” puede que
contenga alguna unidad amiga (se resuelve de forma igual, los trozos de metal ardiente no
distinguen amigos de enemigos).

Las miniaturas impactadas reciben un impacto de F3, F4 o F5, dependiendo de la
unidad de Enanos del Caos. Si dicha unidad tiene una fila, los impactos son de F3; si la
unidad tiene dos filas (de 4 miniaturas o mas) F4, y si la unidad tiene 3 o mas filas (de 4
miniaturas o mas) los impactos tienen F5. No se aplica Poder de Penetracién (ningin -1
adicional a la armadura).

Los Trabucos pueden mover y disparar.

Los Trabucos no pueden disparar si en la zona afectada hay alguna unidad enemiga
trabada en cuerpo a cuerpo con una unidad amiga

Si una unidad de Trabucos responde a una carga con Aguantar y Disparar,
dispararan en el primer momento, asi que cuenta las miniaturas enemigas que estén dentro
del alcance en el momento que se declara la carga (antes de mover). Si no hay ninguna,
cuenta una sola fila.



Las Unidades ocl €jército 0¢ €nanos del Caos

Enanos oel Caos

El origen exacto de los Enanos del Caos no se conoce a
ciencia cierta. En un pasado remoto, algunos Enanos se
desplazaron hacia el Norte, hacia la Tierra del Gran Craneo o Zorn
Ukzul, y a continuacion hacia el Sur a lo largo de las Montafias de
los Lamentos. Estos exploradores fueron sin duda los ancestros de
los Enanos del Caos. La gran influencia del Caos ha provocado
desde entonces terribles cambios en sus cuerpos y almas. Los
Enanos del Caos son criaturas malvadas y egocéntricas,
despreocupadas por las vidas de los demas seres; dirigen todos
sus esfuerzos a la construccion continua de su gran ciudad, la
Torre de Zharr- Naggrund Los ejércitos de los Enanos del Caos recorren las Tierras Oscuras,
y aun mas alla buscan continuamente esclavos para trabajar en su ciudad y en las minas que
bajo tierra la rodean.

Fisicamente, los Enanos del Caos se parecen a los demas Enanos, ya que todos los
Enanos son resistentes a la influencia de la magia y por ello el Caos no ha conseguido
deformarles tanto como a otras criaturas. Aparte de sus grandes colmillos, presentan pocas
de las mutaciones que produce el Caos. Algunos desarrollan una apariencia de toro, incluso
adquiriendo pezufias partidas y a veces, cuernos. Estas mutaciones se ven raramente entre
los Guerreros Enanos del Caos; son los Brujos Enanos del Caos los que son mas propensos
a mostrar los efectos de la magia.

A diferencia de los Enanos, los Enanos del Caos dominan perfectamente la magia.
Los Brujos Enanos del Caos gobiernan la torre de Zharr-Naggrund. Son los sefiores de su
raza, y dirigen el trabajo de los esclavos y las conquistas de los ejércitos. Los Brujos Enanos
del Caos también son los grandes sacerdotes del dios de los Enanos del Caos, Hashut, el
Padre de la Oscuridad, cuyo ardiente templo se encuentra en lo alto de la ciudad montafia.
La estatua de hierro de Hashut tiene la forma de un toro gigantesco que brilla al rojo vivo, a
causa del calor del horno situado en sus entrafias metalicas. Los Enanos del Caos sacrifican
prisioneros a su dios sumergiéndolos en calderos de hierro fundido o dejandolos caer al
interior de sus rugientes altos hornos.

La civilizacion de los Enanos del Caos se ha desarrollado aislada de las influencias y
sociedades del Viejo Mundo, y ha adquirido un caracter distintivo por si sola. Los Enanos del
Caos emplean armaduras construidas con placas metalicas unidas por alambres flexibles,
gue proporcionan una proteccion robusta pero flexible. Estas armaduras suelen pintarse de
rojo. Emplean cascos muy altos que sirven tanto para indicar su clase como para protegerse.
Dependiendo de su veterania, el casco del Enano del Caos tendra una forma caracteristica o
estard decorado de una forma determinada. Los Enanos del Caos mas importantes emplean
yelmos especialmente grandes y elaborados. Todos los Enanos tienen unas espesas barbas,
y los Enanos del Caos rizan las suyas con exéticos estilos. Esto les hace parecer mas
feroces y ademas sirve para atraer la atencion hacia sus largos y curvados colmillos.

M HA |HP |F R H I A L
Enano del Caos 8 4 3 3 4 1 2 1 9
Paladin Enano del Caos 8 4 3 3 4 1 2 2 9
Héroe Enano del Caos 8 6 4 4 4 2 3 3 10
Comandante Enano del Caos 8 7 4 4 5 3 4 4 10
Brujo Enano del Caos 8 4 3 3 4 2 2 1 9
Gran Brujo 8 4 3 4 5 3 2 1 10

Reglas Especiales: Firmeza, Ignoran el panico de los pielesverdes.




Gran Tauro

El Gran Tauro es un monstruo grande y terrorifico con el cuerpo de un inmenso toro
y las membranosas alas de un dragon. Estas criaturas se crian en grandes cuadras bajo el
Templo de Hashut, el dios toro de los Enanos del Caos. Los Enanos del Caos mas
poderosos montan a estos Grandes Tauros en batalla. La respiracion de la criatura arde con
tanta intensidad que todo su cuerpo esta cubierto de llamas y humo. Cuando se mueve por el
suelo, saltan chispas de sus pezufias y caen rayos a sus pies. Por la boca arroja fuego en
forma de grandes resoplidos, y de sus profundas fauces surgen espirales de humo negro.
Los Enanos del Caos creen que los Grandes Tauros fueron en su dia Enanos del Caos que
sufrieron mutaciones por el poder del Caos y se convirtieron en toros-horno vivientes, como
la propia estatua del dios Hashut. Con frecuencia, los Enanos del Caos denominan a los
Grandes Tauros Toros Rojos de Hashut.
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| Gran Tauro 15 [5 |0 |6

Reglas Especiales

Objetivo Grande: un Gran Tauro es un Objetivo Grande.

Volar: el Gran Tauro tiene alas que le permiten Volar.

Terror: el Gran Tauro causa Terror.

Piel Ardiente: La piel de los Grandes Tauros brilla al rojo vivo y esta rodeada de chispas. Su
duro pellejo puede detener los golpes de las armas como si fuera una armadura. El Gran
Tauro dispone de una tirada de salvacién por armadura de 4+. Ademas, son inmunes a
cualquier ataque basado en fuego (incluyendo hechizos del Saber del Fuego, Lanzallamas
Skaven, aliento de un dragén, etc.)

Aliento de Fuego: Los Grandes Tauros pueden soplar llamaradas sobre sus enemigos.
Emplea la plantilla en forma de lagrima, las miniaturas que sean impactadas totalmente (y las
parciales con un 4+) reciben un impacto de F3.

Lammasu

Los Lammasu tienen el cuerpo de un toro gigantesco, una cola fuerte con forma de
maza en su extremo, y una enorme y fea cabeza. Los Enanos del Caos creen que los
Lammasu son una rara mutacion de los Enanos del Caos, cuyos antepasados fueron en su
dia Enanos del Caos, pero que se han visto convertidos en estos grandes monstruos por los
poderes del Caos. El pasado de los Lammasu es evidente en su cabeza provista de
colmillos, su espesa barba rizada y su considerable inteligencia. Es una criatura con
propiedades magicas. No respira aire normal, sino la mismisima energia de la magia. Al
respirar, la criatura crea oscilantes nubes de hechiceria oscura, la cual se enreda alrededor
del Lammasu, rodeandolo de una energia protectora. Los Lammasu son las monturas
predilectas de los Brujos Enanos del Caos.

M HA |HP |F
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Reglas Especiales

Objetivo Grande: un Lammasu es un Objetivo Grande.

Volar: el Lammasu tiene unas alas que le permiten Volar.

Terror: una criatura tan fea causa Terror.

Respiracion Magica: la respiracion magica del Lammasu le proporciona a él y a su jinete
Resistencia a la Magia (2).




Centauros €nanos oel Caos

Los Centauros Enanos del Caos son criaturas que tienen la parte superior del torso
de un Enano del Caos y el cuerpo de un feroz toro. Hace muchos siglos, cuando los Enanos
del Caos fueron transformados por primera vez por el Caos, algunos de ellos fueron
transformados en Centauros Enanos del Caos. Desde entonces, los Centauros Enanos del
Caos han guardado la gran estatua de Hashut en el templo que hay en la parte superior de la
Torre de Zharr-Naggrund. Son tan inteligentes y astutos como los Enanos del Caos, y estan
totalmente entregados a la adoracién de Hashut, el Padre de la Oscuridad.

Los Brujos Enanos del Caos confian en ellos ciegamente, y suelen encargarles
misiones complicadas o peligrosas. Aungque son poco NUMerosos, son Mas poderosos que
los Enanos del Caos y mucho més veloces en combate. Aunque hay algunos individuos muy
poderosos entre ellos, no hay ningln brujo entre sus filas.

M HA |HP |F R H I A L
Centauro Enano del Caos 20 |4 3 4 4 1 3 2 9
Paladin Centauro Enano del Caos 20 |4 3 4 4 1 3 3 9
Héroe Centauro 20 |5 3 4 5 2 4 4 9
Comandante Centauro 20 |6 3 5 5 3 5 5 9

Reglas Especiales: Ignoran el panico de los pielesverdes, Medio Toros.

Medio Toros: los Centauros Enanos del Caos se consideran infanteria (y no caballeria) a
todos los efectos, salvo por que cada uno tiene una potencia de unidad de 2 y van en peana
de 25x50mm. Asi, no reciben el +1 a la tirada de salvacion por armadura por ser “caballeria”,
pero pueden combinar arma de mano y escudo para mejorar su tirada de salvacion por
armadura como la infanteria.

Hobgoblins

Los Hobgoblins son mas altos que los Goblins normales, aunque no tan fornidos
como los Orcos. De hecho, su apariencia general es delgada y furtiva, con grandes ojos y
bocas burlonas llenas de puntiagudos dientes. Los Enanos del Caos emplean a muchos
Hobgoblins en sus ejércitos, pero no confian realmente en ellos. Los Enanos del Caos saben
gue los Hobgoblins son odiados por las demas razas goblinoides, y que necesitan de la
proteccion de los Enanos del Caos para sobrevivir.

M HA |HP |F R H | A L
Hobgoblin 10 |3 3 3 3 1 2 1 6
Campeén Hobgoblin 10 |3 3 3 3 1 2 2 6
Héroe Hobgoblin 10 |5 3 4 4 2 3 3 7
Lobo 22 |3 0 3 3 1 3 1 3

Reglas Especiales: Animosidad, Prescindibles. Los Hobgoblins que montan en lobo son
Caballeria Ligera.

Nota: es importante saber que los Hobgoblins nunca se contabilizan en el nimero minimo de
unidades basicas que deben incluirse en tu ejército.




Hobgoblins E€scurridizos

Los Hobgoblins son una raza tan despiadadamente malvada y traicionera que es
dificil imaginar que exista una tribu de Hobgoblins cuya fama de atacar por la espalda y
traicionar destaque por encima de la habitual en su especie. Estos Hobgoblins existen; son
denominados Escurridizos y viven en los valles de las montafias de Gash Kadrak, al Este de
la ciudad de los Enanos del Caos, Zharr-Naggrund. Alli, en el legendario Valle de la Afliccion,
miles de esclavos sufren bajo los crueles latigos de sus capataces Hobgoblins.

En combate, los Escurridizos luchan con dos cuchillos curvos de grandes
dimensiones. Estas armas estan especialmente disefiadas para asesinar a sus victimas a
traicion. En las batallas, los Escurridizos envuelven el flanco de los regimientos enemigos
para asi poder atacar por la espalda a los guerreros adversarios. La linea frontal de la
formacién de Escurridizos mantiene al enemigo ocupado, mientras las tropas de las filas
posteriores se deslizan por los flancos para atacar al enemigo desde los flancos o su
espalda.

M HA |HP |F R H I A L
Hobgoblin 10 |3 3 3 3 1 2 1 6
Jefe Hobgoblin 10 |3 3 3 3 1 2 2 6

Reglas Especiales: Animosidad, Prescindibles, Ataques Envenenados, Escurridizos.
Escurridizos: las unidades que combaten contra Hobgoblins Escurridizos nunca les pueden
envolver el flanco. Ademas, cualquier unidad de Hobgoblins Escurridizos puede siempre
envolver flancos y retaguardia, incluso si han perdido el combate.

Goblins

La mayoria de esclavos capturados por los Enanos del Caos son Goblins. Una
enrome cantidad de Goblins (procedentes de las tribus que rodean el Imperio de los Enanos
del Caos) son esclavizados cada afio. Una vez capturados por los esclavistas Enanos del
Caos, tienen pocas esperanzas de escapar. Las tribus Goblins utilizaran Enanos y humanos
capturados como moneda de cambio para intentar conseguir su propia libertad.

Alistarse en algun destacamento o ejército de Enanos del Caos errando por las
Tierras Oscuras es la Unica forma de escapar del trabajo en la Llanura de Zharrduk. Los
Enanos del Caos utilizan a los Goblins para encontrar al ejército enemigo, y lanzan enormes
cantidades de pefias de Goblins hacia las lineas de batalla enemigas para fatigarlas y frenar
su ataque.

Los Goblins, como sus parientes raciales, los Orcos, varian de tamafio enormemente
entre si, aunque son habitualmente menores que los Orcos. Los Goblins tienen un aspecto
delgaducho y miserable, rematado por dos brazos pequefios y poco musculosos. Sus voces
son mucho mas agudas que las de los Orcos; son extremadamente ruidosos y alborotadores
en comparacién con los Orcos que hablan mucho mas lentamente y con mucha menos
frecuencia.

M HA |HP |F R H I A L
Goblin 10 |2 3 3 3 1 2 1 6
Jefe Goblin 10 |2 3 3 3 1 2 2 6

Reglas Especiales: Animosidad.




Orcos

El Imperio de los Enanos del Caos utiliza como esclavos y guerreros a los Orcos
reclutados o capturados de las tribus que moran en las Montafias de los Lamentos. Con una
fuerza bruta y una resistencia excepcional, los Orcos son ideales para trabajar en la llanura
de Zharrduk o combatir en los ejércitos de Enanos del Caos.

Los Orcos varian entre si en altura y apariencia fisica. Algunos no son tan altos como
los hombres, pero normalmente son mucho mas corpulentos: el mayor de los Orcos puede
sobrepasar perfectamente los dos metros de estatura. También son mucho méas robustos
gue los humanos, con amplios pechos, enormes hombros y largos brazos dotados de
poderosos musculos. Los Orcos tienen cabezas grandes, enormes mandibulas fuertes y muy
estrechas, tras las cuales se esconde un grueso craneo y no demasiado cerebro.

Pelear les divierte por encima de todo. No les importa morir en el campo de batalla,
mientras tengan la oportunidad de participar en una buena pelea. Cuando no estan en pie de
guerra, los Orcos dedican todo su tiempo en luchar unos contra otros. Al finalizar una
campafia, los Enanos del Caos desbandan rapidamente las unidades de Orcos para que
trabajen en los hornos y minas del reino.

M HA |HP |F R H | A L
Guerrero Orco 10 |3 3 3 4 1 2 1 7
Jefe Orco 10 |4 3 4 4 1 2 2 7

Reglas Especiales: Animosidad, Ignoran panico de los Goblins, Rebanadora.

Rebanadora: los Orcos no llevan armas de mano sino unas armas llamadas Rebanadora,
unos enormes cuchillos o hachas o0 mazas llenas de pinchos. Un Orco que lleve una sola
Rebanadora (no dos) recibe un bonificador de +1 a la Fuerza en el turno en que carga.

Orcos WMegroz

Hace muchos afios, los Brujos Enanos del Caos trataron de criar su propia raza de
Orcos, una raza de esclavos que pudiera trabajar en las profundidades de Zharr-Naggrund.
Los Orcos Negros serian esclavos superiores en fuerza y resistencia a Orcos y Goblins.

El experimento funcioné al principio, pero los Enanos del Caos se dieron cuenta que
aunque sus creaciones eran mas fuertes, eran demasiado independientes para ser buenos
esclavos. Después de frecuentes rebeliones de Orcos Negros, con su capacidad de ponerse
al mando de los demas Orcos y Goblins, que destruyeron secciones de Zharr-Naggrund, los
Enanos del Caos decidieron eliminarlos de la ciudad. Muchos Orcos Negros escaparon hacia
las Montafias de los Lamentos mientras que otros atravesaron las Tierras Oscuras hasta las
Montafias del Fin del Mundo. Los Enanos del Caos mataron a muchos Orcos Negros, pero
dejaron algunas tribus en libertad para que merodearan por las montafias de modo que
siempre pudieran reclutarlos como soldados para sus ejércitos, si era preciso.

Los Orcos Negros son de piel negra o de un verde muy oscuro. Son mas grandes
gue los Orcos, y creen ser los mejores guerreros entre las demas razas de Orcos y Goblins.
Se toman la guerra mucho mas seriamente que los demas Orcos. Van equipados con
mejores armaduras y utilizan armas de mas calidad. Prefieren combatir en formaciones
cerradas, donde su fuerza brutal y determinacion les convierte en unos enemigos temibles.

M HA |HP |F R H I A L
Orco Negro 10 |4 3 4 4 1 2 1 8
Jefe Orco Negro 10 |5 3 5 4 1 2 2 8

Reglas Especiales: Evitan animosidad, Ignoran panico de los pielesverdes, Rebanadora.




Lanzavirotes Hobgoblin

Los Lanzavirotes, o lanzador de dardos, son ballestas de gran tamafio que disparan
proyectiles del tamafio de una lanza. Son armas tan grandes que deben estar montadas
sobre su propio afuste, que esta frecuentemente equipado con ruedas para que sea mas facil
pivotar el arma. Normalmente es necesaria una dotacion de dos 0 mas miembros para poder
tirar hacia atras de los poderosos brazos de torsion del arma y colocar en posicién de disparo
el siguiente virote. A pesar de todo, los lanzavirotes no son en absoluto maquinas tan
grandes y pesadas de transportar como un Cafién.

El Lanzavirotes Hobgoblin estd formado por un Lanzavirotes y dos Hobgoblins de
dotacion.

M HA |HP |F I A L

w|N (O

H
3 - - -
1 2 1 6

Lanzavirotes - - - 6
Hobgoblin 10 |3 3 3

Reglas Especiales: Lanzavirotes (consulta el manual de Warhammer), Prescindibles.

Lanzacohetes de¢ Wuerte

El Lanzacohetes de Muerte es una diabdlica invencién de los Brujos Enanos del
Caos. Se compone de un cohete tubular propulsado por un propelente quimico sintetizado a
partir de las abundantes materias primas de la Llanura de Zharrduk. El propelente quimico es
altamente inestable y extremadamente téxico, y los esclavos que trabajan en las factorias de
cohetes de Zharrduk raramente duran mucho. Los vapores venenosos y los mortales
productos quimicos inevitablemente matan a aquellos que no son lo suficientemente
afortunados para morir en una de las explosiones que tienen lugar regularmente.

Aunque los Enanos del Caos han construido y lanzado algunos cohetes
extremadamente grandes, los mayores éxitos los han logrado con la pequefia arma de
combate conocida como Lanzacohetes de Muerte. El proyectil disparado por esta arma mide
aproximadamente dos metros de largo y esta completamente cargado de propelente.
Contiene una pequefia carga explosiva en su punta y su vuelo se estabiliza con alerones
traseros.

Pese a lo ambicioso de los experimentos de los Enanos del Caos, sus cohetes no
han demostrado ser demasiado fiables. Un cohete especialmente grande, tan grande como
una torre y que se conoce por Martillo de Hashut, se desvio desastrosamente de rumbo y
casi alcanzo6 Zharr-Naggrund, aunque finalmente cay6 sobre un campamento Goblin,
creando un crater en medio de la Llanura de Zharrduk, de cientos de metros de diametro.
Afortunadamente, aunque en esta ocasion no se produjeron dafios graves —con la excepcion
de los sufridos por los Goblins— los Brujos Enanos del Caos decidieron sabiamente que era
mejor relegar sus experimentos al distante y casi deshabitado Desierto de los Aullidos del
Sur.

El cohete que dispara el Lanzacohetes de Muerte contiene una potente carga
explosiva, pero a causa de su naturaleza impredecible, ésta no siempre explota en el punto
donde cae el cohete. A veces el cohete se estrella contra el suelo y simplemente queda
enterrado sin hacer explosion. En otras ocasiones, el cohete puede tocar el suelo y empezar
a girar frenéticamente antes que el propelente prenda una vez mas, lanzando el cohete en
una nueva direccion. Un cohete fuera de control puede, por tanto, ir saltando y cruzando el
campo de batalla aleatoriamente, cambiando de direccién varias veces antes de estallar.

M HA |HP |F R H I A L
Lanzacohetes de Muerte - - - - 7 3 - - i
Enano del Caos 8 4 3 3 4 1 2 1 9

Reglas Especiales: la dotacién tiene Firmeza y Ignora el panico de los pielesverdes.




Como disparar el Lanzacohetes de Muerte

El Lanzacohetes de Muerte se rige por las mismas reglas que la Catapulta, salvo que
tiene un alcance maximo de 120cm.

Si en la tirada del dado de artilleria sale
“problemas”, lanza el dado de dispersion: si sale una
flecha el propio lanzacohetes ha tenido Problemas.
Sin embargo, si en el dado de artilleria hay
Problemas y en el dado de dispersion un Punto de
Mira, el cohete no ha explotado sino que al llegar al
suelo ha girado sobre si mismo y ha salido en otra
direccion. La direccion viene dada por la pequefa
flecha del punto de mira. Mueve en esa direccion la
plantilla, una distancia de 10d6 centimetros; eso dara
el lugar de la explosion (no ha explotado en el lugar
de la caida original).

PROBLEMAS
Tira 1d6:
1: El Lanzacohetes de Muerte
explota y se considera baja.
2-3: El mecanismo falla y Ila
dotacion debe estar este turno y el
siguiente reparando la maquina. No
puede disparar ni este turno ni el
siguiente.
4-6: El disparo no ha tenido efecto
alguno.

Canon €stremecedor

El Cafidén Estremecedor es una formidable arma de destruccién y una de las mas
mortiferas del arsenal de los Enanos del Caos. Dispara pesados proyectiles cargados de
potentes explosivos. Tras el choque contra el suelo, el proyectil se entierra profundamente y
explota, provocando devastadoras ondas de choque. Ademas de destruir el objetivo, las
ondas de choque son tan potentes que pueden derribar a las miniaturas proximas. Las tropas
proximas al area de impacto quedan demasiado aturdidas por el impacto para poder luchar, o
incluso para poder moverse. Todo lo que pueden hacer es permanecer en el suelo, confusas
y aturdidas hasta que recuperen la orientacion.

M HA |HP |F R H I A L
Cafnén Estremecedor - - - - 7 3 - - -
Enano del Caos 8 4 3 3 4 1 2 1 9

Reglas Especiales: la dotacién es Inmune al panico de los pielesverdes y tiene Firmeza.
Como disparar el Caién Estremecedor

El Cafién Estremecedor se rige por las mismas reglas que la Catapulta, salvo que
tiene un alcance entre 30 y 120cm.

Ademas, una vez realizado el impacto, toda unidad que tenga alguna miniatura a
como mucho 5d6 centimetros del punto del impacto no podra disparar armas de proyectiles
en el siguiente turno (las maquinas de guerra deberan obtener 4+ para poder disparar), vy,
ademas, veran su capacidad de movimiento (no de vuelo) reducido a la mitad.

En caso de que salga Problemas usa la misma tabla que hay arriba.




La Armeria Wegra

Objetos Mdgicos

Armas Mdgicas
e Espada Veloz (30 puntos). Arma magica. +1 a la tirada para impactar.
o Espada de Batalla (25 puntos). Arma magica. +1 ataque.
e Espada del Poder (20 puntos). Arma magica. +1 a la Fuerza.
e Mordisco de Acero (10 puntos). Arma magica. +1 a la tirada de salvacion por

armadura.

Martillo Negro de Hashut (45 puntos). Arma magica. +2 a la Fuerza. Los objetivos
inflamables mueren automaticamente si sufren al menos una herida.

Espada de Obsidiana (70 puntos). Anula tirada de salvacion por armadura.
Ademas, si el personaje recibe alguna herida y no es salvada, cualquier tipo de
armadura es eliminada (incluso si es magica).

Oscura Maza de la Muerte (100 puntos). Un solo uso. Una vez por batalla, el
portador puede decidir cambiar sus ataques por este ataque especial. Ese ataque
especial hace que todas las miniaturas en contacto peana con peana con el portador
(o su montura; pero ésta no recibe los efectos) reciban 1d3 heridas sin posibilidad de
tirada de salvacién por armadura.

Armaduras Mdgicas

Escudo Encantado (10 puntos). Tirada de salvacion por armadura de 5+. Puede
combinarse con otras armaduras (pero no escudos).

Armadura de Gazrakh (30 puntos). Proporciona a su portador una tirada de
salvacion por armadura de 1+ que no puede ser mejorada.

Armadura de Lava (45 puntos). Proporciona una tirada de salvacion por armadura
de 4+ y una tirada de salvacién especial de 5+. Ademas, el portador (y su montura)
son inmunes a los ataques y hechizos basados en el fuego.

Talismanes

Talisman de Proteccién (15 puntos). Tirada de salvacién especial de 6+.

Talisman de Obsidiana (100 puntos). Ningun hechizo afecta al portador del
Talisman (el hechizo NO es dispersado, simplemente se ignora cualquier efecto que
tenga sobre él, asi que si afectaba a alguien mas —p.e. su montura— seguira
afectando). El portador no puede lanzar hechizos. Ademas, cualquier hechicero en
contacto peana con peana con el portador no puede lanzar ningun hechizo.

Objetos Arcanos

Pergamino de Dispersion (25 puntos). Un solo uso. Dispersa un hechizo
automaticamente.

Piedra de Energia (25 puntos). Un solo uso. +2 dados de energia al lanzar un
hechizo.

Baculo del Hechicero (50 puntos). El portador tiene un +1 a todos los intentos de
dispersar algun hechizo.

Cédliz de la Oscuridad (50 puntos). Al inicio de cada fase de magia, tira 1d3. Puedes
retirar esa cantidad de dados de la reserva de cada jugador (es decir, si es el turno
del oponente y sacas un “3", puedes hacer desaparecer 3 dados de magia del
enemigo y 3 de tus dados de dispersién, y viceversa).



Objetos Hechizados

e Gema Negra de Gnar (35 puntos). Un solo uso. Puede activarse al inicio de la fase
de combate de cualquier jugador, después de lanzar y aceptar los desafios. El
portador y una miniatura en contacto peana con peana con él (a eleccién del
portador de la gema) no podran atacar ni ser atacados durante esta fase. El combate
se resuelve de la forma habitual. Las monturas de las miniaturas afectadas tampoco
podran atacar.

Estandartes Mdgicos

e Estandarte de Guerra (25 puntos). +1 a la resolucion del combate.

e Estandarte de la Esclavitud (50 puntos). Las unidades de Orcos, Goblins y
Hobgoblins situadas a 30cm o menos del portador del estandarte pueden repetir
cualquier chequeo de psicologia no superado.



Objetos Wdagicos adicionales

[Nota: los siguientes objetos NO SON OFICIALES, pero estan equilibrados, asi que tu
oponente no deberia tener ningln problema en aceptarlos, pero soélo si él acepta podras
usarlos]

[Gracias a Francisco Javier Gomez Rodriguez]

Capacidades especiales

Piel de Piedra: Los brujos Enanos del Caos pueden cambiar su opcion de +35 puntos para
conseguir ser hechiceros de nivel 2, por la opcién +35 puntos PIEL de PIEDRA. Esto
consiste en +1 al atributo de resistencia y una tirada de salvaciéon de 5+. Los brujos pueden
seguir lanzando hechizos aunque tengan Piel de Piedra.

Objetos Arcanos

Caldero de Lava. 50 puntos. Proporciona al bando del hechicero un dado extra de energia y
otro dado extra para la dispersién.

Incensario Ardiente. 30 puntos. Guarda un dado de la presente fase de magia para la
siguiente fase de magia.

Fetiche Hobgoblin de la Distraccién. 35 puntos. Cualquier intento de cualquier hechicero
enemigo tiene un -1 a sus tiradas para intentar lanzar hechizos.

Piedra Volcéanica de Poder. 15 puntos. Cuando se usa la piedra, ésta proporciona un dado
extra de energia. Puede superar el nUmero de dados permitidos por el nivel del usuario al
combinarlo con esta Piedra. Un solo uso.

Objetos Hechizados

Anillo del Fuego Infernal. 80 puntos. Objeto portahechizos, nivel de energia 4. El usuario
puede lanzar un poderoso sortilegio a 45 cms. Sobre una unidad enemiga. La unidad sufre
2D6 impactos de F3 sin tirada de salvacion por armadura. El poderoso hechizo que posee se
agota con un resultado de 1 o0 2, en un D6, que se ha de tirar después de cada uso.

Gorro del Lider Parayes. 25 puntos: Solo Hobgoblins. Objeto portahechizos, nivel de
energia 3. Harto de que sus tropas huyeran y fuesen unas inutiles, el Gran Brujo Kar-
Sherifor, cre6 un Gorro que diese otra oportunidad a sus esclavos. El Gorro crea una imagen
de lo que les pasara a los hobgoblin que huya de su puesto. A efectos de juego, permite al
personaje hobgoblin que lo porte reagrupar automaticamente a una unidad hobgoblin que se
encuentre a 15 cm. o menos.

Amuleto de Fuego Magico. (20 ptos). Objeto portahechizos, nivel de energia 1, un solo uso.
Este amuleto proporciona conocimiento y poder al brujo que lo invoca, proporcionando +1 a
los resultados de todos los dados de energia de los siguientes hechizos de esta fase y sélo
del propietario. Evidentemente con ello no puede obtener ninguna Disfuncion. Cualquier “6”
se queda como “6” (no sube a 7).

Armaduras MWdgicas
Casco del Dios Tauro. 30 puntos. El portador suma +1 a su atributo de Ataques.

Armadura de Lammasu. 50 puntos. Sélo personajes a pie. Esta armadura de cuero ligero
cuenta como armadura ligera (salvacién de 6+). El personaje y la unidad en la que est4, se
ve envuelto de una serie de destellos igneos que estorban a los enemigos y proporcionan
cierto grado de proteccién. A efectos de juego, cualquier tirada para impactar al portador o a
la unidad donde esté (ya sea de proyectiles o de cuerpo a cuerpo) recibe un penalizador de -



1. Los hechiceros pueden llevar este armadura y seguir lanzando hechizos, a causa de su
vinculo con la esencia del Lammasu.

Estandartes YNagicos

Estandarte de la Llama. 50 puntos. Todos los enemigos en contacto peana con peana con
la unidad que porta este estandarte, recibiran un impacto de F3 con -1 a la salvacion, al
inicio de la Fase de Magia del Jugador Enano del Caos. Estos impactos se consideran
magicos.

Estandarte de las Colinas Rojas. 40 puntos. Todos los proyectiles de F4 o menos deberan
repetir sus tiradas superadas para herir a las miniaturas de la unidad. Por contra, el atributo
de movimiento se vera reducido en 2 cm. a causa del poderoso hechizo que petrifica la piel.



La Magia O¢ 3harrAMaggrund

NOTA IMPORTANTE: Este saber de magia no es oficial, es una adaptacién
del saber de magia de los Enanos del Caos de la anterior ediciéon. Soélo
puedes usarlo con consentimiento de tu oponente. Aln asi, creemos que
esta bastante equilibrado (he recortado los hechizos originales).

Los Grandes Brujos y los Brujos Enanos del Caos pueden usar este saber de magia. Hay 6
hechizos:

1. Llamas de Azgorh (Dificultad 4+). El brujo exhala arremolinados torrentes de fuego
magico por la boca. En la siguiente fase de disparo, el Mago puede lanzar llamas por
la boca; usa la plantilla de lagrima, las miniaturas completamente cubiertas son
impactadas y las parciales con un 4+ en 1d6. Las miniaturas impactadas reciben un
impacto de F3 con un -1 a la tirada de salvacién por armadura.

2. Charco de Magma (Dificultad 5+). Se puede lanzar sobre el propio Brujo, pero solo
si va a pie. Puede lanzarse incluso si el Brujo esta en combate cuerpo a cuerpo. El
Brujo se transforma en lava fundida que se filtra en el suelo. Tras ello, el Brujo
reaparece en otro punto del campo de batalla (situado como mucho a 30cm, y a un
punto al que pudiera mover de forma normal, no vale p.e. encima de un acantilado al
gue sOlo tienen acceso las miniaturas voladoras) recobrando lentamente su forma
gradualmente y solidificandose. Este hechizo no puede lanzarse si el Brujo no esta
encima de tierra firme (p.e. si esta atravesando un rio) ni puede tener como destino
un lugar que no sea tierra firme y no puede lanzarse para trabarse en cuerpo a
cuerpo.

3. Pellejo Llameante (Dificultad 7+). El Brujo puede lanzar este hechizo sobre si
mismo o sobre una miniatura individual de infanteria (o un Centauro) situado a 15cm
o0 menos de él. Su piel empieza a brillar y chisporrotear al rojo vivo. Dicha miniatura
(o el propio brujo) recibe una tirada de salvacion especial de 4+. Ademas, cualquier
miniatura que atague a quien tenga el Pellejo Llameante recibe un impacto de
Fuerza 3. Este hechizo se mantiene en juego hasta que sea dispersado, o el brujo
intente lanzar otro hechizo o muera.

4. Nube de Ceniza (Dificultad 8+). El brujo invoca una nube de ardiente ceniza
volcénica que aparece sobre el enemigo; la ceniza escuece los ojos de los miembros
de la unidad enemiga y causa toses y ahogo. El hechizo puede lanzarse sobre
cualquier unidad enemiga que esté a 45cm o menos del Brujo y que no esté trabada
en Cuerpo a Cuerpo. Dicha unidad ve reducido a la mitad sus atributos de M, HA,
HP, | y A. Esto dura hasta la siguiente fase de magia. No tiene ningin efecto en
demonios ni en no muertos.

5. Tormenta de Lava (Dificultad 9+). Con un gesto del brazo del Brujo, el aire se llena
de bolas de lava fundida que vuelan hasta impactar en el enemigo. Se trata de un
proyectil magico que causa 1d6 impactos de F4 que anulan tiradas de salvacion por
armadura y ademas cuentan como un ataque de fuego.

6. Erupcién (Dificultad 12+). El Brujo entona palabras de energia y golpea con su
baculo en el suelo. Puede oirse un leve crujido y entonces la tierra estalla,
esparciendo lava fundida y nubes de ceniza ardiente. El Brujo designa un punto del
tablero que pueda ver, a 45cm o menos. Si el hechizo tiene éxito, coloca la plantilla
circular pequefia centrada en dicho punto. Todas las miniaturas debajo de la plantilla
(aunque sea de forma parcial) son afectadas. Cada miniatura puede hacer un
chequeo de Iniciativa (tira 1d6; si es superior a su Iniciativa ha fallado; un 6 siempre
es fallo y un 1 siempre es éxito); si lo falla, es vaporizado al instante por la lava
fundida. Las maquinas de guerra y los carros son automaticamente destruidos por el
fuego.



Lista oficial d¢ (0os €nanos oel Caos

Cémo organizar un ejército O¢ €nanos oel Caos

El propésito de las listas de ejército es permitir a los jugadores con ejércitos muy
diferentes poder librar batallas equilibradas y hacer que la organizacién de sus ejércitos sea
lo mas facil y equilibrada posible. La lista de ejército asigna a cada miniatura individual un
valor en puntos que representa sus capacidades sobre la mesa de juego. Cuanto mas alto
sea el valor en puntos de una miniatura, mejor sera en una 0 mas caracteristicas: sera mas
fuerte, mas resistente, mas rapida, mejor lider, etc. El valor total de un ejército es
simplemente la suma del valor en puntos de todas sus miniaturas.

Ademas de indicar el coste en puntos de cada miniatura, la lista también divide el
ejército en sus unidades constituyentes. La lista describe las armas y el equipo opcional con
gue pueden equiparse las tropas y, a veces, restringe el nimero de las unidades mas
poderosas que pueden incluirse en el ejército. Seria estlpido pensar que un ejército puede
estar compuesto exclusivamente de cafiones atronadores. El juego resultaria frustrante y
desequilibrado (ademas de una pérdida de tiempo). Las listas de ejército ayudan a asegurar
gue eso no ocurra.

Como dcebe usarse [a lista de ejército

Las listas de ejército sirven para que dos jugadores escojan ejércitos de igual valor
en puntos para jugar una batalla, tal y como se describe en el reglamento de Warhammer. La
siguiente lista se ha confeccionado con este proposito en mente.

La lista también puede utilizarse cuando juegues escenarios especificos, tanto si son
los descritos en el reglamento de Warhammer como cualesquiera otros, incluidos los creados
por los propios jugadores. En este caso, la lista proporciona un marco que los jugadores
pueden adaptar segun lo requiera la situacidon. Podria darse el caso, por ejemplo, de
considerar necesario aumentar o reducir el nimero de personajes o unidades permitidas; o
de eliminar o restringir opciones de la lista basica, como objetos magicos o monstruos. Si
consultas la seccién Escenarios del Reglamento de Warhammer (paginas 196-213),
encontraras algunos ejemplos de este tipo.

ZLa lista d¢ ejército

La lista de ejército se divide en cuatro secciones:

e PERSONAJES. Los personajes representan a los individuos mas notables, capaces
y cualificados de tu ejército; en suma, lideres extraordinarios, como Grandes
Hechiceros o poderosos Centauros. Son una parte vital y potente de tu ejército.

e UNIDADES BASICAS. Son los tipos de guerreros mas comunes. Componen el
grueso del ejército y son las que llevan el peso de los combates.

e UNIDADES ESPECIALES. Son los mejores guerreros dentro de cada ejército.
Puedes incluirlas en tu ejército, pero en niumero limitado.

¢ UNIDADES SINGULARES. Se denominan asi porque son escasas en numero
comparadas con las tropas basicas. Representan a tropas, criaturas y maquinas de
guerra especiales.

Cémo elegir el gjército

Normalmente, los jugadores suelen ponerse de acuerdo para organizar ejércitos con
el mismo valor en puntos. La mayoria de ellos estiman que lo mas adecuado para una batalla
gue dure toda una tarde son 2.000 puntos. Independientemente del valor en puntos con que
juegues, sera el valor maximo de que dispondras para organizar tu ejército. Seguramente, no
utilizaras todos los puntos a la hora de jugar, pues es bastante dificil que los puntos de tu



ejército coincidan exactamente con el valor pactado. La mayoria de ejércitos de 2.000 puntos
tendran entre 1.998 y 2.000 puntos, pero seguiran considerandose ejércitos de 2.000 puntos
a todos los efectos.

Eleccién de personajes
Los personajes se dividen en dos categorias principales: los comandantes (los

personajes mas poderosos) y los héroes (el resto). El limite de personajes establecido para
un ejército se indica en la siguiente tabla:

Valor puntos ejército N° méximo personajes N° méax. Comandantes
<2.000 3 0
2.000 — 2.999 4 1
3.000 — 3.999 6 2
+1.000 Méx. +2 Méx. +1

Importante: El nimero de personajes es el nimero total de personajes, incluidos los
comandantes. Por ejemplo, un ejército mercenario de 2.500 puntos puede tener un maximo
de 4 personajes en total, de los cuales uno puede ser comandante (por ejemplo, 1
comandante + 3 héroes).

De todas formas, el ejército no tiene por qué incluir el maximo de personajes permitido,
puede llevar menos o incluso el minimo de uno (General). De igual modo, un ejército no tiene
gue incluir obligatoriamente comandantes; si lo prefieres, puedes incluir sélo héroes.

Al comienzo de la batalla, decide cudl de tus personajes sera el General y hazselo saber a tu
adversario. El General de tu ejército siempre debe ser el personaje con el atributo de
Liderazgo mas alto. Sin embargo, como sélo puede haber un General por ejército, si tienes
dos o més personajes con el mismo atributo de Liderazgo, puedes elegir cual de ellos sera el
General.

Monstruos montados. A veces se permite a los personajes montar a lomos de un monstruo
(p.e. Lammasu). Cada personaje debe ir en su propio monstruo, jno puedes subirlos a todos
en el mismo!

Objetos magicos. Los personajes pueden escoger objetos magicos de la lista de objetos
magicos comunes del reglamento de Warhammer, o bien los objetos magicos de la armeria
de Enanos del Caos. Hay que tener en cuenta que sélo pueden utilizar objetos magicos de
ese tipo. Los comandantes pueden equiparse con objetos magicos por un valor maximo total
de 100 puntos. El resto de personajes puede llevar objetos magicos hasta un maximo total de
50 puntos. Los personajes especiales y los lideres de regimientos de renombre especiales
poseen sus propios objetos magicos (si tienen alguno), por lo que NO pueden recibir nuevos
objetos magicos ni equipo normal. Estos objetos especificos tampoco pueden ser
transferidos a ningln otro personaje. Solo las unidades que asi lo indica pueden llevar
estandarte magico.

Eleccion de tropas
Las tropas estan divididas en unidades basicas, especiales y singulares. EI nUmero
de unidades de cada tipo que puedes incluir en tu ejército depende de su valor en puntos, tal

y como se indica en la siguiente tabla:

Valor puntos ejército  Unidades Basicas  Unidades speciales 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 Max. +1 (+0)-(+1) (+0)-(+1)

Por ejemplo, en un ejército de 2.000 puntos debes incluir un minimo de 3 unidades
basicas, un maximo de 4 unidades especiales y un maximo de 2 unidades singulares.

Ademas, algunas unidades estan restringidas en su nimero maximo (por ejemplo de 0 a 1).



Comandantes

Comandante Enano del Caos 120 puntos
M HA |HP |F R H I A L
| Comandante Enano del Caos 8 7 4 4 5 3 4 4 10
Equipo: arma de mano.
Opciones:
e Puede equiparse con arma a dos manos (+6 puntos), o arma de mano adicional (+6
puntos).
e Puede llevar armadura ligera (+3 puntos) o pesada (+6 puntos), y escudo (+3
puntos).

e Puede ir montado en un Gran Tauro por +230 puntos.

e Puede elegir objetos magicos por un valor total maximo de 100 puntos.
Reglas especiales: Firmeza, Ignora el panico de los pielesverdes. El Gran Tauro es Objetivo
Grande, puede Volar, causa Terror y tiene Piel Ardiente y Aliento de Fuego.

Gran Brujo 190 puntos
M [HA |[HP |[F [R [H I A [L
| Gran Brujo 8 |4 [3 [4 |5 [3 |2 |1 |10

Equipo: arma de mano.
Magia: un Gran Brujo es un mago de nivel 3 que puede convertirse en uno de nivel 4 por +35
puntos. Puede usar el Saber del Fuego, de Metal, de Sombras y de Muerte. Si tu oponente
esta de acuerdo, puede usar el Saber de los Enanos del Caos.
Opciones:

e Puede montar en un Lammasu por +200 puntos.

e Puede elegir objetos magicos por un valor total maximo de 100 puntos.
Reglas Especiales: Firmeza, Ignora el panico de los pielesverdes. El Lammasu es Objetivo
Grande, puede Volar, causa Terror y tiene Respiracion Méagica.

0-1 Comandante Centauro Enano del Caos 120 puntos
M HA |HP |F R H I A L
| Comandante Centauro 20 |6 3 5 5 3 5 5 9
Equipo: arma de mano.
Opciones:
e Puede equiparse con arma a dos manos (+6 puntos), o arma de mano adicional (+6
puntos).
e Puede llevar armadura ligera (+3 puntos) o pesada (+6 puntos), y escudo (+3
puntos).

e Puede elegir objetos magicos por un valor total maximo de 100 puntos.
Reglas especiales: Ignora el panico de los pielesverdes, Medio Toros.



Héroes

Héroe Enano del Caos 60 puntos
M HA |HP |F R H I A L
| Héroe Enano del Caos 8 6 4 4 4 2 3 3 10
Equipo: arma de mano.
Opciones:
e Puede equiparse con arma a dos manos (+4 puntos), o arma de mano adicional (+4
puntos).
e Puede llevar armadura ligera (+2 puntos) o pesada (+4 puntos), y escudo (+2
puntos).

e Un Héroe Enano del Caos en todo el ejército puede ser transformado en
Portaestandarte de Batalla por +25 puntos. El Portaestandarte no puede escoger
arma a dos manos o arma de mano adicional. Si lleva un estandarte magico no
puede llevar ningln otro objeto magico.

e Puede elegir objetos magicos por un valor total maximo de 50 puntos.

Reglas especiales: Firmeza, Ignora el panico de los pielesverdes.

Brujo 65 puntos
M [HA [HP [F [R [H ]I A L
| Brujo 8 [4 [3 |3 J4 [2 J2 |1 J10

Equipo: arma de mano.
Magia: un Brujo es un mago de nivel 1 que puede convertirse en uno de nivel 2 por +35
puntos. Puede usar el Saber del Fuego, de Metal, de Sombras y de Muerte. Si tu oponente
esta de acuerdo, puede usar el Saber de los Enanos del Caos.
Opciones:

e Puede elegir objetos magicos por un valor total maximo de 50 puntos.
Reglas Especiales: Firmeza, Ignora el panico de los pielesverdes.

Héroe Centauro Enano del Caos 100 puntos
M HA |HP |F R H I A L
[ Héroe Centauro 20 |5 [3 |4 |5 [2 |4 |4 Jo9
Equipo: arma de mano.
Opciones:
e Puede equiparse con arma a dos manos (+4 puntos), o arma de mano adicional (+4
puntos).
e Puede llevar armadura ligera (+2 puntos) o pesada (+4 puntos), y escudo (+2
puntos).

e Puede elegir objetos magicos por un valor total maximo de 50 puntos.
Reglas especiales: Ignora el panico de los pielesverdes, Medio Toros.

Héroe Hobgoblin 40 puntos
M HA |HP |F R H I A L
Héroe Hobgoblin 10 |5 3 4 4 2 3 3 7
Lobo Gigante 22 |3 0 3 3 1 3 1 3
Equipo: arma de mano.
Opciones:
e Puede equiparse con arma a dos manos (+4 puntos), o arma de mano adicional (+4
puntos).
e Puede llevar armadura ligera (+2 puntos) o pesada (+4 puntos), y escudo (+2
puntos).

e Puede montar en un Lobo por +12 puntos.
e Puede elegir objetos magicos por un valor total maximo de 50 puntos.
Reglas especiales: Prescindible.



Unidades Bdsicas

(Los Hobgoblins —solos o en lobo— no se contabilizan para el minimo de unidades basicas)

Guerreros Enanos del Caos

M HA |HP |F R H | A L
Guerrero Enano del Caos 8 4 3 3 4 1 2 1 9
Campeodn Enano del Caos 8 4 3 3 4 1 2 2 9

Puntos: 9 puntos por miniatura.
Tamafio de la unidad: 10+
Armas y equipo: arma de mano, armadura pesada y escudo.
Opciones:
e Pueden equiparse con hacha de batalla (+2 puntos por miniatura).
e Puedes transformar a un Guerrero Enano del Caos en Musico (+5 puntos), Campeon
(+10 puntos) o Portaestandarte (+10 puntos).
¢ Una unidad en todo el ejército puede llevar un estandarte magico de hasta 50 pts.
Reglas Especiales: Firmeza, Ignoran el panico de los pielesverdes.

Trabuqueros Enanos del Caos

M HA |HP |F R H ] A L
Trabuqguero Enano del Caos 8 4 3 3 4 1 2 1 9
Campebdn Trabuquero Enano del Caos |8 4 3 3 4 1 2 2 9

Puntos: 12 puntos por miniatura.
Tamafio de la unidad: 10+
Armas y equipo: arma de mano, armadura pesada y trabuco.
Opciones:
e Puedes transformar a un Trabuquero Enano del Caos en Mdsico (+5 puntos),
Campeon (+10 puntos) o Portaestandarte (+10 puntos).
e Una unidad en todo el ejército puede llevar un estandarte magico de hasta 50 pts.
Reglas Especiales: Firmeza, Ignoran el panico de los pielesverdes, Trabuco.

Hobgoblins

M HA |HP |F R H I A L
Hobgoblin 10 |3 3 3 3 1 2 1 6
Campedn Hobgoblin 10 |3 3 3 3 1 2 2 6

Puntos: 2 puntos por miniatura.
Tamafio de la unidad: 10+
Armas y equipo: arma de mano.
Opciones:
e Pueden equiparse con arco (+3 puntos por miniatura).
e Pueden llevar armadura ligera (+1 punto por mini) y/o escudo (+1 punto por mini).
e Puedes transformar un Hobgoblin en Mdusico (+4 puntos), Campeon (+8 puntos) o
Portaestandarte (+8 puntos).
Reglas Especiales: Animosidad, Prescindibles.

Hobgoblins en Lobo

M HA |HP |F R H I A L
Hobgoblin 10 |3 3 3 3 1 2 1 6
Campeén Hobgoblin 10 |3 3 3 3 1 2 2 6
Lobo Gigante 22 |3 0 3 3 1 3 1 3

Puntos: 11 puntos por miniatura.
Tamafio de la unidad: 5+
Armas y equipo: arma de mano.
Opciones:
e Pueden equiparse con arco (+3 puntos por miniatura).
e Pueden llevar armadura ligera (+1 punto por mini) y/o escudo (+1 punto por mini).
e Puedes transformar un Hobgoblin en Lobo en Mdusico (+6 puntos), Campeén (+12
puntos) o Portaestandarte (+12 puntos).
Reglas Especiales: Animosidad, Prescindibles, Caballeria Ligera.



Unidades €speciales

Goblins

M HA |HP |F R H I A L
Goblin 10 |2 3 3 3 1 2 1 6
Jefe Goblin 10 |2 3 3 3 1 2 2 6

Puntos: 2 puntos por miniatura.
Tamafio de la unidad: 10+
Armas y equipo: arma de mano y escudo.
Opciones:
e Pueden equiparse con lanza (+1 puntos por miniatura) o bien cambiar su escudo por
un arco corto (+1 punto por miniatura).
e Pueden llevar armadura ligera (+1 punto por mini).
e Puedes transformar un Hobgoblin en Mdusico (+4 puntos), Campeon (+8 puntos) o
Portaestandarte (+8 puntos).
Reglas Especiales: Animosidad.

Orcos

M HA |HP |F R H I A L
Guerrero Orco 10 |3 3 3 4 1 2 1 7
Jefe Orco 10 |4 3 4 4 1 2 2 7

Puntos: 5 puntos por miniatura.
Tamafio de la unidad: 10+
Armas y equipo: Rebanadora (no arma de mano), Armadura Ligera.
Opciones:
e Puedes equiparlos con arma de mano adicional (+2 puntos por miniatura) o lanzas
(+2 puntos por miniatura).
e Pueden llevar escudo (+1 punto por mini). Recuerda que tienen rebanadora, no arma
de mano.
e Puedes transformar un Guerrero Orco en Musico (+5 puntos), Jefe Orco (+13 puntos)
o Portaestandarte (+10 puntos).
Reglas Especiales: Animosidad, Ignoran el panico de los Goblins, Rebanadora.

0-1 Orcos Negroz

M HA |HP |F R H I A L
Orco Negro 10 |4 3 4 4 1 2 1 8
Jefe Orco Negro 10 |5 3 5 4 1 2 2 8

Puntos: 10 puntos por miniatura.
Tamafio de la unidad: 10+
Armas y equipo: Rebanadora (no arma de mano), Armadura Pesada.
Opciones:
e Puedes equiparlos con arma de mano adicional (+2 puntos por miniatura) o hacha de
batalla (+2 puntos por miniatura).
e Pueden llevar escudo (+1 punto por mini). Recuerda que tienen rebanadora.
e Puedes transformar un Orco Negro en Mdsico (+6 puntos), Jefe Orco Negro (+15
puntos) o Portaestandarte (+12 puntos).
Reglas Especiales: Evitan Animosidad, Ignoran el panico de los Pielesverdes, Rebanadora.

Lanzavirotes Hobgoblin
(Puedes agrupar hasta dos Lanzavirotes Hobgoblin como una sola opcién de unidad
Especial)

M HA |HP I A L

N0

H
3 - - -
1 2 2 7

F
Lanzavirotes - - - 6
Hobgoblin 10 |4 3 4

Puntos: 30 puntos.

Tamafio de la unidad: 1 Lanzavirotes y 2 Hobgoblins de dotacion.
Armas y equipo: los Hobgoblins tienen arma de mano.

Reglas Especiales: Prescindibles, Lanzavirotes.




Lanzacohetes de Muerte

M HA |HP |F

R H
Lanzacohetes - - - - 7 3 - - -
Enano del Caos 8 4 3 3 4 1

Puntos: 80 puntos.

Tamafio de la unidad: 1 Lanzacohetes y 2 Enanos del Caos de dotacién.

Armas y equipo: los Enanos del Caos tienen arma de mano y armadura pesada.

Reglas Especiales: La dotacion tiene Firmeza e Ignora el panico de los pielesverdes.
Lanzacohetes.

Hobgoblins Escurridizos

M HA |HP |F R H I A L
Hobgoblin Escurridizo 10 |3 3 3 3 1 2 1 6
Campedén Hobgoblin Escurridizo 10 |3 3 3 3 1 2 2 6

Puntos: 5 puntos por miniatura.
Tamafio de la unidad: 10+
Armas y equipo: dos armas de mano.
Opciones:
e Puedes transformar un Hobgoblin Escurridizo en Mdsico (+5 puntos), Campedn (+10
puntos) o Portaestandarte (+10 puntos).
Reglas Especiales: Animosidad, Prescindibles, Ataques Envenenados, Escurridizos.

UNidades Singulares
Cafén Estremecedor

M HA |HP |F R H | A L
Caién Estremecedor - - - - 7 3 - - -
Enano del Caos 8 4 3 3 4 1 2 1 9

Puntos: 110 puntos.

Tamafio de la unidad: 1 Cafién Estremecedor y 3 Enanos del Caos de dotacién.

Armas y equipo: los Enanos del Caos tienen arma de mano y armadura pesada.

Reglas Especiales: La dotacion tiene Firmeza e Ignora el panico de los pielesverdes. Cafién
Estremecedor.

Centauros Enanos del Caos

M HA |HP |F R H I A L
Centauro Enano del Caos 20 |4 3 4 4 1 3 2 9
Campedn Centauro Enano del Caos 20 |4 3 4 4 1 3 3 9

Puntos: 20 puntos por miniatura.
Tamafio de la unidad: 5+
Armas y equipo: arma de mano, hacha de batalla, armadura ligera y escudo.
Opciones:
e Pueden cambiar su hacha de batalla por arma de mano adicional sin ningln coste.
e Pueden cambiar su armadura ligera por armadura pesada por +1 punto por
miniatura.
e Puedes transformar un Centauro en Musico (+10 puntos), Campe6n (+15 puntos) o
Portaestandarte (+15 puntos).
e Una unidad puede llevar un Estandarte magico de hasta 50 puntos.
Reglas especiales: Ignora el panico de los pielesverdes, Medio Toros.




Lista Alternativa

La siguiente lista esta pensada para aquellos que quieran usar los Enanos del Caos
como un Contingente Aliado, o usar Contingentes Aliados con la lista “aliada” de Enanos del
Caos.

Contingentes A[iados

Para usar un contingente aliado, organiza primero el ejército de la manera habitual.
Aparte, puede gastar algunos de tus puntos en unidades de la lista de contingentes aliados.
El nimero de personajes y unidades de contingentes aliados que puedes incluir depende del
tamafio del ejército “principal”. Ten en cuenta que el tamafio total del ejército serd la suma
del ejército “principal” y del contingente aliado que tenga; ademas, no pueden gastarse mas
puntos en contingentes aliados que en la lista principal.

Un ejército puede incluir un contingente de un aliado amistoso o de un aliado no
amistoso (es decir, de un aliado o de un neutral). Si es aliado (ver tabla mas adelante) no se
aplican reglas especiales, pero si son neutrales los ejércitos, pese a que se hayan unido por
alguna causa comun, no estan del todo comodos los unos con los otros y por ello toda
unidad que tenga una unidad “neutral” del mismo bando a 15cm o menos sufre un
penalizador de -1 al liderazgo. Es decir, si una unidad principal y una unidad del contingente
aliado estdn muy cerca, sufren ambos un -1 al Liderazgo.

Reglas especiales del contingente aliado

e En las unidades de contingentes aliados s6lo se pueden incluir personajes del
contingente aliado.

e Las unidades del contingente aliado no usan ni el Liderazgo del General ni la
habilidad del Portaestandarte de Batalla del ejército principal (al fin y al cabo no es su
ejército). Pueden usar el Liderazgo del General del contingente y la habilidad del
Portaestandarte de Batalla del contingente aliado (si es que estan). Recuerda que es
obligatorio declarar una miniatura del contingente aliado como General.

e El contingente aliado debe cumplir todas las reglas de su lista de ejército; asi, un
contingente aliado de Reyes Funerarios requiere la presencia de un hierofante y de
un principe o rey funerario.

e Para el resto de reglas de la partida se considera que actian como un solo ejército
(magia, panico, resultados del combate, etc.)

Para saber cuantas unidades en un contingente aliado puedes incluir, consulta la siguiente
tabla (el valor en puntos se refiere al total del ejército, suma del ejército principal y el
contingente aliado)

Valor TOTAL del ejército Personajes | U. Basicas | U. Espec. | U.  Singul.
aliados aliadas Aliadas Aliadas
0-1.000 puntos - - - -
1.001 — 2.000 puntos 1-2 1-3 0-2 -
2.001 — 3.000 puntos 1-3 2-4 0-3 0-1
3.001 — 4.000 puntos 2-4 (0-1) 3-5 0-4 0-2
4.001 — 5.000 puntos 3-5(0-2) 4-6 0-5 0-3
+ 1000 +1-+1 (0-+1) +1-+1 0-+1 0-+1

Nota: el nimero de personajes de tipo comandante del contingente aliado es de 1 por cada
1000 puntos, a partir de 3.001-4.000. Asi, a 3.500 puntos pueden incluirse 2-4 personajes
aliados, de los cuales hasta 1 puede ser de tipo Comandante.



Enanos o¢l Caos como Contingentes

Pueden usarse Enanos del Caos como un Contingente Aliado de un ejército de
Mortales (Hordas del Caos).

Puede usarse una Horda del Caos (Mortales) o un ejército de Orcos y Goblins como
contingente aliado de un ejército de Enanos del Caos.

El ejército de Enanos del Caos para poder usarse como contingente aliado sigue las
mismas reglas que hemos visto hasta ahora. Sin embargo, las unidades y personajes que se
pueden usar se limitan a las siguientes:

e Comandantes: Comandante Enano del Caos, Gran Brujo, 0-1 Comandante
Centauro.
Héroes: Héroe Enano del Caos, Brujo Enano del Caos, Héroe Centauro.
Unidades Basicas: Guerreros Enanos del Caos, Trabuqueros Enanos del Caos.
Unidades Especiales: Lanzacohetes de Muerte.
Unidades Singulares: Centauros Enanos del Caos, Cafion Estremecedor.

Es decir, no se pueden usar unidades de pielesverdes (ya que éstos pasan a ser
“incluibles” mediante un contingente aliado pielverde).



UNI0ades Tuevas
£ Culto a [a $ria Dama

Trasfondo de Zeo WebKnight
Reglas de Harriak

De todas las razas conocidas los enanos son los mas rencorosos. En grandes y
voluminosos libros llevan el registro de siglos, tal vez milenios, de agravios sufridos contra su
familia, su clan y su raza. Todos a la espera de la oportunidad de lavar el honor enano con
sangre.

También es por muchos sabido que la mayor parte de dichos agravios estan
protagonizados por las razas de los elfos. Muchos son los volimenes de agravios reservados
a la bella raza. Incluso hay libros de agravios Unicamente dedicados a ellos.

Pero hay un agravio especial. No esta en ningin libro escrito, ni se ha anotado en
ningdn momento. No ha habido ni un solo enano que lo escribiera con la sangre de los
caidos, ni ninglin sacerdote que leyera los agravios en el dia de la redencion.

Es un agravio que esta escrita con letras de vergiienza en los corazones de los
enanos.

Los enanos del Caos.

Hace milenios cuando los enanos se separaron para colonizar las cumbres del
mundo, hubo un clan que parti6 al este. Ese clan, de sangre noble y enana, cayé presa de la
degradacion del Caos. Los ahora conocidos como Enanos Del Caos, sociedad esclavista y
parasitaria, drenan el poder de la misma tierra. Solo el estar entre tres grandes naciones
como son el imperio Hobgoblin, los Reinos Ogros y la lejana Catay ha impedido que esta
raza sea una amenaza real para el viejo mundo. AUn y asi, de vez en cuando estos seres
pervertidos y crueles lanzan sus naves para la captura de esclavos o el comercio con otras
razas, como los Druchii, con los que tienen un comercio intenso.

Pero no todos los enanos del caos son iguales, ni todos adoran al toro de fuego.
Aunque la mayor parte de los enanos del caos viven en sus ciudades de fuego y piedra, hay
otros clanes dispersos por toda su desolada nacién. Entre los clanes minoritarios que se
apartan de las costumbres de los enanos del caos encontramos muchas y variadas culturas
oscuras. Los temibles desolladores de orcos reniegan de sus esclavos pieles verdes y los
destruyen alli donde los encuentran. Los extrafios Saqueadores son un clan de hechiceros
gue extraen el poder de la misma tierra saqueando la fuerza vital que hace que las cosas
crezcan.

Pero el mas extrafio de todos es el Clan de la Fria Dama.

El origen de La Fria Dama se pierde en los inicios de la perversion de los enanos del
Caos. Cuando una parte del Clan inicial se quedo en las montafias del norte para abrir una
mina. Perdieron el contacto durante mucho, mucho tiempo, incluso con sus hermanos
caéticos del sur. Alli en las montafas crecieron en nimero y en sabiduria, conociendo cada
vez mas los secretos de la piedra, el cielo y la llama.

Hasta que encontraron a la Fria Dama.
En una de las minas, atrapada en un muro de hielo, encontraron a una mujer. su tez
era blanca como la nieve y sus ojos eran azules como el cielo, su porte el de una reina y su

belleza el de una diosa.

En un principio no fue mas que una curiosidad. Algo extraordinario que habian
encontrado. Pero pronto se hizo patente que aquello era mas que un cadaver encerrado en



el hielo. Hubo un dia en que la Fria Dama les hablé. Al principio era un susurro mental. Una
sensacién de estar acompafiados, de no estar solos, de que habia alguien a su lado.
Despues fue una sensacién de ansiedad. Les faltaba algo. Algo importante en sus vidas.
Habia algo que tenia que llegar y no llegaba.

En este punto empez0 la rabia.

Los enanos se vieron afectados por el susurro. Se volvieron mas susceptibles y
violentos. El nimero de peleas en el clan se disparo, las disputas domesticas y las pelas
matrimoniales se volvieron cosa diaria. Y los enanos empezaron a olvidar sus dioses. Sus
tareas religiosas de respeto a los dioses se volvieron algo pesado y en opinion de algunos,
absurdo. En medio de sus disputas y sus enfrentamientos provocados por la sensacion
continua de ansia, los dioses eran algo molesto.

Tras esto, algunos empezaron a oir claramente la voz.

Era una voz que ensefiaba el conocimiento prohibido. Una voz que mostraba los
secretos de la vida, una voz que revelaba los secretos de los muertos. Fueron estos, los mas
desquiciados, los que empezaron a matar. Se dieron cuenta que cuando mataban animales
durante la caza la sensacién de ansia se veia colmada durante un breve tiempo.

No tardaron mucho en matar enanos.

Al principio mataban de forma taimada y discreta. Accidentes, tropiezos,
equivocaciones plausibles... Los enanos mas desquiciados empezaron a susurrar el nombre
de la mujer congelada en susurros: la Krolfraumiem, la Fria Dama. En sus mentes ya no era
un simple cadaver, sino una diosa.

Debido a que eran los Unicos que, mediante la muerte, podian tener la mente clara,
los seguidores de la Krolfraumiem se hicieron pronto con el control. Durante el proceso
mataron a toda oposicién. Adoraron abiertamente a la Fria Dama en ceremonias de muerte y
sacrificio. Pintaron sus rostros de blanco, como si fueran huesos andantes, y sus cabellos de
gris.

Y solo entonces la fria dama les hablé a todos. Y les prometié un paraiso eterno de
placer infinito en la muerte. Pero para ello debian ser dignos y matar. Matar. Matar. Con cada
muerte ella seria mas fuerte y esa fuerza seria para ellos.

Y eso hicieron.

Salieron de las montafias y mataron a todo lo que se encontraron. Como ya nho
tenian comida con la que alimentarse, puesto que no tenian ya cazadores ni recolectores, se
alimentaron de la carne de sus enemigos en un festin sangriento y degenerado. Esto agrado
a su diosa, que les di6 mas fuerza por ello.

Se reencontraron con sus primos del sur, e intentaron matarlos. Tras varias semanas
de luchas ininterrumpidas, consiguieron llegar a un acuerdo. Los Enanos del Caos les darian
armas y comida, mientras que los Krolfraumiem matarian para ellos. Esto agradé a los
Krolfraumiem puesto que les permitia hacer lo que mas deseaban, servir a su diosa. Desde
entonces los servidores de la Fria Dama hacen lo que mejor saben para honrar a su diosa.

Matar.

Matar.

Matar.



La fria dama es como llama un extrafio culto de los enanos del caos a la muerte, sus
seguidores tanto enanos como enanas se dedican a matar todo lo que encuentran a su paso,
con una furia asesina sin igual.

En el campo de batalla se les reconoce por que es de las pocas unidades de enanos
del caos que hay mujeres, no utilizan armaduras y llevan el pelo encrestado o con trenzas, y
ienen un aspecto desalifiado, a esto hay que sumarle el hecho de que se pintan la cara de
blanco, y la zona de los ojos de negro; el pelo de la cabellera y barbas se lo pintan de gris
ceniza, y suelen tener un color de piel muy blanquecino, siendo normales las mofas de sus
compafieros de ejércitos que los llaman elfitos, o larguitos, por que el color de piel se
asemeja mas al de los elfos que al de los enanos.

Normalmente las unidades van guiadas por una sacerdotisa de la muerte, que al
igual que el resto de los enanos lleva la cara pintada de blanco, y el color del pelo es
ceniciento.

Unidad Singular
10 puntos por Enano del Culto

M
| Enanos del Culto '8 | 4 |
| Sacerdotisa | 8 6

Tamafio unidad: 10+

Equipo: Llevan una arma de mano, y pueden llevar un segundo arma (+2 puntos). No puede
llevar escudos ni armadura.

Reglas especiales: Los enanos del culto a la fria dama estan sujetos a la regla de furia
asesina.

Cuando ella me llame: los enanos del culto a la fria dama creen que solo moriran cuando su
sefiora les llame, es por ello que tienen una salvacion especial de +6 siempre; siendo +5 si
hay una sacerdotisa con ellos. Esta salvacion es inmodificable.

Sacerdotisa del culto: el culto de la fria dama cuenta con una guia espiritual que es la
médium entre la “fria dama” y sus siervos, estas enanas han sido imbuidas por el poder de la
muerte, y son mucho mas de lo que aparentan. Siendo capaz de realizar magia (Saber de la
Muerte) como un mago de nivel 1. Tienen un coste de 80 puntos, lleva arma de mano, puede
adquirir objetos méagicos por un total de 25 puntos y tiene la misma regla de salvacion que los
Enanos.

Posibles figuras son las de mars ultor.




