Creado por: Marc Eric Hernandis (Kelvarion)
Este archivo lo has bajado de: Dark Dwarf (http://www.angelfire.com/pro/ddwarf)

EJERCITOS WARHAMMER:

ELFOS SILVANOS

REGLAS ESPECIALES DE LOS ELFOS SILVANOS

    
 · Los elfos silvanos se llaman a si mismo Asrai.

   
 · Todas las unidades de un ejército de Elfos silvanos (excepto las que estén compuestas por criaturas voladoras) ignoran las penalizaciones al movimiento por moverse a través de zonas boscosas.

   
 · Los elfos silvanos no sufren penalización realizando disparos por mover y disparar

  
  · Pueden disponer de un bosque de 15 cm. de diámetro en su zona de despliegue.

   
 · Espíritu del bosque: salvación especial demoníaca 5+, inmune a psicología, ataques mágicos, solo pueden unirse a dichas unidades personajes espíritu del bosque.

Magia de Athel Loren

      1- Cantar de los árboles............................................................................Dificultad 4+

Este hechizo puede lanzarse sobre cualquier bosque que esté a una distancia de 45 cm. del hechicero, siempre que no haya miniaturas enemigas en su interior. Puede lanzarse sobre un bosque que contenga unidades de elfos silvanos, pero, para ello, cada unidad deberá estar, en su totalidad, dentro del bosque. Si el hechizo se lanza con éxito, se podrá mover el bosque 3D6 cm. en una dirección que habrá tenido que ser determinada por el hechicero antes de lanzar el hechizo. El bosque tendrá que detenerse nada más encontrarse con una unidad o con otro elemento de escenografía. Si hay una unidad enemiga dentro del bosque puedes elegir causarle 1D6 impactos de F5. 

2- Furia del bosque.........................................................................................Dificultad 6+ 

Este hechizo puede lanzarse contra una unidad enemiga que se encuentre a 45 cm. o menos del hechicero. Si es lanzado con éxito el objetivo sufre 1D6 impactos de F4 (F5 si el objetivo esta a 15 cm. o menos de un bosque).

3- Senda oculta...............................................................................................Dificultad 7+

Este hechizo puede lanzarse sobre una unidad amiga que se encuentre a 45 cm. o menos del hechicero y que no esté trabada en combate cuerpo a cuerpo. La unidad puede mover por cualquier tipo de terreno sin restricciones y no puede ser herida por disparos no mágicos hasta el final de la siguiente fase de magia elfo silvano. El hechizo también termina si la unidad entra en combate. 

4- Anfitrión del crepúsculo............................................................................Dificultad 8+

Este hechizo puede lanzarse sobre una unidad amiga que se encuentre a 45 cm. o menos del hechicero. La unidad causa miedo hasta el inicio de la siguiente fase de magia elfo silvano, si la unidad ya causa miedo pasa a causar terror. 

5-  Bendición de Ariel....................................................................................Dificultad 9+ 

Este hechizo puede lanzarse sobre una unidad amiga a 45 cm. o menos del hechicero. La unidad obtiene regeneración, permanece un turno. 

6- Llamada a la caza.....................................................................................Dificultad 11+ 

Este hechizo puede lanzarse sobre una unidad amiga a 45 cm. o menos del hechicero. Una vez lanzado con éxito, si el objetivo se encuentra en combate cuerpo a cuerpo obtiene +1A (solo jinetes) durante el próximo turno de combate cuerpo a cuerpo. Si la unidad no se encuentra en combate cuerpo a cuerpo la unidad avanza 5D6 cm. hacia la unidad enemiga más cercana visible. Si no hay ninguna unidad enemiga visible, encara la unidad en dirección a la unidad enemiga más cercana. Si la distancia es suficiente para alcanzar al enemigo, se considera que la unidad ha cargado; y se aplican todas las reglas normales relativas a la carga, excepto que el enemigo sólo puede mantener la posición. Además la unidad de Elfos Silvanos, una vez en contacto, obtiene +1A durante el próximo turno de combate cuerpo a cuerpo.

ESTIRPES

· No cuentan como objetos mágicos

             · Lakoys: No tiene ningún efecto especial en batalla.

 · Laith-Kourn. Estirpe de caballería salvaje: Pasa a estar equipado con lanza y armadura ligera, no puede llevar armas o armaduras adicionales pero sí que puede cambiar su lanza o armadura por lanza o armadura mágica. Consigue las habilidades de los jinetes salvajes. Debe tener como montura un caballo o un venado. El personaje pasa a ser espíritu del bosque. 50/35

· Caidath. Estirpe de los bailarines: se convierte en bailarín, es equipado con armas de bailarín, no puede llevar ningún tipo de armadura. Pierde su arco y no puede llevar ningún tipo de arco mágico. Sólo puede unirse a unidades de bailarines. Conoce todos los bailes y debe usar los mismos que la unidad en la que esta incluido.50 puntos comandante, héroe 35

· Estirpe de los forestales: se le aplican todas las reglas sobre forestales. Si es equipado con arcos o flechas mágicas, pierde la habilidad de golpe letal a corta. No puede llevar arma a dos manos ni armaduras. Solo personajes a pie. 45/35

· Shifters. Estirpe de Alterado, elfo loco: vive solo y no se mezcla con las demás estirpes.  No puede ser unido a ninguna unidad y no puede ser general. M22  +1A  I9. 35/25

· Arahain. Estirpe de los exploradores: explorador, solo personajes a pie, no puede llevar arma a dos manos, ni ningún tipo de armadura. 25/15

             · Kel-Isha. Estirpe de los magos: debe tener como montura un caballo o unicornio. El mago pasa a ser espíritu del bosque. 20 puntos Archimago, 20 puntos mago.

· Selathoi. Estirpe de la guardia eterna: sólo personajes a pie, el personaje se equipa con una lanza-espada ( se considera que está armado con una arma de mano adicional y una tirada de salvación por armadura 5+), debe unirse a una unidad de la guardia eterna (la unidad se vuelve tozuda). Si se equipa con algún tipo de arma o armadura pierde la regla especial de lanza-espada de la guardia eterna.10 puntos para el comandante, 5 para el héroe.

DUENDES
 Cuentan para el mínimo de objetos mágicos

            · A blight of terror. Causa terror: 50 puntos.


·  Resplendence luminiscent. El portador y la unidad pasa a tener ataques mágicos 25 puntos.


·  A murder of sprites. +1D6 ataques envenenados de F2 y I4 en cuerpo a cuerpo, ataques mágicos. 25 puntos.


·  Muster of maewolents. 15 cm. 1D6 disparos mágicos envenenados de F2, impactan a 4+, puedes aguantar y disparar. El personaje también puede disparar con su arco largo en el mismo turno y escoger objetivos distintos. 25 puntos.


·  An annoyance of netlings. El personaje con el que está en desafío impacta a 6. 25 puntos


· Beffudelment of mischiefs. Objeto portador de hechizo (3). 45 cm. La unidad enemiga debe efectuar un chequeo de estupidez el siguiente turno.


·  Lamentation of despairs. Objeto portador de hechizo (3). Elige un personaje en la mesa, debe efectuar un chequeo de liderazgo o sufrir 1D3 heridas sin salvación alguna, ni regeneración. Un solo uso. 25 puntos.


·  Pageant of shrikes. Disparo adicional a 45 cm. que siempre impacta a 3+, de F4 que ignora las restricciones de disparo. 25 puntos. Puedes disparar también con tu arco y elegir dos objetivos distintos.

· Cluster of Radiants – (solo dríades y hombres árbol)+1 dado de dispersión. 25 puntos.
OBJETOS MÁGICOS

Armas mágicas:


· Espada espíritu (65): Hiere automáticamente. Después de eso ambos luchadores deben tirar 1D6 y sumar su liderazgo. El perdedor pierde un número igual de heridas a la diferencia de resultados.


· Daith’s reaperre (50): Puedes repetir las tiradas para impactar falladas. El enemigo debe repetir las tiradas de salvación superadas.


· La lanza del alba (35): Si el enemigo sufre una herida, el personaje y/o unidad tiene un -1 al impactar este turno.


· Filo de Loec (35). Sólo bailarines. Puedes repetir las tiradas para herir falladas. Puedes usarlo en bailes.

· Arco de Loren (35). Tantos disparos como ataques. F3

· Lanza del crepúsculo (30). Lanza con golpe letal
· Garra de Callach (25): La unidad reduce su liderazgo en 1 si sufre al menos una herida no salvada.


· La garra del cazador (25). Ignora las restricciones de disparo. Solo con flechas no mágicas.

· Espada de los mil inviernos (20): El personaje o monstruo enemigo debe superar un chequeo de resistencia. Si lo falla la I, A, F se reducen en 1, hasta un mínimo de uno.


· Filo de fuego salvaje de Rageth (10): Arma adicional y espadas de fuego.


· La perdición de Asiendi (10): El duende que vive en el arco permite repetir impactos y heridas falladas, pero por cada repetición fallada el portador sufre un impacto de F3

Armaduras mágicas:

· Capa de Railarian (50). Armadura ligera. Si estas a 15 cm. o menos de un bosque obtienes salvación especial 4+.


· Armadura de Oaken (50). Armadura ligera y Regeneración 

· Armadura de la fe (35): salvación especial 4+ contra ataques mágicos en cuerpo a cuerpo. Armadura ligera.


· Casco del cazador (20). +1H y +1A cuando carga. +1 salvación por armadura.

· Briatheath (15): Armadura ligera.-1 para impactarle a disparos, -2 si está dentro de un bosque.

Talismanes:


· El arpa de Rhymer (75). El portador, su montura y la unidad en la que está incluido obtienen salvación especial 5+. Además todo terreno difícil es considerado normal.

· Broche de Amaranthine (35). Salvación especial 3+ contra ataques no mágicos


· Pendiente ámbar (35). Solo personajes a pie. El enemigo peana en peana siempre ataca en último lugar, tenga lo que tenga.


· Piedra del cristal Mere (30). Salvación especial 3+ para el jinete y su montura, funciona hasta que falles


· Piedra del renacer (30). Un sólo uso. Salvación especial 2+ sólo para la última herida


· Glamourweave (30). Salvación especial 4+ contra disparos o proyectiles mágicos. El atacante debe superar un chequeo de liderazgo o impactar a 6.

· Piedra del invierno de Fimbul (25):-1 para impactar al personaje y montura pero unidades espíritus del bosque a 15 cm. se vuelven estúpidos.


· Merciw’s Locus (20). El oponente no recibe ningún tipo de bonificador a la fuerza sea su arma mágica o no.

Objetos arcanos:

· Varita del olmo de la bruja (55). Puedes repetir las tiradas de dados al dispersar un hechizo


· Orbe divino (25). Puedes añadir un dado de dispersión adicional cuando el enemigo use 3 dados o más al lanzar el hechizo


· Esfera del bosque profundo (25). Puedes repetir la tirada de dados al lanzar los dados para los efectos del hechizo el cantar de los árboles, en sus dos versiones. Además, toda miniatura enemiga que esté en el mismo bosque que el portador sufre un impacto de F5 al principio de cada fase de magia ES.


· Bastón de Calaingor (25). +3 cm. al movimiento del bosque al usar el cantar de los árboles. Además puedes lanzar dicho hechizo todas las veces que quieras en una misma fase de magia.

· Piedra del corazón de Ranu (20). Puedes repetir un dado. Puede impedir o causar disfunción o fuerza irresistible. Un solo uso.

Objetos hechizados:
· Piedra espectral (50): Todos los enemigos a 15 cm. obtienen -1 al liderazgo

· Flechas de Hagbane (35). El enemigo herido debe superar un chequeo de resistencia o morir. No se permite salvación alguna.

· Piedra lunar de las vías ocultas (35). Al final de la fase de movimiento el portador y la unidad en la que está incluido pueden teleportarse de un bosque a otro diferente. Un solo uso.

· Flecha lluvia de muerte (30). 3D6 flechas de F4

· Arcane bodkins (25). Flechas mágicas. Ignora las tiradas de salvación por armadura.


· Flechas de fuego estelar (25): Con una baja chequeo de pánico.


· Cuerno de los Asrai (25): El enemigo a distancia de carga debe superar un chequeo de liderazgo o cargar.


· Broche de Elynett (20): El portador y la unidad puede repetir todos los chequeos de psicología fallados.


· Flecha de diente de dragón (20): Si hiere el objetivo es estúpido en su siguiente turno aunque sea inmune a psicología.


· Cuerno de Gwyrec (15): Al principio del turno ES la unidad y el portador se vuelve inmune a psicología. Un solo uso.

Estandartes mágicos:

· Estandarte real de Ariel (100). La unidad y el portaestandarte de batalla causan miedo. Toda unidad amiga a 30cm o menos del estandarte tiene resistencia a la magia (1).

· Estandarte del pleno invierno (50). Debe activarse en tu propia fase de movimiento. Durante un turno la unidad pasa a ser inmune a desmoralización. No se puede usar con unidades de hostigadores y/o huyendo. Un solo uso.


· Estandarte de la disminución (50). El enemigo huye con 3 dados menos del combate cuerpo a cuerpo.


· Estandarte de Zenitch (30). El enemigo no puede marchar a 30cm. de la unidad.


· Estandarte de la primavera (25). La unidad puede aguantar y disparar incluso contra enemigos que se encuentren demasiado cerca.

MONTURAS


M
HA
HP
F
R
H
I
A
L

Corcel élfico
22
3
0
3
3
1
4
1
5

Unicornio
25
5
0
4
4
3
5
2
8

Águila gigante
5
5
0
4
4
3
4
2
8

Dragón forestal
15
6
0
6
6
6
3
5
8

Gran venado
20
5
0
5
4
3
4
2
8

Reglas especiales monturas:


· Unicornio: espíritu del bosque, +2 a la fuerza al cargar. El jinete y la unidad en la que esté tienen resistencia a la magia (2)


· Águila gigante: Volar


· Dragón forestal: objetivo grande, terror, volar, arma de aliento (F2, -3 a la tirada de salvación por armadura), piel escamosa (3+). Un dragón ocupa una de las opciones de héroe del ejército.


· Gran venado: espíritu del bosque
COMANDANTES
BIENNACIDO...................................................................................145 puntos


M
HA 
HP
F
R
H
I
A
L

Señor del bosque
12
7
6
4
3
3
8
4
10

Armas: Arma de mano, arco largo

Opciones:


· Puede equiparse con lanza (+3 puntos), con arma de mano adicional (+6 puntos) o arma a dos manos (+6 puntos).


· Puede equiparse con armadura ligera (+3 puntos) y/o llevar un escudo (+3 puntos)


· Puede montar un corcel élfico (+18 puntos), un águila gigante (+50 puntos), un Dragón forestal (+320 puntos; cuenta como un héroe adicional) o un Gran venado (sólo estirpe de equos +50 puntos)


· Puede elegir objetos mágicos de la lista común o de la lista especifica de los elfos silvanos y/o con un duende por un valor total máximo de 100 puntos.


· Puede equiparse con una sola estirpe.

ARCHIMAGO.................................................................................................215 puntos


M
HA
HP
F
R
H
I
A
L

Archimago
12
4
4
3
3
3
5
1
9

Armas: Arma de mano y arco largo

Magia: un Archimago es un hechicero nivel 3. Puede elegir entre el saber de la vida, de las bestias o la magia de Athel Loren.

Opciones:


· Puede montar un corcel élfico (+18 puntos), un unicornio ((sólo con la estirpe de los magos) + 65 puntos) o un águila gigante (+50 puntos)


· Puede elegir objetos mágicos de la lista común o de la lista especifica de los elfos silvanos y/o con un duende por un valor total máximo de 100 puntos.

· Puede convertirse en hechicero nivel 4 por +35 puntos

· Puede equiparse con la estirpe de los magos.

HOMBRE ÁRBOL ANCIANO......................................................................325 puntos


M
HA
HP
F
R
H
I
A
L

Hombre árbol anciano
12
6
0
6
6
6
2
5
9

Armas y armaduras: ninguna

Opciones:


· Puede equiparse con hasta 100 puntos de duendes

Reglas especiales: tozudo, espíritu del bosque, inflamable, objetivo grande, piel escamosa (3+), causa terror, puede usar hasta dos veces el cantar de los árboles como un objeto portador de hechizo de energía 3. Disparo (tiene un alcance de 15 cm., puede disparar a 360º sin línea de visión, tira un dado de artillería en pulgadas (como el disparo de las salamandras), los impactos de resuelven con F4, o F5 si el objetivo se encuentra a 15 cm. o menos de un bosque. Puede aguantar y disparar. Si en el dado de artillería sale el resultado de problemas el hombre árbol no podría disparar ese turno.). Ocupa también una opción de singular.

HÉROES

NOBLE................................................................................................................75 puntos


M
HA
HP
F
R
H
I
A
L

Paladín guardián del bosque
12
6
6
4
3
2
7
3
9

Armas: Arma de mano y arco largo

Opciones:


· Puede equiparse con lanza (+2 puntos), con arma de mano adicional (+ 4 puntos) o con un arma a dos manos (+4 puntos).


· Puede equiparse con armadura ligera (+2 puntos) y/o llevar un escudo (+2 puntos)


· Puede montar un corcel élfico (+12 puntos), un águila gigante (+50 puntos) o un Gran venado (sólo estirpe de equos +50 puntos)


· Puede elegir objetos mágicos de la lista común o de la lista especifica de los elfos silvanos y/o con un duende por un valor total máximo de 50 puntos.


· Puede elegir una sola estirpe


· Puedes convertir un paladín en portaestandarte de batalla por +15 puntos, pierde su arco largo, no puede equiparse con estirpe. Lo demás como el resto de los portaestandartes de batalla.

MAGO.................................................................................................................90 puntos


M
HA
HP
F
R
H
I
A
L

Mago 
12
4
4
3
3
2
5
1
8

Armas: Arma de mano y arco largo

Magia: un mago es un hechicero de nivel 1. Debe escoger hechizos de la magia de Athel  Loren

Opciones:


· Puede montar un corcel élfico (+12 puntos), un águila gigante (+50 puntos) o un unicornio ((sólo con estirpe de los magos) +65 puntos)


· Puede elegir objetos mágicos de la lista común o de la lista especifica de los elfos silvanos y/o con un duende por un valor total máximo de 50 puntos.


· Puede convertirse en hechicero de nivel 2 por +35 puntos.

· Puede equiparse con la estirpe de los magos.

DRIADE HÉROE..............................................................................................65 puntos


M
HA
HP
F
R
H
I
A
L

Héroe dríade
12
6
0
4
4
2
8
4
8

Armas y armaduras: ninguna

Opciones:


· Puede elegir duendes por un valor total máximo de 50 puntos

            · Puede ser un mago nivel 1 por +50 Pts.

Reglas especiales: causa miedo, espíritu del bosque
BÁSICAS
CABALLEROS DEL BOSQUE..........................................24 puntos/miniatura


M
HA
HP
F
R
H
I
A
L

Caballero del bosque
12
4
4
3
3
1
5
1
8

Señor de los corceles
12
4
5
3
3
1
5
1
8

Corcel élfico
22
3
0
3
3
1
4
1
5

Tamaño de la unidad: 5-10

Armas y armaduras: arma de mano, armadura ligera, lanzas y arcos largos

Opciones:

· Puedes convertir a un caballero del bosque en músico por +9 puntos


· Puedes convertir a un caballero del bosque en Portaestandarte por +18 puntos

· Puedes convertir a un caballero del bosque en Señor de los corceles por +18 puntos

Reglas especiales: caballería rápida
DRÍADES.............................................................................12 puntos/miniatura


M
HA
HP
F
R
H
I
A
L

Dríade
12
4
0
4
4
1
6
2
8

Espíritu del bosque    
12
4
0
4
4
1
6
3
8

Tamaño de la unidad: 8-20                       Armas y armaduras: ninguna

Opciones:


· Puedes convertir una dríade en espíritu del bosque por +12 puntos

Reglas especiales: hostigadores, causan miedo, espíritu del bosque

GUARDIANES DEL BOSQUE......................................................12 puntos/miniatura


M
HA
HP
F
R
H
I
A
L

Guardián del bosque 
12
4
4
3
3
1
5
1
8

Ojo de halcón
12
4
5
3
3
1
5
1
8

Tamaño de la unidad: 10+                   Armas y armadura: Arma de mano, arco largo

Opciones:

· Puedes convertir a un guardián del bosque en músico por +6 puntos.


· Puedes convertir a un guardián del bosque en portaestandarte por +12 puntos


· Una unidad de guardia del bosque del ejército puede llevar un estandarte mágico de un valor máximo de 25 puntos.


· Puedes convertir a un guardián del bosque en ojo de halcón por +12 puntos

Reglas especiales: Los arcos largos de los guardianes obtienen F4 a distancia corta, puedes convertir una unidad de guardianes del bosque en exploradores por +5 puntos por miniatura.

 EXPLORADORES (sólo puedes incluir una unidad de exploradores por cada unidad de guardianes del bosque en el ejército)

Tamaño de la unidad: 5-10

Armas y armadura: Arma de mano y arco largo

Opciones: 


· Puedes convertir un explorador en campeón por +12 puntos

Reglas especiales: hostigadores, exploradores. Pierden la regla especial de F4 a corta.

ESPECIALES

 GUARDIA ETERNA.........................................................12 puntos/miniatura


M
HA
HP
F
R
H
I
A
L

Guardia eterna
12
5
4
3
3
1
5
1
9

capitán
12
5
4
3
3
1
5
2
9

Tamaño de la unidad: 10+

Armas y armaduras: arma de mano, lanza-espada

Opciones:

· Puedes convertir a un guardián eterno en músico por +6 puntos


· Puedes convertir a un guardián eterno en portaestandarte por +12 puntos


· Una unidad de guardia eterna puede llevar un estandarte mágico de un valor máximo de 50 puntos.


· Puedes convertir un guardián eterno en capitán por +12 puntos

Reglas especiales: Si un héroe o un comandante se une a la unidad, la unidad se vuelve tozudo, la primera fila se considera armada con arma de mano adicional y la de detrás con lanzas. La unidad se vuelve básica si el general del ejército es un comandante elfo. Su lanza-espada les confiere además una tirada se salvación por armadura de 5+

JINETES DE HALCÓN...................................................................40 puntos/miniatura


M
HA
HP
F
R
H
I
A
L

Jinete de halcón
12
4
4
3
3
2
5
1
8

Jinete de los vientos
12
4
4
3
3
-
5
2
8

Halcón de guerra
3
4
0
4
3
-
5
1
8

Tamaño de la unidad: 3-12

Armas y armaduras: arma de mano, lanza y arco largo

Opciones:

· Puedes convertir un jinete de halcón en jinete de los vientos por +20 puntos

Reglas especiales: caballería voladora, ataque relámpago. (igual como los terradones pagina 30 del libro de los hombres lagarto)

BAILARINES GUERREROS.........................................................18 puntos/miniatura


M
HA
HP
F
R
H
I
A
L

Bailarín guerrero
12
6
4
3
3
1
6
1
8

Primer bailarín
12
6
4
3
3
1
6
2
8

Tamaño de la unidad: 5-15                   

Armas y armaduras: Arma de mano, arma de mano adicional, arma a dos manos, lanza-espada. Se consideran todos equipados con la misma arma, proporciona +1A y además +1F cuando cargan

Opciones:

· Puedes convertir un bailarín guerrero en primer bailarín por +14 puntos


· Puedes convertir un bailarín guerrero en músico por +7 puntos

Reglas especiales: son hostigadores, inmunes a psicología y tienen una tirada de salvación especial de 6+. Sólo los personajes con el poder de bailarín pueden unirse a una unidad de bailarines guerreros. Sus pinturas de guerra hacen de talismán y les proporciona resistencia a la magia (1). En cada turno de combate cuerpo a cuerpo pueden elegir una de las siguientes danzas de guerra:


· Torbellino mortal: La unidad adquiere durante ese turno la habilidad golpe letal.


· Tormenta de espadas: +1 ataque durante ese turno


· Espiral de sombras: salvación especial 4+

· Tejer la niebla: La unidad de bailarines pierde un ataque pero ataca en primer lugar.

ARBÓREOS.......................................................................................65 puntos/miniatura

M
HA
HP
F
R
H
I
A
L

Treekin
12
4
0
5
5
3
3
3
8

Elder
12
4
0
5
5
3
3
4
8

Tamaño de la unidad: 3-12



Armas y armaduras: ninguna

Opciones: 

· Puedes convertir un Treekin en Elder por +20 puntos.

Reglas especiales: Espíritu del bosque, inflamables, piel escamosa (4+),  causan miedo.

CABALLERÍA SALVAJE DE KURNOUS....................................26 puntos/miniatura 


M
HA
HP
F
R
H
I
A
L

Caballero salvaje
12
5
4
4
3
1
5
1
9

Cazador salvaje
12
5
4
4
3
1
5
2
9

Corcel élfico
22
3
0
3
3
1
4
1
5

Tamaño de la unidad: 5+

Armas y armaduras: arma de mano, armadura ligera, lanza

Músico: Puedes convertir un caballero salvaje en músico sin coste adicional, mientras siga con vida la unidad causa miedo cuando carga

Opciones:


· Puedes convertir un caballero salvaje en portaestandarte por +18 puntos

· Una unidad de caballería salvaje puede llevar un estandarte mágico por un valor máximo de 50 puntos


· Puedes convertir un caballero salvaje en cazador salvaje por +18 puntos

Reglas especiales: espíritu del bosque, caballería rápida, sus tatuajes de guerra les hace de talismán y les proporciona resistencia a la magia (1), Furia de Kurnous (en cualquiera de los turnos de la unidad en la que no haya cargado recibe +1A), guardia personal de Orión, salvación especial 6+ 

SINGULARES

ÁGUILA GIGANTE.........................................................................50 puntos/miniatura


M
HA
HP
F
R
H
I
A
L

Águila gigante
5
5
0
4
4
3
4
2
8

Tamaño de la unidad: 1                               Armas y armaduras: ninguna.

Reglas especiales: Volar

FORESTALES...................................................................................24 puntos/miniatura 


M
HA
HP
F
R
H
I
A
L

Forestal
12
4
5
3
3
1
5
1
8

Guardia forestal
12
4
6
3
3
1
5
1
8

Tamaño de la unidad: 5-10

Armas y armadura: arma de mano, arma de mano adicional y arco largo

Opciones: Puedes convertir un forestal en guardia forestal por +8 puntos

Reglas especiales: hostigadores, exploradores, disparos de golpe letal a corta, -1 al impactarle a disparos adicional cuando se les dispara, camuflaje (igual que la regla camaleón de la pagina 27 del libro de los hombres lagarto)

HOMBRE ÁRBOL..........................................................................285 puntos/miniatura


M
HA
HP
F
R
H
I
A
L

Hombre árbol
12
6
0
6
6
6
2
5
8

Tamaño de la unidad: 1                                                    Armas y armadura: ninguna

Reglas especiales: tozudo, objetivo grande, inflamable, piel escamosa (3+), espíritu del bosque, causa terror, 1 cantar de los árboles (3), disparo (como el hombre árbol anciano).

