Enanos 7ma edición

Las reglas especiales del ejército enano permanecen igual: Agravio ancestral, firmeza y avance imparable.

El arcabuz enano permanece igual salvo que siempre tiene el +1 para impactar, no solo cuando están a corto alcance, y tiene la regla mover o disparar

La armadura de gromril permanece igual

NUEVAS REGLAS

PIEDRA DE JURAMENTO


Cuando un enano va a la guerra  lleva el honor de su clan y su asimiento con él. Esto es una un asunto de orgullo personal. Para demostrar su intención él cogerá una piedra de juramento. Esto es una piedra que esta con cuidado esculpida, sobre la cual el linaje y los hechos del propietario son tallados.


Al comienzo del juego, cualquier miniatura con una piedra de juramento debe nombrar una unidad de guerreros (pero no de montaraces), barbaslargas, rompehierros o martilladores. La miniatura debe desplegar con esta unidad y no puede dejarla durante el juego. La piedra confiere resistencia a la magia 1 como su acto de runas para absorber la magia salvaje. Ningún otro personaje se puede unir a esa unidad.

Si la unidad es cargada el personaje puede subirse a la piedra.

La piedra de juramento tiene los efectos siguientes:

1) La unidad que porta la piedra no tiene flancos ni retaguardia, incluso si el portador de piedra haya muerto. Esto quiere decir, por ejemplo, que la unidad sigue teniendo su bonificador por filas aunque le hayan cargado por el flanco o la retaguardia. Ninguna unidad enemiga consigue una bonificación por haber cargado a la unidad por el flanco o la retaguardia, etc...

2) La unidad  no puede moverse de ningún modo a no ser que este forzada a huir y no puede decidir huir como reacción a la carga. el portador de la piedra no puede moverse en el interior de la unidad.

3) Una miniatura que este sobre la piedra de juramento siempre debe lanzar un desafío en combate cuerpo a cuerpo y aceptar cualquier desafío si él lucha o no (no es muy difícil ver a un enano que este subido sobre una piedra).

4)   Si la unidad portadora huye entonces se pierde la Piedra del Juramento. En ese caso, el personaje concede su valor en puntos de victoria al enemigo aunque sobreviva a la batalla por la deshonra que supone huir dejando la Piedra atrás.

ESCUDO DE LA REALEZA

Un general enano puede ser portado a una batalla encima de un escudo llevado por dos leales y fuerte criados.

Un general y sus portadores tienen una potencia de unidad de 3 .La base del general y los portadores del escudo es de 40mm X 20mm. Los portadores del escudo añaden +2 a la armadura (hasta máximo de 1 +) del general montado sobre el escudo. Los portadores dan dos ataques extra al general de HA5 fuerza 4 E iniciativa 3. Estos ataques no se benefician de ninguna arma (rúnica o normal) llevada por el general.

Si un general con portadores de escudo lucha en una unidad, él cuenta como dos miniaturas normales para la resolución por filas. El general y los portadores del escudo pueden usar la regla “Cuidado señor” normalmente y no es considerado un objetivo más grande que otros miembros de la unidad.

SANGRE DE LA REALEZA

Los señores de los enanos  (pero no los señores del clan) son de sangre real. Esta regla especial es usada en con la regla especial guardaespaldas (regla especial de los martilladores).

Además, si cualquier ejército contiene una miniatura con la sangre real, este puede tener una unidad más de barbaslargas que de guerreros del clan. Estos representan a los guerreros de su propio clan.

UNIDADES

MONTARACES

Exploradores

BARBASLARGAS

Inmunes al pánico

Viejos cascarrabias: Los barbaslargas tienden a mirar por debajo de sus barbas a enanos más jóvenes. A su vez otros enanos prestan la atención respetuosa de las palabras de sus mayores. Cualquier unidad de enanos dentro de 15cm de una unidad de barbaslargas puede repetir cualquier cheque de pánico fallido para evitar sus fulgores que se marchitan y los gemidos infinitos.

MATADORES

Inmunes a la desmoralización.
Solitarios: Los matademonios y los matadragones solo pueden combatir en solitario o dentro de una unidad de matadores. Ni un matademonios ni un matadragones puede ser el general del ejército.

Matador: Si la resistencia de la miniatura atacada por un matador es más grande que la fuerza del matador incluyendo el modificador por el arma del matador, la fuerza del matador es igualada con la resistencia de la miniatura atacada. La tirada de salvación por armadura es modificada de acuerdo a la nueva fuerza del matador, que es la misma que la resistencia de la criatura.

Hacha de matador: En una unidad de matadores es costumbre ver a algunos de ellos con una grandiosa hacha y a otros con dos hachas. Al principio del combate pueden decidir si combatir con dos hachas (cuentan como dos armas de manos) o una hacha enorme (cuenta como un arma a dos manos). Si el matador tiene inscrito en el hacha una runa mágica este efecto deja de aplicarse y el hacha mágica cuenta como una arma de mano (aunque podría ser un arma a 2 manos si tiene la runa de Kragg el severo). Una vez hayan elegido la forma que quieren luchar este combate no podrán cambiar hasta que finalice el combate.

MARTILLADORES

Guardaespaldas: Los Martilladores son seleccionados entre los enanos más estables y más resueltos. Si una miniatura con la regla especial sangre real se une a una unidad de martilladores, esta y la miniatura con la regla especial sangre real serán inmunes al miedo y al terror. Además, los martilladores son tozudos.

MINEROS

Avance subterráneo: Los mineros no tienen porque despegar sobre el campo de batalla al principio de la batalla. En lugar de ello, a partir del segundo turno, tira un dado, si obtienes 4+ los mineros saldrán por cualquier borde del campo de batalla como si hubieran perseguido fuera del campo de batalla, o sea, en la fase de movimientos obligatorios. Por cada turno después del segundo la tirada de salir se reduce en 1, siempre se falla con un 1, y si no salen en el último turno se consideran perdidos y no dan puntos al enemigo.

 El taladro de vapor: Es un pedazo de equipo que es también se emplea sobre el campo de batalla. Un pequeño motor de vapor, por lo general impulsado por alcohol, es usado para conducir el martillo con tal fuerza que esto puede perforar la roca con tremenda facilidad. Una unidad de mineros enana que usa el avance subterráneo y que es equipado con un taladro de vapor puede tirar de nuevo sus dados de llegada cada turno hasta que llegan al campo de batalla. Esto representa a los mineros que toman un corte corto directamente por la roca. Esto es también un arma repugnante de cuerpo a cuerpo, requiriendo dos manos para usarlo, golpeando último y confiriendo +3 fuerza a su poseedor.

Cargas explosivas: Los mineros son sumamente expertos en el arte de usar el polvo negro para explotar su camino a depósitos de la mina. Este explosivo puede ser útil en un punto apretado durante batallas y ocasiones. Los mineros equipados con la carga explosiva pueden usarlo como reacción a una carga igual a aguantar y disparar. Una unidad enemiga que carga a los mineros sufrirán 1D6 impactos de fuerza 6 que cuentan como disparos. Este ataque tiene un alcance de 10cm y solo se puede utilizar una vez por partida.

SEÑOR DE LAS RUNAS

Saber de las runas: El señor de las runas agrega 2 dados de dispersión adicional.

HERRERO RÚNICO

Saber de las runas: El herrero rúnico agrega un dado de dispersión adicional.

REY DE LOS ENANOS

Sangre real

MAESTRO INGENIERO

Artillero maestro. El maestro ingeniero es experto en el uso de artillería:

* Si se une a un lanzavirotes, puedes utilizar el HP del maestro ingeniero.

* Si se une a un lanzaagravios (catapulta), puedes volver a tirar los dados de artillería pero no los dados dispersión.

* Si se une un cañón, este inflige 1D6 heridas en vez de 1D3.

Atrincheramiento. Un ejército enano contiene a muchos trabajadores cualificados que pueden ser puestos al empleo por un maestro ingeniero. Una máquina de guerra (pero no un Girocóptero) puede ser atrincherado por un maestro ingeniero en el ejército. Una máquina de guerra firmemente atrincherada es tratada como cobertura difícil (-2) cuando se le dispara, y como un obstáculo defendido al ser atacado en combate cuerpo a cuerpo. Una máquina de guerra firmemente atrincherada puede ser girada para disparar, pero si esta se mueve de cualquier otro modo, el atrincheramiento es perdido. Si la máquina de guerra es destruida, el atrincheramiento es perdido al mismo tiempo.

INGENIERO

Especialista de artillería. Algunas máquinas enanas de guerra además de su dotación pueden incluir un ingeniero (con lo que la dotación queda con una miniatura más):

* En un  lanzavirotes, puedes utilizar el Hp del ingeniero para disparar.

*En un cañón o un lanzaagravios permite repetir la tirada de problemas

EQUIPO DE ARTILLERÍA

Orgullo de artillero: Los Artilleros, maestros ingenieros e ingenieros son tan orgullosos que mientras la máquina de guerra no haya sido destruida, estos serán tozudos y no podrán huir como reacción a una carga.

Artillero adicional. La artillería enana sigue las reglas de warhammer que se relacionan con pérdida de la dotación. Si un maestro ingeniero o/y un ingeniero se unen a una maquina de guerra, entonces ellos pueden actuar como el equipo. Si es así, ellos sufrirán las consecuencias de cualquier resultado de problemas, y serán beneficiados por la regla “orgullo de artillero”. En la fase de disparo, un maestro ingeniero o el ingeniero que se ha unido a una máquina de guerra puede actuar como el equipo adicional; pueden utilizar sus reglas especiales artillería maestra o especialista de artillería para disparar la maquina de guerra; o el armamento personal de fuego. Ellos deben declarar la opción que usarán antes de disparar con la máquina de guerra.

MAQUINAS DE GUERRA ENANAS

LANZAAGRAVIOS:

Igual que la catapulta.

CAÑÓN LANZALLAMAS:

Alcance: 30cm

Fuerza: 5

Heridas ocasionadas: 1d3

Modificador a la salvación por armadura: -2

Si ocasiona alguna baja a la unidad enemiga causa pánico.

Resistencia: 7

Heridas: 3

Se dispara de manera similar al cañón: se declara una distancia de hasta 30cm, se tira el dado de artillería y se suma el resultado a la distancia recorrida por el proyectil; en el punto de caída del proyectil se coloca la plantilla de llamas con la punta más fina en el lugar donde cayó el proyectil. Todas las miniaturas que estén completamente bajo la plantilla son impactadas automáticamente, y las que estén parcialmente cubiertas serán impactadas con una tirada de 4+.

En caso de sacar problemas en la tirada de artillería se tira un dado para la siguiente tabla:

1: Destruido, el cañón y toda su dotación desaparece en una explosión.

2-3: Mal funcionamiento, no puede disparar en este turno ni en el siguiente.

4-6: Error, no puede disparar en este turno

CAÑÓN ÓRGANO

Alcance: 60cm

Fuerza: 5

Heridas ocasionadas: 1

Modificador a la salvación por armadura: -3

Resistencia: 7

Heridas: 3

Se selecciona una unidad enemiga, luego se tira el dado de artillería y se mide la distancia entre el cañón órgano y la unidad. Si la unidad enemiga se encuentra dentro del alcance del cañón órgano esta recibe una cantidad de impactos igual al resultado del dado de artillería dividido 5 y multiplicado por 2. En caso de sacar problemas se tira un dado en la siguiente tabla:

1-2: destruido: El cañón y toda su dotación desaparece en una explosión.

3-4: Mal funcionamiento, el cañón no puede disparar en este turno ni en el siguiente.

5-6: Una pequeña falla no deja que el cañón dispare este turno.

En caso de no sacar problemas con el dado de artillería se puede repetir la tirada, si esta vez se ocasionan problemas se obtiene un resultado automático de 5-6 en la tabla de problemas.

GIROCÓPTERO

Movimiento: solo vuelo

Habilidad de armas: 4

Fuerza: 4

Resistencia: 5

Heridas: 3

Iniciativa: 2

Ataques: 2

Liderazgo: 9

Salvación de armadura: 4+

Arma a vapor: 

Alcance: plantilla de llamas

Fuerza: 3

Modificador a la salvación por armadura: -1

El girocóptero es una máquina de guerra (potencia de unidad 3) y se considera como tal a efectos de habilidades o conjuros, pero por lo demás se usa de la misma manera que una criatura voladora.

Un girocóptero que elige huir como reacción a una carga y que en su próximo turno logra reagruparse puede mover normalmente, aunque no puede cargar ni disparar su cañón de vapor.

El cañón de vapor del girocóptero es un arma a distancia que se dispara colocando la plantilla de llamas en la punta del cañón del girocóptero; toda unidad enemiga totalmente cubierta por la plantilla es impactada automáticamente, y aquellas que solo lo estén parcialmente serán impactadas con una tirada de 4+. Con esta arma no se puede aguantar y disparar como reacción a una carga.

RUNAS MÁGICAS

Las reglas para utilizar las runas mágicas son las mismas que en la edición anterior: Regla de tres; Regla de la forma; y Runa celosa.

RUNAS DE ARMAS
Pueden ser aplicadas en cualquier arma, esta pierde todas sus características y se vuelve un arma mágica con las características de las runas. Ej: un arma a dos manos con alguna runa pierde todas sus características (+2 a la fuerza, etc.) a menos que se le inscriba la runa de Kragg el severo.
Runa magistral de Skalf martillo negro 75 puntos 
El portador que tenga esta runa herirá a su enemigo con la fuerza necesaria como para hacerlo con una tirada de 2+. Luego se aplica esta misma fuerza para determinar la penalización a la salvación por armadura de su enemigo.


Runa magistral del castigo 70 puntos 
Hace 1D6 heridas en vez de una herida no salvada.

Runa magistral de Alaric el loco 50 puntos 
Niega la tirada de salvación por armadura. 

Runa magistral de la destrucción 45 puntos 
Si el portador de esta runa consigue impactar a uno que tenga arma mágica, esta resultara destruida. 

Runa magistral del vuelo 40 puntos 
El martillo se puede lanzar 30cm y la miniatura es impactada 1 vez como si estuvieran en contacto peana con peana. 

Runa del poder 25 puntos 
Dobla la fuerza contra enemigos de resistencia 5+. Runas adicionales no causan ningún efecto.

Runa magistral de la rapidez 25 puntos 
Ataca en primer lugar. 

Runa de Snorri Spangelhelm 25 puntos 
+1 al impactar. Son acumulativos pero no se puede impactar con menos de 2. 

Runa de la furia 25 puntos 
+1 ataque. 

Runa de la fuerza 20 puntos 
+1 a la fuerza. 

Runa magistral de Kragg el severo 20 puntos 
Solo en arma a dos manos. Permite que las armas a 2 manos retengan sus características originales a pesar de ser armas mágicas.

Runa de los agravios 15 puntos 
El portador de esta runa podrá repetir todas las tiradas fallidas contra un monstruo o personaje que haya elegido al principio de la partida (anotándolo secretamente en un papel). Runas adicionales no causan ningún efecto.

Runa de ataque 10 puntos 
+1 a la habilidad de armas. 

Runa de la agilidad 5 puntos 
+1 a la iniciativa. 

Runa del fuego 5 puntos 
Todos sus ataques son de fuego. 


RUNAS DE ARMADURA 

Runa magistral del acero 50 puntos 
Los golpes de un enemigo con fuerza mayor a 5 se consideran de fuerza 5.


Runa de la fortaleza 50 puntos 
+1 herida. 

Runa magistral Adamantina 45 puntos 
+1 a la resistencia. 


Runa magistral de Gromril 25 puntos 
Proporciona una tirada de salvación por armadura de 1+ que no puede mejorarse de ninguna forma.

Runa de la protección 25 puntos 
Tiene una tirada de salvación especial de 2+ contra todo tipo de proyectiles (incluyendo proyectiles mágicos). Runas adicionales no causan ningún efecto.

Runa de la resistencia 25 puntos 
Permite repetir cualquier tirada de salvación por armadura no superada. Esta runa no se puede repetir en el mismo personaje.

Runa del hierro 15 puntos 
Por una runa obtienes 6+ t.s.especial y por dos 6+ t.s.especial. No se pueden poner tres de estas runas.

Runa de la conservación 15 puntos 
Es inmune al golpe letal y a ataques envenenados, esta runa no se puede repetir en el mismo personaje.

Runa de piedra 5 puntos 
Incrementa en +1 la tirada de salvación por armadura. No son acumulativas. Son una excepción a la regla Runa celosa, ya que se puede repetir en muchos personajes.

RUNAS DE ESTANDARTE 
Las runas magistrales de este tipo solo se pueden inscribir en el estandarte de batalla.

Runa magistral de Valaya 100 puntos 
+2 a todos los intentos de dispersión enanos. Cualquier hechizo que permanezca activo a 30cm del estandarte será automáticamente dispersado. 

Runa magistral de Stromni Barbarroja 100 puntos 
+1 a todos los resultados de combate de las unidades enanas amigas en un radio de 30cm. 

Runa magistral del miedo 75 puntos 
La unidad causa miedo. 

Runa de Strollaz 55 puntos 
Después del despliegue pero antes del lanzamiento de dados para determinar quien empieza las unidades amigas a 30cm del estandarte pueden hacer un movimiento. Esto puede ser un movimiento de marcha pero no de carga. Ninguna unidad que realice este movimiento cuenta como que haya movido para la habilidad mover o disparar. (O sea que cualquier unidad que realice este movimiento también puede disparar en el mismo turno)


Runa magistral de Grugni 50 puntos 
Cualquier unidad amiga en un radio de 15cm consigue una tirada de salvación especial de 5+ contra cualquier tipo de proyectiles (incluidos los mágicos) 

Runa de la lentitud 50 puntos 
Un enemigo que cargue contra la unidad tiene que restar 3D6 a su movimiento de carga. Sino llega con este movimiento de carga modificado se cuenta como si hubiera sido una carga fallida. Runas adicionales de este tipo no se suman, pero te permite tirar 3d6 por cada runa que tengas y elegir la mejor tirada.

Runa del coraje 30 puntos 
La unidad es inmune al miedo y al terror, múltiples runas de este tipo no tienen efecto.

Runa de la guardia 30 puntos 
Solo el portaestandarte de batalla. El portador tiene una tirada de salvación especial de 5+. 

Runa de batalla 25 puntos 
+1 al resultado del combate. Solo se puede poner una por estandarte una. 

Runa del estoicismo 25 puntos 
Dobla la potencia de la unidad. 

Runa de santuario 15 puntos 
La unidad tiene resistencia a la magia 1. 

Runa de la determinación 20 puntos 
Un solo uso. A la hora de pasar un chequeo de desmoralización tira 1D6 en vez de 2D6 con esa unidad. Múltiples runas de este tipo no tienen efecto.

Runa de los ancestros 10 puntos 
Un solo uso. Cuando tengas que pasar un chequeo de desmoralización tira un dado y si sacas 4+ la unidad y cualquier personaje que haya dentro son tozudos. Se puede utilizar una runa por vez.
RUNAS TALISMANICAS 

Runa magistral de la realeza 100 puntos 
El portador y la unidad son tozudos y son inmunes al miedo y al terror. Solo se puede grabar en la corona del Señor de los enanos.

Runa magistral del equilibrio 50 puntos 
Puedes robar uno de los dados de energía del oponente y ponerlo en los de dispersión tuyos. Solo se puede grabar en un Señor de las runas o herrero rúnico.

Runa magistral de los herreros rúnicos 50 puntos 
+1 a cualquier intento de dispersar un hechizo.  Solo se puede grabar en un Señor de las runas o herrero rúnico.

Runa comehechizos 50 puntos 
Dispersa automáticamente un hechizo y luego si en 1D6 sacas 4+ el hechicero no volverá a lanzar ese hechizo en toda la partida. Solo se puede grabar en un Señor de las runas o herrero rúnico.

Runa magistral del rencor 45 puntos 
Tirada de salvación especial de 4+


Runa del destino 35 puntos 
Para la primera herida no salvada se obtiene una tirada de salvación especial de 2+. Múltiples runas de este tipo no tienen efecto.

Runa magistral del desafío 25 puntos 
Un solo uso. Nombra una unidad enemiga a 50cm que pueda cargar contra tu unidad antes de que se hayan declarado las cargas. La unidad debe cargar al portador de esta runa o huir como si hubiera fallado un chequeo de pánico. No tiene efecto en unidades inmunes a la psicología.

Runa magistral de la consternación 25 puntos 
Un solo uso. Antes de que el enemigo declare las cargas todas las unidades enemigas que no sean inmunes a la psicología deben pasar un chequeo de liderazgo y si lo fallan no podrán cargar. Las unidades sujetas a movimiento obligatorio no se ven afectadas.

Runa rompehechizos 25 puntos 
Dispersa un hechizo automáticamente. Solo se puede grabar en un Señor de las runas o herrero rúnico.

Runa de la fraternidad 20 puntos 
El portador de esta runa tiene la regla de explorador o la regla avance subterráneo, en ese caso desplegara con los mineros si hubiera. El portador de esta runa no puede usar una piedra de juramente ni un escudo de la realeza.

Runa de la suerte 15 puntos 
Un solo uso. Permite repetir una tirada de dados para pegar, herir, salvar por armadura o especial del portador. 

Runa de la forma 15 puntos 
Con una runa obtienes resistencia a la magia 1, con dos resistencia a la magia2... 

Runa ígnea 5 puntos 
El portador es inmune al fuego 


RUNA DE LOS INGENIEROS 
Solo se pueden grabar en lanzavirotes, cañones y lanzaagravios y hasta tres en cada uno.


Runa magistral de defensa 40 puntos 
La maquina de guerra y la dotación cuentan como si estuvieran bajo cobertura pesada. 

Runa de la forja 35 puntos 
Solo en un cañón. Permite repetir la tirada del dado de artillería si salen problemas, tanto en el disparo como en el rebote de la bala. Hay que quedarse con la segunda tirada aunque esta sea problemas. 

Runa magistral de la invisibilidad 30 puntos 
Hasta que mueva o dispare no se le pueden ni lanzar hechizos, no puede ser objetivo de proyectiles ni de una carga. Si una unidad enemiga se pone a 8cm de ella se le pude lanzar hechizos disparar y cargar. 

Runa magistral de la inmolación 30 puntos 
Se utiliza luego del combate y antes de ver los resultados del mismo; la maquina y la dotación quedan destruidos y cualquier unidad en combate cuerpo a cuerpo con ellos sufre 2D6 impactos de fuerza 4.

Runa magistral de la puntería 30 puntos 
Solo en un lanzavirotes. Una vez por batalla puede impactar con un 2+ inmodificable. Hay que anunciarlo antes de tirar.

Runa de la precisión 25 puntos 
Solo en un lanzaagravios. Permite repetir el dado de dispersión. 

Runa de la fortuna 25 puntos 
Un solo uso. Permite cambiar el resultado de la tabla de problemas por un 6. 

Runa de la penetración 25 puntos 
+1 a la fuerza, hasta un máximo de 10.

Runa del valor 20 puntos 
Los artilleros son inmunes a la desmoralización mientras la maquina no sea destruida. 

Runa de la firmeza 20 puntos 
+1 al resultado del combate de la dotación. 

Runa buscadora de Flakkson 15 puntos 
Solo en lanzavirotes. Cada runa aumenta en +1 al impactar contra unidades voladoras, no se puede reducir la tirada a menos de 2+.
Runa de recarga 10 puntos 
Dispara cada turno si se puede incluso aunque quede un solo artillero o en el turno anterior se haya sacado un mal funcionamiento en la tabla de problemas.

Runa incendiaria 5 puntos 
Los ataques de la maquina son de fuego.

YUNQUE DEL DESTINO

Un ejército puede tener solo un yunque del destino que se pone en juego como si fuera una máquina de guerra que no puede ser destruida y con potencia de unidad 5. Este yunque viene con el Señor de las runas y dos guardianes del yunque, tanto el señor como los guardianes son inmunes a la desmoralización y cuentan como una unidad de 60mm de largo al luchar cuerpo a cuerpo contra cualquier unidad que ataque al yunque; ellos no dejarán el yunque por ningún motivo.

Al disparar contra el yunque los disparos se repartes aleatoriamente entre los guardianes y el señor de las runas, y a todos estoy el yunque les otorga una salvación especial de 4+ incluso contra proyectiles mágicos.

El yunque queda destruido cuando tanto el señor de las runas como los guardianes son derrotados en combate.

Los guardianes del yunque poseen las siguientes características:

M  HA HP F R H I A L

8    5     3   4 4  1  2 1 9

Equipo: armadura de gromril, arma de mano y escudo.

RUNAS

El yunque del destino se usa en la fase de disparo, solo se puede usar una runa por vez. Y no se puede usar si los guardianes del yunque están en combate. La magia del yunque no se puede dispersar.

Las runas normales son golpeadas correctamente con un resultado de 2+, y se puede llamar al poder de los ancestros de cada runa pero se necesita un resultado de 4+.

Si alguna runa no es golpeada correctamente (no pasa la tirada) entonces ocurre algo de la siguiente tabla:

1: Desastre!! El Señor de las runas comete un grave error y el yunque rúnico se parte, tanto el señor de las runas como los guardianes del yunque mueren inmediatamente.

2-3: La runa no tiene efecto y el yunque no podrá utilizarse en el próximo turno.

4-6: La runa no tiene efecto.

Runa de la furia y la destrucción: a cualquier unidad del campo de juego que no esté trabada en combate cuerpo a cuerpo y que no sea un personaje independiente (a menos que este sea un objetivo grande), 1D6 impactos mágicos de F4 por disparo. Las unidades afectadas no podrán volar en su siguiente turno (si vuelan). Si no vuelan, moverán la mitad. 
-Con el poder de los ancestros: afecta a 1D3 unidades, y causa 2D6 impactos de F4. 

Runa del hogar y el clan: todas las unidades enanas pueden repetir chequeos de miedo y terror hasta tu siguiente fase de disparo.
-Con el poder de los ancestros: pueden repetir chequeos de pánico y de desmoralización y son inmunes al terror y al miedo.

Runa de los juramentos y el honor: una unidad enana (¡no el girocóptero!) puede realizar movimientos (incluso cargar) en la fase de DISPARO. La unidad que se mueva de esa forma no puede disparar. Las unidades que se hayan reagrupado en este turno no pueden efectuar este movimiento.
-Con el poder de los ancestros: afecta a 1D3 unidades. 

Mientras el señor de las runas viva, el yunque agrega un dado de dispersión adicional.

LISTA DE EJÉRCITO

COMANDANTES:

Señor de los Enanos, 145 ptos.

M
HA
HP
F
R
H
I
A
L

8
7
4
4
5
3
4
4
10

Equipo: arma de mano y armadura de gromril.

+arma a 2 manos (+6) o pistola (+10)

+ballesta (+10) o Arcabuz enano (+15)

+escudo (+3)

+Armas, armaduras y talismanes rúnicos hasta 125 ptos.

+Piedra de juramento (+30) o si es el general el escudo de la realeza (+25)

Reglas especiales: Sangre real

Señor de las runas, 140 ptos.

M
HA
HP
F
R
H
I
A
L

8
6
4
4
5
3
3
2
9

Equipo: arma de mano y armadura de gromril.

+arma a 2 manos (+6)

+escudo (+3)

+1 señor de las runas puede llevar el yunque del destino (+175) con dos guardianes del yunque. Con esta opción el señor de las runas ocupa un lugar de héroe adicional.

+armas, armaduras y talismanes rúnicos hasta 150 ptos.

Reglas especiales: Saber de las runas

Matademonios, 110 ptos.

M
HA
HP
F
R
H
I
A
L

8
7
3
4
5
3
5
4
10

Equipo: hacha de matador.

+armas rúnicas hasta 100 puntos

Reglas especiales: Matador, inmune a la desmoralización, solitario, hachas de matador.

HÉROES

Señor del clan, 65 ptos.

M
HA
HP
F
R
H
I
A
L

8
6
4
4
5
2
3
3
9

Equipo: arma de mano y armadura de gromril.

+arma a 2 manos (+4) o pistola (+5)

+ballesta (+5) o arcabuz enano (+10)

+escudo (+2)

+armas, armaduras y talismanes rúnicos hasta 75 ptos.

+piedra del juramento (+20)

Regla especial: por 25 puntos más puede ser el estandarte de batalla, en ese caso no podrá ser el general, no podrá llevar arma adicional ni escudo. Puede elegir estandartes mágicos sin límite de puntos pero en ese caso no podrá llevar ningún otro objeto rúnico. En cualquier caso puede llevar una piedra del juramento.

Herrero rúnico, 70 ptos.

M
HA
HP
F
R
H
I
A
L

8
5
4
4
4
2
2
2
9

 Equipo: arma de mano y armadura de gromril.

+arma a 2 manos (+4)

+escudo (+2)

+armas, armaduras y talismanes rúnicos hasta 75 ptos.

Regla especial: saber de las runas.

Maestro ingeniero, 70 ptos.

M
HA
HP
F
R
H
I
A
L

8
4
5
4
4
2
2
2
9

Equipo: arma de mano y armadura de gromril.

+pistola (+5) o ristra de pistolas (+10)

+arcabuz enano (+10) y/o arma a 2 manos (+4)

+armas, armaduras y talismanes rúnicos hasta 50 ptos.

Reglas especiales: Maestro artillero, artillero adicional y atrincheramiento

Matadragones, 50 ptos.

M
HA
HP
F
R
H
I
A
L

8
6
3
4
5
2
4
3
10

Equipo: hachas de matador

+armas rúnicas hasta 75 ptos.

Reglas especiales: Matador, inmune a la desmoralización, solitario y hachas de matador.

UNIDADES BÁSICAS

Atronadores, 14 ptos c/u

M
HA
HP
F
R
H
I
A
L

8
4
3
3
4
1
2
1
9

Tamaño de unidad: 10+

Equipo: arcabuz enano, arma de mano y armadura ligera

+escudos (+1 c/u)

+músico (+5)

+portaestandarte (+10)

Ascender un atronador a  veterano (+10, +1A)

El veterano puede llevar 2 pistolas en lugar del arcabuz enano sin costo adicional.

0-1 montaraces

Una sola unidad de guerreros del clan, ballesteros o barbaslargas armado con arma a 2 manos puede convertirse en montaraces por +1 por miniatura, esta unidad tiene la habilidad exploradores.

Los guerreros del clan y los barbaslargas que se hagan montaraces pueden estar armados con hachas arrojadizas por +1 por miniatura

Guerreros del clan, 8 ptos c/u

M
HA
HP
F
R
H
I
A
L

8
4
3
3
4
1
2
1
9

Tamaño de unidad: 10+

Equipo: arma de mano y armadura pesada

+escudos (+1 c/u)

+arma a 2 manos (+2 c/u)

+músico (+5)

+portaestandarte (+10)

Ascender un guerrero del clan a veterano (+10, +1A)

Barbaslargas

Las unidades de Guerreros del clan se pueden convertir en barbaslargas por +3 por miniatura, ganan +1HA y +1F.

No se pueden tener más unidades de barbaslargas que de guerreros del clan (a menos que el general del ejército sea un Señor de los enanos, en cuyo caso se puede tener una unidad más de barbaslargas que de guerreros del clan)

Las unidades de barbaslargas pueden tener un estandarte rúnico de hasta 50 ptos.

Reglas especiales: inmunes al pánico, viejos cascarrabias.

Ballesteros, 11 ptos c/u

M
HA
HP
F
R
H
I
A
L

8
4
3
3
4
1
2
1
9

Tamaño de unidad: 10+

Equipo: ballesta, arma de mano y armadura ligera

+escudos (+1 c/u)

+arma a 2 manos (+2 c/u)

+músico (+5)

+portaestandarte (+10)

Ascender un ballestero a  veterano (+10, +1A)

UNIDADES ESPECIALES

Mineros, 11 ptos c/u

M
HA
HP
F
R
H
I
A
L

8
4
3
3
4
1
2
1
9

Tamaño de unidad: 5+

Equipo: Pico (arma a 2 manos), arma de mano y armadura pesada.

+músico (+5)

+portaestandarte (+10)

Ascender un minero a  prospector (+10, +1A),  que puede reemplazar su pico por un taladro a vapor por +25 ptos.

+cargas explosivas (+30)

Reglas especiales: avance subterráneo

Rompehierros, 13 ptos c/u

M
HA
HP
F
R
H
I
A
L

8
5
3
4
4
1
2
1
9

Tamaño de unidad: 5+

Equipo: arma de mano, armadura de gromril y escudo.

+músico (+6)

+portaestandarte (+12)

Ascender un rompehierro a  barbahierro (+12, +1A)

Puede tener un estandarte rúnico de hasta 50 ptos.

Martilladores, 12 ptos c/u

M
HA
HP
F
R
H
I
A
L

8
5
3
4
4
1
2
1
9

Tamaño de unidad: 5+

Equipo: arma a 2 manos, arma de mano y armadura pesada.

+escudos (+1 c/u)

+músico (+6)

+portaestandarte (+12)

Ascender un martillador a Guardián de la puerta (12, +1A)

Pueden tener un estandarte rúnico de hasta 50 ptos

Reglas especiales: tozudo, guardaespaldas.

Cañón, 90 ptos


M
HA
HP
F
R
H
I
A
L

Cañón
-
-
-
-
7
3
-
-
-

Artillero
8
4
3
3
4
1
2
1
9

Ingeniero
8
4
4
3
4
1
2
1
9

Número de artilleros: 3

Equipo: arma de mano y armadura ligera.

+ingeniero (+15) que actúa como el campeón de la unidad

El ingeniero puede estar equipado con arcabuz enano (+5) o una ristra de pistolas (+5)

Reglas especiales: orgullo de artillero, artillero adicional y el ingeniero tiene especialista de artillería.

Lanzavirotes, 45 ptos


M
HA
HP
F
R
H
I
A
L

Lanzavirotes
-
-
-
-
7
3
-
-
-

Artillero
8
4
3
3
4
1
2
1
9

Ingeniero
8
4
4
3
4
1
2
1
9

Número de artilleros: 3

Equipo: arma de mano y armadura ligera

+ingeniero (+15) que actúa como el campeón de la unidad

El ingeniero puede estar equipado con arcabuz enano (+5) o una ristra de pistolas (+5)

1-2 lanzavirotes cuentan como una sola unidad especial.

Reglas especiales: orgullo de artillero, artillero adicional y el ingeniero tiene especialista de artillería.

Lanzaagravios, 80 ptos


M
HA
HP
F
R
H
I
A
L

Lanzaagravios
-
-
-
-
7
3
-
-
-

Artillero
8
4
3
3
4
1
2
1
9

Ingeniero
8
4
4
3
4
1
2
1
9

Número de artilleros: 3

Equipo: arma de mano y armadura ligera

+ingeniero (+15) que actúa como el campeón de la unidad

El ingeniero puede estar equipado con arcabuz enano (+5) o una ristra de pistolas (+5)

Reglas especiales: orgullo de artillero, artillero adicional y el ingeniero tiene especialista de artillería.

Matatrolls, 11 ptos c/u

M
HA
HP
F
R
H
I
A
L

8
4
3
3
4
1
2
1
10

Tamaño de unidad: 5-30

Equipo: hacha de matador

+músico (+6)

+portaestandarte (+12)

Ascender cualquier número de matatrolls a matagigantes por +15 por miniatura, son campeones (esta unidad puede tener cualquier número de campeones), y tienen +1HA, +1F, +1I y +1A.

Solo se puede poner una unidad de matadores en un ejército más una unidad adicional por cada matadragones y matademonios que haya, siempre respetando el máximo de unidades especiales que se pueden poner dependiendo del puntaje.

Reglas especiales: inmunes a la desmoralización, matadores, hacha de matador.

UNIDADES SINGULARES

Cañón órgano, 120 ptos


M
HA
HP
F
R
H
I
A
L

Cañón órgano
-
-
-
-
7
3
-
-
-

Artillero
8
4
3
3
4
1
2
1
9

Número de artilleros: 3

Equipo: arma de mano y armadura ligera.

Reglas especiales: orgullo de artillero

Cañón lanzallamas, 140 ptos


M
HA
HP
F
R
H
I
A
L

Cañón lanzallamas
-
-
-
-
7
3
-
-
-

Artillero
8
4
3
3
4
1
2
1
9

Número de artilleros: 3

Equipo: arma de mano y armadura ligera.

Reglas especiales: orgullo de artillero

Girocóptero, 140 ptos

M
HA
HP
F
R
H
I
A
L

-
4
-
4
5
3
2
2
9

Salvación de armadura: 4+

Mercenarios

Una unidad de mercenarios ocupa el lugar de una unidad singular.

