
"...No importa donde me halle... el olor siempre es el mis-
mo, olor a acero caliente, olor a sangre caliente, rezu-
mando, destilándose, filtrándose entre las piedras hacia 
una tierra que nunca más volverá a dar fruto, muerta, 
asesinada, desgarrada, violada en lo más profundo, una 
tierra que nunca merecerá el macabro regalo de los ca-
dáveres que ahora la adornan, una tierra que grita, una 
tierra que grita un nombre... un nombre que sobrevuela 
los campos de batalla con alas de cuervo, ese nombre mal-
dito que sale en agónicos susurros de los labios resecos de 
los soldados que serán cadáveres antes del amanecer... ese 
nombre brutal, doloroso de pronunciar, preñado de sig-
nificados blasfemos... Zenit... En cualquier idioma, en 
cualquier reino, en cualquier mundo, hombres, mujeres, 
bestias, seres de luz y de oscuridad, altos espíritus y esco-
ria de la podredumbre... todos pronuncian su nombre en 
el momento de morir, viendo la verdad por el rabillo del 
ojo, atisbando su esencia justo antes de expirar... Ese es su 
poder, esa es su ironía... el poder y la ironía de Zenit, la 
portadora del desastre; Zenit, la que trae el dolor; Zenit, 
la muerte; Zenit... la Guerra..."

Extracto de los Cuadernos del Cazador 
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antes de empezar
Lo que tienes en tus manos es el reglamen-
to de Némesis, el juego de escaramuzas de 
fantasía de Zenit Miniatures. Este compendio 
de reglas pretende explicar el sistema de juego 
y aclarar la mayoría de situaciones que puedan 
darse durante las partidas de Némesis.

Antes de aplicar a pies juntillas todas las reglas 
aquí expuestas, te recordamos que Némesis 
es un juego muy variado, y ocasionalmente 
pueden producirse situaciones difíciles de sol-
ventar. Por ello, queremos hacer hincapié en tu 
sentido común y en el de tus amigos, esperando 
que sea suficiente para solucionar cualquier 
duda que pueda surgir durante las partidas.

Por último, queremos hacer un llamamiento a 
tu creatividad ya que Némesis posee una licen-
cia Creative Commons que te permite hacer 
versiones de las reglas según tus gustos. Y por 
ello te animamos a que compartas tus ideas y 
experiencias con toda la comunidad de Zenit 
Miniatures a través de nuestra página web en:

www.zenitminiatures.es

Gracias a tus aportaciones y a las del resto de 
aficionados, cada cierto tiempo se publicarán 
artículos con las mejores ideas para que sean 
utilizadas por todos aquellos que lo deseen.
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~~ ¡Otra vez!.

~~ ¿Otra? ¡Pero, Abadesa! ¡Me lo sé de memoria, lo repito cincuenta veces al día 
por lo menos!~ rezonga la niña ciega mientras ajusta las tiras de cuero que sujetan los 
halos de plata labrada de la armadura ceremonial de la Illuminati. El silencio de la 
mujer es más expresivo que una nueva orden. La niña suelta aire.

~~ Hoy nuestros oscuros y pecadores corazones se llenan de gozo, pues celebramos 
el Día de la Victoria. Y...

~~ ¿Y? ~ estalló la Abadesa. La pausa había sido demasiado larga.

~~ El Día de la Victoria es la fiesta más importante del Reino de Dios... Fieles de 
todos los rincones del territorio se reúnen aquí para celebrarlo y llorar sus plegarias. 
Peregrinos de todo el mundo se preparan durante todo el año para este gran día...

No necesita ojos para asegurarlo. El hedor de la masa fervorosa que desde hace días 
se ha instalado como una plaga en las calles de la ciudad, convirtiéndola en una 
madriguera asquerosa, se clava en el cerebro de la niña como una aguja caliente. En 
todas partes se oyen cánticos, oraciones, arengas. Los más fanáticos se mutilan para 
ofrecer a Dios sus manos u ojos y mueren desangrados en cualquier callejón. Los más 
pobres y desesperados comen la carne de los muertos y enferman, para agonizar mal-
diciendo su estupidez sobre los cadáveres de aquellos que han sido su última comida. 
Las ratas y los cuervos, piensa la niña, celebran el Día de la Victoria con más gozo 
que los propios fieles. 

Hace un esfuerzo inútil por aguantarse una arcada. El sabor del vómito llena su boca 
y escupe disimuladamente en la vuelta de su manga, aunque sabe que la Abadesa la ha 
oído y debe estar torciendo el gesto.

“Ojalá me muriese esta noche”, desea la niña ciega; en cambio se traga la desespera-
ción y la saliva amarga y continúa recitando pasajes de Historia.

~~ El Día de la Victoria conmemora el alzamiento del rey Janos contra las Siete 
Familias. El rey Janos dobló la voluntad de Zenit y dio el poder al pueblo, que borró 
de la faz de sus campos de labranza todo vestigio de las Siete Familias. Los pocos 
que sobrevivieron huyeron y se desperdigaron. Muchos dicen que los semihumanos 
habitantes de las Islas de los Mil Rostros son sus descendientes y por eso nos azotan y 
hostigan, por un latente y oscuro sentimiento de venganza.

La Abadesa emite un sonido complacido.

La niña ciega dobla delicadamente un paño de seda y frota los relieves de las guardas, 
llaves aladas de oro brillante.

~~ ¿No tienes nada más que decir sobre Janos?

La niña frunce el ceño.

~~ Janos es el Rey Pastor, que nos libró de la esclavitud, portó a Zenit y nos mostró 
el camino de Dios. Janos oyó la llamada de Dios cuando cuidaba de su rebaño y sufrió 
penalidades para alzar a Zenit contra las Siete Familias y con ella hizo de todos el 
poder de unos pocos. Dios había estado oculto a los hombres, pero juzgó a Janos digno 
de su confianza e hizo de él su Primer Fiel. De no haber sido por la bondad de Janos, 
seguiríamos sumidos en las densas tinieblas del ateísmo.

La Reverenda Madre asiente satisfecha.

~~ Y Zenit, ¿qué es?

~~ Zenit es Todo lo Malo.

La Abadesa hace una pausa larguísima que aprovecha para comprobar que las cinchas 
están bien ajustadas. De la calle llega el apestoso clamor de los peregrinos. Alguien 
pide a gritos que le arranquen los ojos, pues desea ver el rostro luminoso a Dios sin 
impedimentos físicos. La niña ciega no duda de que su deseo será satisfecho y que los 
ojos del mártir se convertirán en una valiosa reliquia. Un terror sordo se agarra a su es-
ternón. Siente una vaharada de olores mezclados. La ventana. Sería tan fácil saltar... 

La voz de la Illuminati la trae de vuelta.

~~ ¿Y por qué habría Dios de entregar a Janos algo tan peligroso como Zenit?

~~ Porque Dios quería probar la bondad de Janos. Janos puede empuñar a Zenit sin 
verse sometido a su maldad. Por eso construyó el Sagrario, para evitar que el Arma de 
Dios fuese de otros. Sólo sometida a su voluntad y a la de sus descendientes puede ser 
liberada de su encierro y mostrada al mundo. El hecho de que un Janita pueda empu-
ñar Zenit sin ser destruido por su iniquidad es la demostración de que Dios es grande y 
todopoderoso y que elige bien a sus siervos.

La Abadesa suelta aire por la nariz con una expresión que la niña ciega interpreta 
como una sonrisa satisfecha.

~~ Te he enseñado bien. Eres digna de sucederme cuando yo muera en combate.

La niña ciega siente una punzada de angustia. ¿Es ese su destino? ¿Convertirse en Aba-
desa? ¿Ser un Perro de Dios? Se siente atrapada y miserable. Respira hondo, saborea 
olores, calcula la posición de la ventana, tensa los músculos de las piernas, reza para 
que no le fallen. Pega la lengua al paladar, traga saliva. Está decidida... A pesar de 
que ha nacido ciega, se ve a sí misma, una niña flaca y menuda, mal alimentada, con 
las mejillas cubiertas de venitas azules, cayendo hacia la gente. Un jirón de tela al 
viento, una pincelada blanca sin sentido, un cuerpo roto, roja sangre sobre la mugre.
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Vuelve a tragar su propia saliva, recalcula la distancia, flexiona apenas las rodillas. 

Dos golpes secos y urgentes en la puerta. La niña ciega pierde la concentración, las 
ganas, el valor. Vuelve a instalarse en la bruma.

Han pasado unas horas. 

La niña ciega aún se siente extraña en presencia de la Reina Joana, quien ha ido a 
buscarla a los aposentos de la Abadesa. La Illuminati apenas ha podido ocultar su 
enojo por el hecho de que la Reina en persona solicitase la compañía de la niña. Desde 
entonces, la pequeña ha intentado descifrar los motivos del requerimiento de la Reina. 
Su voz es suave, adolescente, casi un susurro, casi erótica. Habla de trivialidades sobre 
la celebración, pero la niña ciega sabe que busca algo en ella, que la sondea en pos de 
una respuesta.

~~ Bien ~ dice la Reina después de un extraño silencio. La niña puede oir el roce de 
las telas y percibe el aroma a hierbas que se emplearon para perfumar sus vestiduras 
~. Me has demostrado que sabes bastante de nuestro reino, ya veo que la Abadesa te ha 
enseñado bien... y ya sé que, antes de que yo llegase, ella te estaba sometiendo a este 
mismo examen. Ahora dime... ¿qué hay del resto? ¿Qué sabes de los otros?

~~ ¿Los otros? ~ la niña tartamudea.

~~ De nuestros enemigos. De los enemigos de Dios ~ la voz de Joana se enciende, 
pero la niña ciega advierte que en el fanatismo religioso se entreteje algo demasiado 
parecido a una burla. Intenta hacer caso omiso a sus intuiciones y responder a la 
Reina.

~~ Son muchos los que amenazan al Reino de Dios, mi señora... Los seguidores 
del Culto de los Mil Rostros, descendientes de aquellos que fueron desterrados por 
Janos. Son unos seres sanguinarios y bestiales que se implantan lascas y rezan a unos 
pequeños rostros de piedra...~la niña traga saliva, harta de la clase de historia que se 
está impartiendo a sí misma ~. Por otro lado están los NoVivos, creaciones imperfec-
tas y pecaminosas de los antiguos Serifan, aquellos seres de otro mundo que quisieron 
robar a Dios su poder de dar la vida, y por eso fueron castigados... Los NoVivos in-
tentan imitarnos y por eso se visten como nosotros e intentan establecer una parodia 
de nuestra sociedad nobiliaria en los escombros de la que antaño fuera la morada de 
los Serifan, los restos de la torre Sajarmoe... Y los Huérfanos y su hogar Arbonte, el 
Bosque Viviente, espíritus infantiles de guerras pasadas que...

~~ Bien, bien... suficiente... ~la voz de la Reina suena aburrida~. Recuerda también 
a las Rocavivas... aunque aún no podemos saber si son amigas o enemigas... no hace 
mucho que descubrimos su existencia en las junglas orientales... al parecer, nacieron 
iguales a nosotros, pero su forma de vida las ha llevado por otro camino... Según mis 
espías, ahora mantienen una sociedad matriarcal basada en el poder de dos regentes y 
esclavizan a unos desdichados seres a los que llaman Guijarros.

La niña siente como la Reina se acerca a ella. Una ola de hierbas y otros aromas la 
envuelve. Su presencia es extraña, menos sólida que la del resto de gente, como si 
pesase menos, como si se encontrase en un lugar diferente y solo le llegase un reflejo.

~~ ¿Y qué me dices de los verdaderos otros? ¿Esos enemigos que están aquí, entre 
nosotros, en nuestro interior... esas sombras que nos acechan... que nos tientan... que 
nos desean... que quieren adueñarse de nosotros...?

La niña ciega se siente confusa. La voz de la Reina es extraña, oscura, encierra secre-
tos y enigmas.

~~ Escucha, pequeña... presta atención... ~Joana se queda en silencio. De la calle 
siguen llegando los cánticos, los rezos, los gemidos de los enfermos, los gritos de los 
mercaderes que intentan hacer algo de dinero aprovechando la festividad, los lamentos 
de los penitentes que laceran sus espaldas con látigos de cristal~. ¿Qué oyes ahí fuera? 
¿Qué crees que está ocurriendo? ¿Es esto lo que quiere Dios?

La voz de la Reina se ha convertido en un susurro serpentino, quebrado, húmedo.

~~ ¡Ven! ~ grita. La niña ciega siente como la Reina la coge de la muñeca, le hace 
daño.

Una carrera vertiginosa, tropiezos, tirones. Atraviesan corredores, pasillos, salones, 
bajan escaleras, se abren portones, chapotean por aguas heladas... el aroma intenso 
a hierbas de la Reina le envuelve y le marea, se desorienta, se pierde. Humedad que 
absorbe el eco de su carrera, suelo de tierra, raíces, el chirrido de una reja pesada. Se 
detienen. La respiración de la Reina es acelerada y dispar, gime apenas entre dientes. 
La niña se ahoga, tose, recupera el aliento. ¿Dónde está? Han corrido mucho bajo tie-
rra, de eso está segura, alejándose de los ruidos de la ciudad. Hay ecos apagados, una 
habitación de techo alto, una cúpula tal vez... y una presencia... una fuerza tan intensa 
que puede hasta saborearla, algo con regusto a metal, tierra y polvo acumulado, algo 
como sangre en las encías. 

Y una luz. Aunque quedó ciega nada más nacer, la niña sabe que ve, que hay luz, fría, 
despiadada, inhumana, un arco refulgente en el centro de su campo de visión, una 
lanza curva que la obliga a girar la cabeza, una voz sin sonido, una espada sin filo... 
Zenit...

~~ Señora... ~ la niña forcejea para desasirse de la presa de la Reina, pero los dedos 
delgados y huesudos de Joana se hunden en su carne con fuerza inhumana~. Señora, 
por favor... tengo mucho miedo...

~~ ¿Miedo? ~la voz de la Reina suena como una lengua de gato~. ¿Miedo? ¿Por qué 
habrías de tenerlo? Soy una Janita, Zenit me pertenece... He meditado mucho sobre 
este momento... sobre este día... el día en que todo cambia...

La niña se encoge. La luz palpita excitada. Joana alarga una mano hacia Zenit... 



"Tras años de búsqueda desesperada, de fracasos 
estrepitosos y de pensar que todo este viaje fue en 
vano por fin sé donde se encuentra. Un pequeño 
pergamino escondido entre los documentos de un 
escribano en un asentamiento Rocaviva me ha 
revelado el lugar exacto donde encontrarle.

Hoy, de camino a los acantilados, he visto impo-
nentes bandadas de Nefalites: es un espectáculo 
sobrecogedor ver tanta soberbia surcando los cie-
los, espero no tener que enfrentarme a ninguno 
de ellos.

Me detengo a observar la extraña orografía de 
"Las Nieblas del Caos"; desde la lejana segu-
ridad de los acantilados nadie sospecharía la 
crueldad de los seres que habitan esas islas.

El viaje está siendo agotador, pero el paisaje es 
sobrecogedor, las montañas verdes y escarpadas 
se alzan miles de metros sobre mí; por primera 
vez me vuelvo a sentir como en casa. Aunque 
una extraña sensación ha empezado a germinar 
en mi interior y se acentúa a cada paso que doy.

Ya sólo estoy a dos días de camino... o eso creo... 
Esa extraña sensación cada vez es más fuerte, 
no me deja descansar... pero este lugar es fasci-
nante, con flora nunca antes conocida y fauna 
perpleja ante un extraño como yo. Sin embargo, 
más asombrado estoy yo por ellos, ya que no me 
tienen miedo, se acercan a mí, me olisquean y 
juegan conmigo, no huyen cuando ven a un ex-
traño sino que se acercan a él, dándole la bienve-
nida... Estos seres no han conocido la crueldad 
de los que habitan estas tierras.

Hoy he tenido el primer contacto con él, lo he 
visto en la lejanía; me estaba esperando, lo sé 
y él sabe que lo sé, sabe quién soy, sabe porque 
estoy aquí... Es un ser bastante extraño, pero 
no infunde temor; sin embargo un imponente 
poder emana de él envolviendo todo lo que se en-

cuentra a su alrededor, incluso a mí. Un poder 
ancestral, más sabio que el propio mundo... Por 
fin lo he visto, él es el único que puede desvelar 
como era este mundo antes de la llegada de los 
Dioses y de sus heraldos, los Serifan.

Día 5 de estancia: No me dice su nombre, pero 
no necesito saberlo; sé que habita en algún recón-
dito escondrijo de mi mente... Cuenta las histo-
rias en una extraña lengua que misteriosamen-
te entiendo; me resulta familiar aunque nunca 
antes la había escuchado... la sensación extraña 
no desaparece, pero ya no es desagradable.

Día 24 de estancia: "Serifan, poco sé de ellos" 
- me comenta, pero no le creo. Sabe mucho más 
de lo que dice, pero no necesito más. - "Los Se-
rifan... extraños seres, conocedores del viaje as-
tral, poseedores de una tecnomagia sobrenatural 
que les otorgaba el rango de cuasi dioses y por 
ello tienen el favor de éstos... Algo especial les 
atrajo a Míter hace siglos, un mundo cualquiera 
de entre los miles que podrían haber elegido..."

"Cuando llegaron, la vida abundaba en Míter 
y tres grandes razas compartían la tierra en 
discreta armonía, tres grandes grupos étnicos 
a los que denominaron: Hombres, Glaucos y 
Rocavivas. Durante varios siglos, su actividad 
en Míter se limitó a la observación y el asueto, 
sin mezclarse ni tomar partido en el transcurso 
del mundo. Algunos de ellos fueron vistos por los 
Míterenses, lo que dio lugar a numerosos mitos 
y leyendas. Fue tanta la atracción hacia estos 
seres misteriosos que algunos habitantes comen-
zaron a rendirles culto, creando religiones pro-
fanas. Sí, estás en lo cierto, el Deísmo es una de 
ellas, practicada sobre todo por los Hombres..."

"A lo largo de su historia, los habitantes de 
Míter vieron caer y hundirse imperios, fami-
lias encumbrarse y caer en desgracia, epopeyas 
heroicas y tragedias... Hasta que todo esto em-
pezó a aburrirles y en su inmensa obcecación 
"divina" decidieron crear una nueva raza, una 
ficha, un peón más con el que entretenerse... 
malditos pretenciosos... Para ello, para llevar 
a cabo todos sus experimentos y exprimir hasta 
la última gota de sus capacidades tecnomágicas, 
se encerraron en Sajarmoe fuera del alcance de 
cualquier mirada indeseada". Tras pronunciar 
ese nombre, un siniestro silencio nos envuelve 

mientras los recuerdos recorren su mente. Se-
gún me explica, Sajarmoe fue una enorme torre 
tecnomágica, la mayor que sus ojos han visto 
nunca y en la que los Serifan comenzaron sus 
estudios y experimentos.

Día 32 de estancia: "La torre estalló, miles de 
vidas se perdieron, no sólo Serifan, sino de todas 
las razas; toda forma de vida en Míter quedó 
diezmada. Medio continente quedó disemina-
do, desperdigado y destrozado. Todo el trabajo 
de los Serifan, su conocimiento, sus artefactos y 
todas las Galgas que Sajarmoe albergaba, que-
daron esparcidas por los confines de Míter."

"Tras el desastre, los Serifan supervivientes 
vimos lo que nuestra codicia y estupidez había 
creado lejos de nuestra pretensión: una raza de 
seres monstruosos e incompletos, los llamados 
Novivos, surgió de entre los restos... Avergon-
zados por esta abominable creación, los Novivos 
fueron condenados a un plano de existencia pa-
ralelo al que llamaron Infra..."

Día 44 de estancia: Ahora alcanzo a compren-
der el origen de "Los Rostros del Caos", esta 
parte del continente convertida en miles de islas 
fue castigada por constantes nieblas de magia 
que poco a poco condenaron a los supervivientes 
de esas tierras, cuna del Culto de los Mil Rostros 
y de borrosas, sombrías e informes criaturas. Su 
nombre avisa de lo que allí mora, ya que quienes 
se han aventurado en esas aguas afirman que 
en la densa niebla se forman rostros burlones, 
compasivos y demoníacos."

Día 47 de estancia: No salgo de mi asombro... 
como leyendas y mitos, muchos hablan de ha-
das, pero los he visto, no son hadas. Otros ha-
blan de fantasmas acechantes en la noche, pero 
hoy los he visto, no son fantasmas. Otros hablan 
de bestias que habitan y protegen los bosques, 
pero lo que yo he visto, no eran bestias...

...no más de siete visitaron a mi anfitrión, 
apareciendo de la nada y con sigo llevaron el 
olor a tierra mojada. ¡Cuán siniestros insectos, 
corteza de roble y encina atavían sus cuerpos! 
Yelmos de extraño material cascáreo protegen 
sus cráneos y hojas rebosantes de vida cubren sus 

ajadas ropas. Costras de barro reseco recubren 
sus pies; sus manos pequeñas, firmes y curtidas 
se mueven ágiles entre los árboles; en su mirada 
no consigo ver la crueldad de la que hablan las 
leyendas, son inofensivos: sencillos e inofensivos 
niños...

... de repente todo cambia, notan mi presencia, 
la furia inunda sus ojos y una extraña aura les 
rodea ahora. Se dispersan, preparan un ataque; 
como una jauría de lobos que divisa su presa, sus 
movimientos son precisos y veloces. El bosque se 
alía con ellos, se vuelve hostil, los oculta y les 
sirve de escudo. El extremo silencio me rodea, 
los he perdido de vista y soy un blanco fácil...

...el ermitaño los tranquiliza, les explica y los 
convence;	  todo vuelve a una inquietante nor-
malidad; al menos para mí, ellos vuelven a ser 
inofensivos: "alegres e inocentes hombrecillos de 
los bosques", pero me ando con cuidado...

Día 57 de estancia: Retomamos la conversación 
que abandonamos hace días, aunque cada vez 
le cuesta más hablar del pasado, pero al menos 
habla: " El nacimiento de los Novivos no fue 
la única consecuencia de su fallido experimento 
de crear vida; la explosión de Sajarmoe inundó 
Míter de energía mágica que afectó a gran parte 
de sus habitantes: unos sufrieron simples erup-
ciones en las piel, otros pequeñas mutaciones y 
otros simplemente murieron tras un tiempo de 
agonía..."

... pero como bien sabes no todos fueron tan des-
afortunados, hubo quienes ganaron y quedaron 
dotados extrañas habilidades. Al principio per-
seguidos y cazados, pronto fueron considerados 
imprescindibles; entre ellos destacaron los magos 
capaces de filtrar las emanaciones y modelarlas 
a su antojo...

... los que ahora llamáis Murmuradores (me 
gusta más la idea de que los litománticos mur-
muren a las piedras) pronto sintieron la llama-
da de las Galgas y descubrieron el poder que 
éstas albergaban...

Extractos recuperados de los Cuadernos del Cazado 
encontrado en las tierras Yermas
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: 1 : 
¿QUÉ NECESITAS  

PARA JUGAR?

1 : 1  
miniaturas

Némesis es un juego de escaramuzas en el 
que se utilizan miniaturas de 33 mm. que 
encarnan a héroes, guerreros, monstruos y 
máquinas de guerra. Todas ellas dispuestas 
sobre una superficie de juego que representa 
un campo de batalla de fantasía.

1 : 2  
dados

En Némesis se utilizan dados de 10 caras. 
Durante todo este reglamento nos referire-
mos a este tipo de dados como “D10”; co-
locaremos siempre un número delante de 
esta abreviatura para indicar la cantidad de 
dados que deberán usarse en cada prueba o 
tirada concreta del juego (ver :3: Usando los 
Dados).

Ej: Debes lanzar 2D10 de distinto 
color, indicando cuál de ellos será el 
Dado de Impacto y cuál el Dado de 
Desvío.

En algunas ocasiones también utilizaremos 
la nomenclatura “D5”. En estos casos tam-
bién se lanzarán D10, pero su resultado se 
dividirá a la mitad, redondeando las fraccio-
nes hacia arriba.

Todas las medidas de Némesis están en centí-
metros (abreviados como cm ). 

Para poder medir, primero debes activar una 
miniatura o unidad, decirle a tu contrincante 
qué vas a hacer con ella; y una vez tu con-

3 : 1  
pruebas

En ciertas circunstancias deberás realizar 
tiradas basadas en los Atributos de tus mi-
niaturas. Esto es a lo que llamamos pruebas. 
Para realizar una prueba, deberás lanzar 
1D10 e intentar obtener un resultado igual o 
menor al valor del Atributo que se ponga a 
prueba. Normalmente las unidades sólo ten-
drán que pasar una prueba como grupo (no 
una por cada uno de sus miembros) y siempre 
usando el valor más alto que posea la unidad 
(generalmente el del Líder).

Ej: Una unidad de Alabarderos del 
Reino de Dios debe superar una prueba 
de Valentía. El valor de Valentía de los 
Alabarderos es 5, pero en la unidad hay 
un Líder, con un valor de Valentía 6. 
De esa forma, la unidad realiza una 
única prueba de Valentía, con el valor 
de Valentía de su Líder. Se lanza 
1D10 y se obtiene un resultado de 4. 
Como el resultado del dado es menor 
que el valor del Atributo de Valentía 
del Líder de los Alabarderos, éstos 
superan la prueba.

Las unidades sólo podrán usar el valor de 
los Atributos de los Héroes en las pruebas de 
Valentía si se encuentra dentro de la unidad.

3 : 2  
tiradas

Cuando una miniatura o unidad intente ata-
car a un enemigo, ya sea Disparando, Lan-
zando Hechizos o de cualquier otra forma, 
deberá realizar una tirada. Las tiradas con-
sisten en lanzar 1D10 y sumar el valor del 
Atributo indicado en cada caso para intentar 
obtener un resultado igual o mayor a la difi-
cultad señalada.

Las unidades tendrán que realizar una tirada 
por cada miniatura; y es conveniente realizar 
cada una de ellas por separado, para evitar 
confusiones.

Ej: Un Alabardero del Reino de Dios 
intenta golpear a un Saltamontes de 
los Huérfanos y para ello debe realizar 
una tirada de Destreza de Combate (o 
tirada de Combate, como se la llama 
habitualmente). Se lanza 1D10 y se 
obtiene un resultado de 5. Luego se 
suma la Destreza de Combate del Ala-
bardero, que es 4 y se obtiene un total 
de 9. Como durante los combates la 
dificultad a superar es el resultado de 
la tirada de Combate del contrario y el 
Saltamontes había obtenido un total de 
8 en su tirada, el Alabardero ha conse-

trincante sabe qué estás haciendo, medir úni-
camente la distancia para aquello que acabas 
de indicarle.

Ten en cuenta que todas las mediciones de-
ben hacerse desde el borde de las peanas de 
las miniaturas, nunca desde el centro.

: 3 : 
USANDO LOS DADOS

: 2 : 
MEDIDAS

Ej: Si el resultado de 1D10 
fuese 7, el valor correspon-
diente para dicha tirada, si se 
tratase de una tirada de 1D5, 
sería 4.
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guido superar la dificultad establecida 
y por tanto, consigue superar la tirada 
de Combate y golpear al Saltamontes.

Algunos tipos de tiradas, como la de Dis-
paro o Concentración, funcionan de forma 
ligeramente diferente. Esto se explica en los 
apartados correspondientes de esta sección 
de Reglas de Juego.

3 : 3  
pifias

En Némesis nada es 100% efectivo. Por eso un 
resultado de 1 natural (sin modificar) en al me-
nos uno de los dados de una tirada, la convier-
ten en una pifia. Es decir, un fallo automático.

En cualquier caso, debes tener en cuenta que 
existen excepciones donde los 1 no son pifias, 
como:

** Al realizar tiradas de Mando.
** En las distintas tiradas de Magia.
** En general, siempre que se indique 

específicamente que una tirada no se ve 
afectada por las pifias.

3 : 4  
proezas

Siempre que obtengas un 10 natural (sin mo-
dificar) en una tirada, podrás lanzar 1D10 
adicional y sumar el nuevo resultado. A eso 
se le llama proeza. Si la nueva tirada da como 
resultado otro 10 natural, podrás lanzar otro 
dado y sumar su resultado. Así hasta que el 
resultado deje de ser 10 o decidas no volver a 
lanzar el dado. Para compensar, cualquier ti-
rada que aplique esta regla, aplicará también la 
regla de pifias. De esa forma, si alguno de los 
dados adicionales da como resultado un 1, toda 
la tirada se considerará una pifia, sin importar 
los resultados anteriores.

3 : 5  
heroísmo

El Heroísmo sirve para representar ese valor 
añadido que tienen los Héroes de Leyenda, esa 
cualidad que les permite salir airosos de situa-
ciones que, para otros, serían imposibles.

Cualquier Héroe de Leyenda que lo desee 
podrá repetir una sola tirada por ronda sim-
plemente reduciendo el valor de su Atributo 
de Factor de Supervivencia en -1 punto para 
el resto de la batalla.

Fuerza (FU): Indica la capacidad para cau-
sar daño en combate cuerpo a cuerpo (tam-
bién conocido como C-C).

Resistencia (RE): Es la capacidad de las mi-
niaturas para soportar el daño físico.

Factor de Ataque (FA): Indica el número de 
ataques de que dispone cada miniatura para 
utilizar durante cada activación.

Tamaño (TAM): Determina lo grandes o pe-
queñas que son las miniaturas. Este Atributo 
tiene un valor de 1 a 6, siendo 3 el Tamaño 
de las miniaturas que representan a seres hu-
manos.

Factor de Supervivencia (FS): Este Atributo 
indica el daño que puede soportar una mi-
niatura antes de ser retirada de la superficie 
de juego. Todas las miniaturas deberán ser 
retiradas de la superficie de juego en cuanto 
pierdan su último punto de FS.

En el caso de los Héroes, este Atributo in-
dica también el valor necesario para superar 
las pruebas de Supervivencia (ver 14:7 :4 
Prueba de Supervivencia). Aunque cuando 
éste llega a “0“, deben ser retirados de la su-
perficie de juego, sin poder efectuar pruebas 
de Supervivencia, al igual que cualquier otro 
tipo de miniatura.

Finalmente, en el caso de los Héroes de Le-
yenda, este Atributo también sirve para repe-
tir tiradas (ver 3:5 Heroísmo).

Valentía (VAL): Representa el arrojo de las 
miniaturas. Su capacidad para sobreponerse 
al miedo y no huir ante situaciones adversas.

Las miniaturas sin valor alguno en este Atri-
buto, superarán automáticamente cualquier 
prueba de Valentía que deban efectuar (a me-
nos que se indique lo contrario).

Concentración (CON): Indica la cantidad de 
poder que los Murmuradores pueden absor-
ber de sus Galgas cada turno.

Mando (MAN): Determina el número de 
Órdenes que puede dar cada Héroe durante 
el turno.

Disponibilidad (DIS): Este Atributo indica 
la cantidad máxima de miniaturas de un mis-
mo tipo que puedes incluir en tu ejército por 
cada 400 puntos. En el caso de las unidades, 
indica el máximo de unidades del mismo tipo 
que pueden incluirse en la partida estándar 
de por cada 400 puntos. Para poder jugar 
a más o menos puntos esta DIS se verá mo-
dificada en 1 por cada tramo de 200 puntos 
hasta un mínimo de 1.

Ej: De una unidad con DIS 2 po-
dremos incluir hasta 2 de ellas en una 
partida de 400 puntos, 1 si jugamos a 
200 puntos y 3 si jugamos a 500 puntos.

4 : 2  
otros datos

A parte del perfil de Atributos, existen otros 
datos igualmente necesarios para jugar a Né-
mesis. Éstos son:

Coste: Es el valor en puntos de cada minia-
tura.

Equipo: Aquí aparece cualquier objeto de in-
terés que puedan llevar las miniaturas, junto 
a sus respectivas reglas.

Reglas especiales: Aquí se enumeran las dis-
tintas Reglas especiales de las miniaturas 
que aparecen descritas en la sección de Re-
glas especiales.

4 : 3  
tipos de miniaturas

Las miniaturas pueden ser de varios tipos. 
Éstos pueden ser:

Héroes de Leyenda: Son Héroes que se han 
forjado un nombre en Míter gracias a su po-
der y experiencia. Pueden darles Órdenes a 

: 4 : 
DESCRIPCIÓN  

DE LAS MINIATURAS
4 : 1  

atributos
Cada una de tus miniaturas posee un perfil 
de Atributos que define sus cualidades físicas 
y mentales. Podrás consultar éstas y otras es-
pecificaciones en la sección de Ejércitos.

Los Atributos de las miniaturas son los si-
guientes:

Movimiento (MO): Representa la distancia 
básica, en centímetros, que puede moverse 
una miniatura por la superficie de juego. Un 

segundo valor representaría que la miniatura 
puede volar e indicaría hasta qué distancia 
puede hacerlo.

Destreza en Combate (DC): Representa la ha-
bilidad de asestar golpes, parar ataques, etc.

Puntería (PU): Representa el dominio de 
las miniaturas utilizando armas a distancia. 
Sólo aquellas miniaturas que tengan armas 
a distancia tendrán algún valor en este Atri-
buto (normalmente las Tropas de Disparo).
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todas las miniaturas de tu ejército, incluidos 
los Héroes comunes.

Héroes: Son miniaturas independientes y 
curtidas en la batalla que sobresalen del res-
to. Con ellos podrás dar Órdenes a tus Tro-
pas, Tropas de Disparo y Criaturas o Máqui-
nas de Guerra.

Tropas: Son las miniaturas básicas de tu ejérci-
to. Normalmente luchan formando unidades.

Tropas de Disparo: Son miniaturas excep-
cionales dentro de la organización de tu 
ejército. También suelen luchar formando 
unidades.

Criaturas o Máquinas de Guerra: En esta 
categoría entran tanto bestias y seres mu-
tados, como artilugios de guerra fabricados 
por las razas de Míter. Actúan en solitario o 
en compañía de un cuidador o una dotación 
que los guía.

4 : 4  
visión de las miniaturas

Para realizar algunas acciones, tus minia-
turas deberán tener línea de visión (LDV) 
hasta su objetivo.

Para determinar la LDV usaremos una línea 
de visión real, en la que nos pondremos en la 
situación de nuestra miniatura y miraremos 
si vemos, y en qué proporción, a la miniatura 
objetivo o a su peana. A la hora de determi-
nar esta visión no contarán las armas, estan-
dartes o cualquier otro elemento decorativo 
que no forme parte esencial de la miniatura.

Ten en cuenta que si la miniatura viene co-
locada sobre algún tipo de adorno o tiene 
una pose fuera de lo habitual, a la hora de 
determinar la LDV se considerará como una 
miniatura estándar de su tipo y de pie sobre 
su peana. A la hora de facilitar la determi-
nación de la LDV te aconsejamos que uses 
otra miniatura que cumpla los requisitos y la 
pongas en su lugar.

Una miniatura tiene LDV hasta otra, si pue-
des ver cualquier punto de la segunda (sin 
contar sus armas, estandartes u otro elemen-
to decorativo) o hasta el borde de su peana 
sin interrupciones.

Sin embargo, si esta LDV atraviesa elemen-
tos de escenografía, miniaturas (amigas o 
enemigas), o peanas de miniaturas cuyo Ta-
maño es igual o mayor al de la miniatura que 
está trazando la LDV, se considerará que la 
LDV está cortada y que no puede verse al 
objetivo.

Por último, si puedes trazar esta LDV, pero 
hay zonas que quedan ocultas, se dirá que 
ésta se encuentra tras Cobertura (ver 8:2 Ti-
pos de Terreno).

Las miniaturas incluidas en una misma uni-
dad (las propias de las unidades o los Héroes 
unidos a ellas) no obstruyen la LDV de sus 
compañeros.

4 : 5  
ángulo de visión

Todas las miniaturas tienen un ángulo de vi-
sión de 360°, representando que están atentas 
a todo lo que ocurre a su alrededor.

4 : 6  
peanas y zonas de control

Peanas

En algunas ocasiones deberás comprobar la 
superficie que ocupan tus miniaturas, para 
saber si son vistas o heridas. Para simplificar 
esto, debes seguir la máxima que dice que 
cualquier cosa que afecte a una peana, afec-
tará también a la miniatura que va montada 
sobre ella.

Zonas de Control (ZC)

Alrededor de la peana de cada una de tus mi-
niaturas se encuentra su zona de control, que 
abarca una distancia de 3cm desde su borde.

3 c
m

zona de control

El saltamontes invade la 
zona de control del esqueleto

tras coberturalínea de visió
n

Cualquier enemigo que atraviese la zona de 
control de tus miniaturas, sin trabarlas en 
combate, recibirá un impacto automático 
(ver 15:5 Impactos Automáticos). Excepcio-
nalmente, si una miniatura consigue cargar 
exitosamente, no recibirá impactos automáti-
cos por pasar por la ZC de otras miniaturas.

Las miniaturas Huyendo o trabadas en com-
bate cuerpo a cuerpo no contarán con zonas 
de control. De hecho, no contarán con ellas 
desde el mismo instante en que se declare que 
están Huyendo o siendo Cargadas; seguirá 
así hasta que se reagrupen o el combate se 
resuelva completamente.



~ reglamento ~ ~ reglamento ~22 23

5 : 1  
composición de ejércitos

Lo primero que debes hacer para crear un 
ejército es elegir un Héroe para que sea tu 
Comandante, e indicárselo a tu contrincan-
te. A continuación, debes elegir otros Hé-
roes, Tropas, Tropas de Disparo y Criaturas 
o Máquinas de Guerra.

Como mínimo debes incluir 1 Tropa o Tro-
pas de disparo por cada Héroe, y 2 Tropas 
o Tropas de Disparo por cada Héroe de Le-
yenda que forme parte de tu ejército.

Limitaciones al Incluir Héroes

El máximo de Héroes y Héroes de Leyenda 
que puedes incluir en tu ejército viene dado 
por el tamaño del mismo. El Coste total de 
todos tus Héroes no puede superar el 50% de 
los puntos de tu ejército; es decir, que si tie-
nes un ejército de 400 puntos, sólo podrás 
incluir Héroes por un Coste total de hasta 
200 puntos.

No existe límite máximo al número de Hé-
roes que puedes incluir en tu ejército. Salvo 
con los Héroes de Leyenda, que quedan li-
mitados a uno por ejército.

Comandante de Ejército

Como hemos dicho anteriormente, siempre 
debes incluir al menos un Héroe en tu ejérci-
to para que sea tu Comandante. El Coman-
dante obtiene, por el simple hecho de serlo, 
un modificador de +1 punto a su Atributo de 
Mando. Deberás elegir como Comandante al 
Héroe de Leyenda, de encontrarse presente, 
o el Héroe con el mayor atributo de mando; 
si varios tienen el mismo, podrás elegir de 
entre ellos el que prefieras.

Tu Comandante es el Héroe más importante 
de tu ejército y no sólo por la ventaja táctica 
que te otorga, sino porque si al principio de 
un turno no se encuentra sobre la superficie 
de juego, todas las miniaturas y unidades de 
tu ejército tendrán que superar una prueba 
de Valentía al inicio de su activación para 
no Huir hacia su zona de despliegue. A este 
efecto, se considera que aquellas miniaturas 
sin valor en su Atributo de Valentía (indicado 
como “-“), tienen valor “3”.

Jerarquia en el Mando 

Cuando tu comandante del ejército no se en-
cuentre en la zona de juego todas las unida-
des que no se hayan activado en esa ronda 
deberán superar una prueba de VAL al inicio 
de su turno como se explica en el apartado 
5 : 1

Para suplir esta carencia de comandante en 
el ejército, al inicio de la próxima ronda del 
jugador que ha perdido ese personaje, éste 
deberá designar un nuevo comandante. Para 
ello deberá elegir uno de los héroes que to-
davía le quede sobre la mesa con el mayor 
atributo de MAN; en caso de empate, el 
jugador podrá decidir el que él quiera. Esa 
miniatura perderá todas sus órdenes para esa 
ronda, representando el tiempo que le lleva 
al nuevo héroe tomar el mando del ejército. 
A partir de ese momento, ese héroe pasa a ser 
comandante del ejército excepto por que no 
obtiene la orden de bonificación por ser el 
comandante original del ejército.

Ej: Un comandante del Reino de Dios 
muere en batalla contra una unidad de 
Hombres León. El resto de unidades 
que todavía no se hayan activado 
en esta ronda tendrán que tirar una 

Limitaciones al Incluir Tropas de 
Disparo

Otra de las limitaciones a la hora de organi-
zar un ejército es que el Coste total de todas 
tus Tropas de Disparo no puede superar el 
25% de los puntos totales de tu ejército, es 
decir, que no podrías superar los 100 puntos 
en Tropas de Disparo, en un ejército de 400 
puntos.

Formación de Unidades

Las miniaturas designadas como Tropa o 
Tropas de disparo, deberán formar siempre 
en unidades de entre 2 y 5 miniaturas, a me-
nos que tengan alguna Regla especial que 
indique lo contrario. Además, todos los in-
tegrantes de una unidad deberán pertenecer 
al mismo tipo de Tropa o Tropas de disparo.

Cohesión de Unidades

Ten presente que aquellas de tus miniaturas 
que formen unidades, no podrán estar sepa-
radas más de 5cm unas de otras.

prueba de VAL al inicio de su turno. 
En esta ronda todavía quedaban por 
activarse una unidad de Iluminatis, 
una de Zelotes y una de Espaderos. En 
su turno de activación las Iluminatis 
tiran su prueba de VAL y la superan, 
por lo que se activa normalmente, 
cuando le toca a la unidad de Zelotes 
también la supera, pero cuando los Es-
paderos se activan no pasan la prueba, 
por lo que, como se explica en el apar-
tado 17:2, deberán huir en dirección a 
su zona de despliegue. Al inicio de la 
próxima ronda del jugador del Reino 
de Dios, el jugador designa como nue-
vo comandante a un Sargento y decide 
activarlo en primer orden por lo que en 
cuanto se active esta miniatura inver-
tirá sus 2 puntos de MAN en tomar el 
liderazgo del ejército. A partir de ese 
turno, el resto de unidades actuarán 
normalmente pues ya cuentan con un 
nuevo comandante sobre la mesa.

Esta prueba de Valentía deberá realizarse en 
el momento en que se declare la activación 
de cada miniatura o unidad del ejército. En 
caso de que la miniatura o unidad se encuen-
tre trabada y falle la prueba de Valentía, po-
drán darse las siguientes circunstancias:

** Si el enemigo con el que se encuen-
tra trabado decide no activarse: La 
miniatura o unidad que falló la prueba 
de Valentía deberá Huir, pero no será 
Perseguida por el enemigo, aunque 
recibirá los impactos automáticos cor-
respondientes por Huir de un combate.

** Si el enemigo con el que se encuentra 
trabado decide activarse: La miniatura o 
unidad que falló la prueba de Valentía se 
considerará que ha Huido y ha sido atra-
pada durante la Persecución, por lo que 
deberán aplicarse las reglas habituales 
para miniaturas atrapadas en Persecu-
ciones (ver 17:3 Persecuciones).

: 5 : 
PREPARANDO 
LA BATALLA
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Si una unidad pierde su cohesión (es decir, 
que la distancia entre alguna de sus minia-
turas es mayor a 5cm ) y no se encuentra 
en combate C-C, la unidad estará obligada 
a intentar recuperar la cohesión usando su 
próximo desplazamiento.

Ninguna unidad puede recibir Órdenes si no 
se encuentra cohesionada.

Líderes de Unidad

Toda unidad con la opción de incluir Líderes 
y que esté compuesta por al menos dos minia-
turas, podrá añadir un Líder de unidad por 
el Coste indicado.

Toda unidad con un Líder utilizará el valor 
del Atributo de Valentía de éste para realizar 
cualquier prueba de Valentía que deba efec-
tuar.

Héroes como Líderes de Unidad

Cualquiera de tus Héroes puede unirse a una 
unidad. Para ello, debes indicárselo a tu 
contrincante al inicio de la activación de tu 
Héroe y luego usar su movimiento para co-
locarlo a 5cm o menos de cualquiera de los 
miembros de la unidad, es decir, ponerlo en 
cohesión con éste. Eso sí, teniendo en cuen-
ta que a cada unidad sólo puede unírsele un 
único Héroe.

Un Héroe unido a una unidad formará par-
te de la misma como cualquier otro de sus 
miembros (activándose y cumpliendo las Ór-
denes que le sean dadas). Todo Héroe en el 
interior de una unidad se adueñará de la fun-
ción del Líder. Así, cualquiera de tus unida-
des que incluya un Héroe podrá usar el valor 
de su Atributo de Valentía para resolver cual-
quier prueba de Valentía que deba efectuar.

Si uno de tus Héroes desea abandonar una 
unidad, sólo tendrás que indicárselo a tu 
contrincante al inicio de su activación. De 
esa forma, podrás utilizar la activación de 
tu Héroe para romper la cohesión con la 
unidad y activar la unidad por separado más 
adelante. Así pues, cualquiera de tus unida-
des puede romper la cohesión con un Héroe 

si lo indicas al inicio de su activación y lo 
alejas más de 5cm del mismo.

Limitaciones al Incluir Criaturas o 
Máquinas de Guerra

Una limitación más a la hora de organizar 
un ejército, es que el valor total de todas tus 
Criaturas o Máquinas de Guerra no puede su-
perar el 30% de los puntos totales de tu ejér-
cito. Esto es, que el Coste total de todas las 
Criaturas o Máquinas de Guerra de tu ejérci-
to no podrá superar nunca los 120 puntos, en 
un ejército a 400 puntos.

Veremos ahora como montar por ejemplo 
una lista de ejército del Reino de Dios:

Para jugar a 200 puntos podremos 
empezar con el contenido de la caja de 
inicio, con la parte del Reino de Dios, 
que contiene 1 Capitán 55 puntos, 2x 
Espaderos 32 puntos y 2x Arqueros 
24puntos. Aquí tendremos ya 111 
puntos y le añadiremos un 1 Líder 
de los Espaderos de 19 puntos, un 
Alquimista del Reino por 43 puntos y 
dos Signantes Iluminatis por 26 puntos 
Ya tendremos los 199 puntos listos para 
jugar.

Si a esta lista le añadimos una 
Catapulta de 41 puntos, un blíster de 
2 Zelotes por 44 puntos más su Líder 
de los Zelotes de 25 puntos, 1 Sargento 
de 35 puntos y dos Guardias Reales, 
ya estaremos jugando con 400 puntos 
listos para la partida estándar.

Y para jugar una Gran Batalla de 600 
puntos sólo tendremos que contar para 
esa lista con la ayuda de un Mamotreto 
del Reino, el Golem Tecnomágico de 
120 puntos y un héroe de leyenda, el 
Duque de Opidus, Adalid del Reino 
de 80 puntos y ya tendremos la lista 
de 600 puntos para jugar una Gran 
Batalla.

5 : 2  
la superficie de juego

Némesis es un juego diseñado principalmen-
te para escaramuzas entre dos jugadores, y 
que permite utilizar cualquier superficie de 
juego como campo de batalla, siempre que 
los ejércitos puedan desplegarse a 60cm de 
distancia uno de otro. En cualquier caso, 
aconsejamos jugar sobre una superficie de un 
mínimo de 100 x 100cm

5 : 3  
preparación de la 

superficie de juego

Una vez tu contrincante y tú tengáis vuestros 
ejércitos y una superficie de juego, aún de-
beréis:

** Colocar la escenografía
** Desplegar los ejércitos.

5 : 4  
colocar la escenografía

Ya que Némesis es un juego de escaramuzas 
con miniaturas que disponen de una gran 
movilidad y visión, la escenografía toma un 
papel muy importante a la hora de organizar 
una batalla. Por ello te recomendamos que 
utilices suficientes elementos de escenografía 
como para darle interés a la batalla, aunque 
sin llenar la mesa por completo.

Pero antes de explicar cómo colocar la esce-
nografía, tenemos que indicar a qué catego-
ría pertenece cada elemento de escenografía. 
Éstas son:

** Obstrucciones: Esta categoría incluye 
cualquier elemento de escenografía con 
unas dimensiones de entre 15 y 30cm de 
diámetro, aproximadamente.

** Obstáculos: Esta categoría está integra-
da por aquellos elementos de esceno-
grafía lineales, con unas dimensiones de 
entre 10 y 15cm de largo, y entre 3 y 5cm 
de ancho, aproximadamente.

Los elementos de escenografía pueden des-
plegarse de manera aleatoria o como se ex-
plica a continuación:

** Ponte de acuerdo con tu contrincante 
para seleccionar 5 Obstrucciones de 
entre todos los elementos de esceno-
grafía de tu colección, o de la de tu 
contrincante.

** Dividid la superficie de juego en 4 cuad-
rantes ( 2 de largo por 2 de ancho).

** Lanzad 1D10 cada uno, y comparar 
vuestros resultados. Aquél que obtenga 
el resultado más alto, podrá escoger 
una de las Obstrucciones y colocarla 
en cualquiera de los cuadrantes, o en el 
centro de la superficie de juego.

Acto seguido, será el otro jugador quien co-
loque una Obstrucción. Así sucesivamente 
hasta que se hayan colocado todas las Obs-
trucciones sobre la superficie de juego.

** Lanzad 1D10 por cada Obstrucción que 
hayáis colocado sobre la superficie de 
juego. La flecha formada por la cara 
superior del dado indicará la dirección 
en la que deberá moverse dicha Obstruc-
ción y el resultado indicará la distancia 
en centímetros.

** Por último, siguiendo el orden anterior, 
cada uno de vosotros deberéis colocar 
tantos Obstáculos como indique el Esce-
nario que vayáis a desarrollar.

Los Obstáculos no deberán moverse del lu-
gar donde los colocasteis.

En cualquier caso, esta es sólo una sugeren-
cia. Si lo deseas y tu contrincante está de 
acuerdo, puedes colocar la escenografía de 
cualquier otra forma.



~ reglamento ~ ~ reglamento ~26 27

5 : 5  
desplegar los ejércitos

Las zonas de despliegue, es decir, el espacio 
designado a cada jugador para desplegar sus 
miniaturas, deben estar separadas 60cm la 
una de la otra.

Para determinar qué ejército se desplegará 
primero, y en qué zona de despliegue, tu con-
trincante y tú deberéis lanzar 1D10 y com-
parar vuestros resultados. El que obtenga el 
resultado más alto, podrá escoger entre:

** Desplegar primero, eligiendo su zona 
de despliegue (a menos que el Escenario 
indique lo contrario).

** Dejar que sea el contrincante el que 
despliegue primero, eligiendo su zona 
de despliegue (a menos que el Escenario 
indique lo contrario).

Por último, a la hora de desplegar, deberéis 
cumplir las siguientes normas:

** Deberéis alternaros desplegando 
vuestras miniaturas y unidades, hasta 
que ambos ejércitos se encuentren sobre 
la superficie de juego (excepto, por su-
puesto, aquellas miniaturas o unidades 
que tengan alguna Regla especial que 
les permita desplegar más adelante).

** No podréis desplegar ninguna min-
iatura o unidad fuera de vuestra zona de 
despliegue, a excepción de aquellas que 
tengan alguna Regla especial que se lo 
permita.

La duración de una batalla de Némesis 
viene dada por el Escenario que se esté 
jugando en ese momento, así como sus 
Condiciones de Victoria. 

En cualquier caso, lo habitual es que una 
batalla de Némesis dure unas 6 rondas.

En Némesis, como en una batalla real, las 
acciones son simultáneas; sin embargo, re-
sulta más cómodo dividir el tiempo por tur-
nos y rondas.

Cada ronda equivale a la activación de todas 
las miniaturas sobre la superficie de juego y 
un número determinado de rondas es lo que 
denominamos batalla.

Llamamos turno a cada secuencia de acti-
vación de una miniatura o unidad por parte 
de un jugador; de esta forma, en una ronda 
se irán intercalando turnos de cada jugador 
hasta haber activado todas las miniaturas y 
completar así la ronda.

La mecánica de juego durante cada ronda es 
la siguiente: Tirada de Mando y secuencia de 
activaciones o turnos.

** Tirada de Mando: Al inicio de cada 
ronda, tu contrincante y tú deberéis 
realizar la tirada de Mando. El ganador 
de la misma decidirá quién será el prim-
ero en comenzar su turno activando una 
de sus miniaturas o unidades.
Para resolver esta tirada, cada uno 
deberá lanzar 1D10 y sumar el valor del 
Atributo de Mando más alto de entre 
todos los Héroes presentes en vuestro 
ejército. Aquel que obtenga el resultado 
más alto, habrá ganado la tirada de 
Mando.

** Secuencia de Activaciones o turnos: 
En este punto, tu contrincante y tú 
comenzaréis a activar alternativamente 
vuestras miniaturas y unidades, comen-
zando por aquél que se decidió al ganar 
la tirada de Mando. Una vez se hayan 
activado todas las miniaturas y unidades 
sobre la superficie de juego, la ronda se 
dará por concluida y podrá comenzar la 
siguiente.

Normalmente, sólo podrás activar cada mi-
niatura o unidad una vez por Ronda.

Durante la activación de una miniatura o 
unidad, ésta podrá realizar las siguientes 
acciones, siguiendo el orden en el que se pre-
sentan a continuación:

** Movimiento: La miniatura o unidad 
activa podrá desplazarse.

** Magia: La miniatura o unidad activa 
podrá usar la Magia.

** Órdenes: Tus Héroes podrán darle 
Órdenes a la miniatura o unidad activa.

** Cumplimiento de Órdenes: La miniatu-
ra o unidad activa cumplirá las Órdenes 
recibidas, realizando los cálculos y 
tiradas pertinentes.

Una miniatura o unidad puede activarse y 
no recibir Órdenes o activarse y recibir una 
o más Órdenes. En cualquier caso, ambas si-
tuaciones deben indicarse mediante un mar-
cador.

Cuando una miniatura o unidad concluye su 
activación, no puede volver a activarse hasta 
la siguiente ronda, a menos que algún He-
chizo o Regla especial se lo permita.

Ej: Un jugador del Reino de Dios gana 
la tirada de Mando y activa una de 
sus unidades de Alabarderos, lo mueve 
hacia el enemigo y usa a un Capitán 
para darles la Orden de Carrera, con el 
fin de acercarlos aún más al enemigo. 
Finalmente, la unidad de Alabarderos 
Corre cumpliendo la Orden recibi-
da, tras lo cual da por concluida su 
activación.

A continuación, es su contrincante, 
que maneja un ejército de los No 
Vivos, el que puede activar una de sus 
miniaturas o unidades.

: 7 : 
EL TURNO

: 6 : 
DURACIÓN  

DE LA BATALLA
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Cualquier miniatura o unidad que por causa 
de un efecto de juego abandone el tablero se 
considerará destruida.

Por último, recuerda que las miniaturas re-
presentan tropas reales, por lo que no pue-
den moverse a través de otras miniaturas, ya 
sean amigas o enemigas.

8 : 1  
el terreno

Antes de dar comienzo a cualquier partida 
de Némesis, te aconsejamos que te pongas 
de acuerdo con tu contrincante sobre los 
elementos de escenografía presentes en la su-
perficie de juego, para evitar cualquier tipo 
de problema.

Recuerda que el terreno también será mirado 
con línea de visión real por lo que para deter-
minar si otorga algún tipo de cobertura sólo 
tendremos que mirar desde el punto de vista 
de la miniatura.

8 : 2  
tipos de terreno

Los elementos de escenografía que tu con-
trincante y tú hayáis colocado sobre la su-
perficie de juego afectarán al Movimiento de 
vuestros ejércitos de diferente modo.

Existen varios tipos de Terreno a los cuales 
pueden pertenecer vuestros elementos de 
escenografía, independientemente de la ca-
tegoría a la que pertenezcan (obstrucciones 
u obstáculos). Por ello, antes de comenzar 
la batalla, debéis dejar claro qué elementos 
de escenografía de la superficie de juego se 
considerarán Terreno Despejado, Difícil o 
Imposible.

** Terreno Despejado: El movimiento 
dentro de este tipo de Terreno no se 
ve entorpecido. Cualquier miniatura 
en el interior de este tipo de Terreno 
podrá desplazarse toda su capacidad de 
Movimiento.
La mayoría de la superficie de juego 
pertenece a este tipo de terreno.

** Terreno Difícil: Toda miniatura en el 
interior de este tipo de Terreno verá re-
ducida su capacidad de Movimiento a la 
mitad, es decir, que cada centímetro de 
desplazamiento por un Terreno Difícil 
contará como 2 centímetros.
En esta categoría entran los escombros, 
pantanos, etc.

** Terreno Imposible: Este tipo de terreno 
no puede ser atravesado bajo ningún 
concepto.
Aquí podemos encontrar acantilados, 
grandes zonas derruidas, etc.

Si un elemento de escenografía se considera 
Terreno Difícil, terminar el desplazamiento 
de una miniatura en su borde no penalizará 
su capacidad de Movimiento. Esto se debe a 
que una miniatura se considera dentro de un 
elemento de escenografía tan sólo si su pea-
na se encuentra totalmente en el interior de 
dicho elemento.

Obstrucciones

Como dijimos en el apartado 5:4 Colocar la 
Escenografía, las Obstrucciones son elemen-
tos de escenografía de unas medidas concre-
tas donde se engloban la inmensa mayoría 
de los elementos de escenografía que puedas 
llegar a utilizar en tus batallas.

No tienen reglas específicas más allá de las 
indicadas anteriormente según el tipo de te-
rreno de los que se trate.

Bosques

Los Bosques son Obstrucciones de Terreno Di-
fícil que tienen ciertas características únicas.

Estas Obstrucciones imposibilitan la LDV 
de un lado a otro del mismo, pero no hacia, o 
desde su interior. De esa forma, las miniatu-
ras en el interior de un Bosque podrán ver el 
exterior, y ser vistas desde allí, pero tendrán 
Cobertura frente a los Disparos enemigos 
(ver 13:5 Cómo Disparar).

tras coberturalínea de visió
n

Ten presente que los árboles de un Bosque se 
consideran Terreno Imposible y que las mi-
niaturas no podrán subirse a ellos, a menos 
que tengan alguna Regla especial que indi-
que lo contrario o estén bajo el efecto de al-
gún Hechizo o Pócima que se lo permita.

Recuerda que para beneficiarse de las venta-
jas de estar en el interior de un Bosque, la 
miniaturas deberán tener toda la peana den-
tro del mismo.

: 8 : 
MOVIMIENTO

Lo primero que puedes hacer al activar una 
miniatura o unidad es desplazarla. Para ello, 
mueve la miniatura o unidad tantos centíme-
tros como indique su Atributo de Movimien-
to en cualquier dirección.

Si una de tus unidades se encuentra trabado 
en combate, deberás mover aquellos de sus 
miembros que no se encuentren en contac-
to peana con peana con ningún enemigo y 
únicamente para ponerlos en contacto con 
alguno de ellos. Obviamente, si el enemigo 
es una unidad, aquellas de tus miniaturas que 
deban moverse, podrán ponerse en contacto 
con cualquiera de las miniaturas que lo com-
ponen.

En una unidad donde algunas miniaturas 
tengan distinto valor en su Atributo de Movi-
miento, podrás mover cada miniatura hasta 
su máxima capacidad de Movimiento, pero 
siempre deberán concluir su desplazamiento 
a una distancia máxima de 5cm de cualquier 
otro miembro del mismo.
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Obstáculos

Los Obstáculos forman otra categoría den-
tro de los elementos de escenografía, como 
ya vimos en el apartado 5:4 Colocar la Es-
cenografía.

Si un Obstáculo tiene una altura superior a 
la miniatura que intenta atravesarlo, ésta 
deberá considerarlo Terreno Imposible y no 
podrá hacerlo. Si es igual o menor, la mi-
niatura deberá considerarlo Terreno Difícil.

Si una miniatura no tiene suficiente capaci-
dad de Movimiento para atravesar un Obs-
táculo, se detendrá en contacto con él, a la 
espera de atravesarlo en el siguiente turno.

8 : 3  
posiciones u objetivos

Una vez colocados los elementos de esceno-
grafía y tras determinar su tipo, hay que de-
terminar cuáles de dichos elementos de esce-
nografía podrán ser considerados Posiciones 
u Objetivos y decidir si podrán ser defendidas 
desde ambos lados (por ejemplo, un muro de 
piedra), o sólo desde uno de ellos (por ejem-
plo, un muro con estacas a un lado).

Las Posiciones u Objetivos pueden ser tanto 
Obstrucciones como Obstáculos, pero todas 
ellas tienen en común el resultar especial-
mente fáciles de defender, o importantes 
para la resolución de cada batalla.

Tan solo las unidades de dos o más miniatu-
ras son susceptibles de Defender Posiciones 
u Objetivo. A este efecto, los Héroes en el 
interior de unidades cuentan como miembros 
de los mismos.

Una unidad debe concluir su movimiento en 
contacto peana con peana con una Posición 
u Objetivo para poder declarar que va a De-
fenderla.

Defendiendo una Posición u 
Objetivo

Una miniatura o unidad Defendiendo una 
Posición u Objetivo puede aplicar los siguien-
tes modificadores durante los combates:

** +1 A todas sus tiradas de Combate.
** -1 A todas sus pruebas de Valentía.

Una miniatura o unidad que Cargue a un 
enemigo que se encuentre Defendiendo una 
Posición u Objetivo, deberá medir con nor-
malidad para determinar si llega a trabarlo 
(ver 12:1 Carga), pero sólo estará obligada a 
colocarse en contacto peana con peana con 
la Posición u Objetivo, no con el enemigo 
que la Defiende.

Por otra parte, una unidad que se encuen-
tre Defendiendo una Posición u Objetivo y 
que sea Cargada por un enemigo, sólo po-
drá recibir la Orden de Resistir Carga como 
Reacción a la Carga (ver 12:3 Reacción a la 
Carga).

Si una miniatura o unidad Defendiendo una 
Posición u Objetivo pierde un combate, el 
enemigo podrá usar la mitad de su capacidad 
de Movimiento para colocarse dentro de la 
Posición u Objetivo (ver 14:9 Resultado del 
Combate).

Tras desplazar una miniatura o unidad tus 
Héroes deberán darle las Órdenes oportunas 
para que actúe adecuadamente durante su 
activación. Dar Órdenes no implica la acti-
vación de tus Héroes, por lo que esto puede 
hacerse incluso aunque ya se hayan activado 
durante la ronda.

Cada uno de tus Héroes posee un valor en su 
Atributo de Mando que indica el número de 
Órdenes que puede dar en cada ronda. Estas 
Órdenes se dividen en 3 grupos:

Órdenes de Movimiento
** Aproximación
** Avance Fantasmal (sólo No Vivos)
** Carrera
** Evasión
** Unión de Unidades
** División de Unidades
** Cerrar ¥las (sólo Reino de Dios)
** Cuerpo a Tierra (sólo Rocavivas)

Órdenes de Disparo
** Disparo
** Guerrilla (sólo Huérfanos)

Órdenes de Combate
** Carga
** Carga Berserker (sólo Culto)
** Reacción a la Carga
** Combatir

9 : 1  
puntos de mando

al activar una de tus miniaturas o unidades 
y tras desplazarla, cualquiera de tus Héroes 
a 30cm o menos de distancia podrá gastar 
1 punto de Mando para darle una Orden. 
Esa distancia de 30cm se verá incrementada 
a 40cm en el caso de tratarse de un Héroe 
de Leyenda, aunque, en contrapartida, no 
podrán recibir puntos de mando de otros hé-
roes.

Los puntos de Mando se recuperan al inicio 
de cada ronda.

Héroes y Acciones

Cuando tus Héroes actúan en solitario, pue-
den recibir Órdenes, como cualquier otra mi-
niatura o unidad, por parte de los Héroes de 
Leyenda. Sin embargo, también cuentan con 
2 Acciones gratuitas. Éstas son una suerte de 
Órdenes únicas que no consumen Mando, 
que pueden darse cada Héroe a sí mismo y 
que no tienen en cuenta la limitación habi-
tual al número de Órdenes que puede recibir 
cada miniatura o unidad por ronda (ver 9:3 
Recibiendo Órdenes).

Ej: Un Burlón de los Huérfanos quie-
re Cargar a una unidad de Morlacos 
del Culto de los Mil Rostros. Como se 
encuentra sólo y no hay ningún Héroe 
de Leyenda cerca que pueda darle una 
Orden, decide usar su primera Acción 
gratuita en Aproximarse hacia los 
Morlacos y una vez cumplida dicha 
Acción, usa su segunda Acción en 
Cargar contra ellos.

Si uno de tus Héroes se une a una unidad, de-
berá cumplir las mismas Órdenes que ésta y 
ninguna más. Obviamente, esto implica que 
no podrá hacer uso de sus 2 Acciones gratuitas.

: 9 : 
ÓRDENES
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Firmeza

Como algo excepcional, cada ronda, uno de 
tus Héroes podrá gastar 1 punto de Mando 
para que una miniatura o unidad a 30cm o 
menos de distancia repita una prueba de Va-
lentía fallida.

9 : 2  
dando órdenes

tus Héroes deben estar a 30cm ( 40cm en el 
caso de los Héroes de Leyenda) o menos de 
distancia de la miniatura o unidad a la cual 
desees dar una Orden. Esto es lo que se llama 
Área de mando.

Dar una Orden no sólo implica seleccionar 
dicha Orden, sino también al objetivo de la 
misma. 

Ej: Una unidad de dos Arqueros del 
Reino de Dios se activa y mueve 10cm 
hacia una colina para poder ver a una 
unidad de Guerreros Esqueletos de 
los No Vivos que se encuentra detrás 
de una roca. Entonces, un Capitán 
del Reino a 25cm de distancia de la 
unidad de Arqueros usa 1 punto de 
Mando para darle la Orden Disparar 
y éste abre fuego contra los Guerreros 
Esqueleto.

9 : 3  
recibiendo órdenes

cada una de tus miniaturas y unidades sólo 
puede recibir una única Orden por ronda, a 
no ser que algún Hechizo o Regla especial 
indique lo contrario.

Aquellas de tus miniaturas o unidades capa-
ces de recibir más de una Orden por ronda no 
podrán recibir dos Órdenes del mismo tipo, 
es decir, que una miniatura o unidad sólo 
podrá recibir una Orden de Movimiento y/o 
Disparo y/o Combate durante la ronda.

Ej: Una unidad de Escarabajos de los 
Huérfanos (con la Regla especial Dis-
ciplinado, que les permite recibir dos 
Órdenes por ronda) acaba de realizar 
la Orden de Carrera. Ahora podría 
recibir una nueva Orden, pero puesto 
que la anterior Orden que recibió fue 
de Movimiento, la nueva Orden sólo 
podría ser de Disparo o Combate.

9 : 4  
marcadores de órdenes

los Marcadores de Órdenes son unas fichas 
que se colocan junto a las miniaturas o uni-
dades cuando éstos reciben alguna Orden; 
ayudan a llevar la cuenta de las Órdenes de-
claradas y las miniaturas o unidades activa-
das durante cada turno.

Cuando una miniatura o unidad concluye su 
activación y no ha recibido ningún Marcador 
de Orden durante la misma, debe colocarse 
un Marcador de Activación junto a ella (que 
no es otra cosa que un Marcador de Orden 
boca abajo). De esa forma, se puede saber si 
una miniatura o unidad ya ha sido activada 
durante esa ronda, aunque no haya recibido 
ninguna Orden durante la misma.

9 : 5  
órdenes por cuenta propia

cuando tus Héroes agotan todos sus puntos de 
Mando o se encuentran demasiado lejos de sus 
tropas como para darles Órdenes, las miniatu-
ras o unidades que aún no se hayan activado en 
esta ronda podrán intentar cumplir una Orden 
por cuenta propia. Para ello, deberás activar la 
miniatura o unidad que aún no se hubiese acti-
vado, anunciar qué tipo de Orden quieres que 
cumpla y superar una prueba de Valentía con 
ella. Si superas la prueba de Valentía, la mi-
niatura o unidad podrá cumplir dicha Orden 
de forma gratuita. Si la fallas, la miniatura o 
unidad deberá dar por concluida su activación 
automáticamente.

Una miniatura o unidad sólo puede cumplir 
una única Orden gratuita por ronda, sin im-
portar los Hechizos o Reglas especiales que 
habitualmente les permitiesen recibir más de 
una Orden por ronda.

9 : 6  
órdenes interrumpiendo la 

activación

por lo general, sólo puedes dar Órdenes en 
tu turno al activar una miniatura o unidad 
y sólo a esa misma miniatura o unidad. Sin 
embargo, en algunos casos podrás dar una 
orden a alguna de tus miniaturas o unidades 
que aún no se hayan activado en el turno del 
contrario, interrumpiendo la activación de 
una miniatura o unidad enemiga.

Este tipo de Órdenes alteran momentánea-
mente la secuencia de turnos, pero una vez 
resueltas, se continúa con las activaciones 
como viene siendo habitual.

Estas Órdenes a destiempo son la Reacción a 
la Carga, Combatir y la Activación de Opor-
tunidad.

Reacción a la Carga 

Si una de tus miniaturas o unidades es objeti-
vo de una Carga, podrás activarla inmediata-
mente para reaccionar a la misma. Esta acti-
vación sólo te permite dar una única Orden a 
la miniatura o unidad objetivo de la Carga y 
sólo para reaccionar a ella.

Como Reacción a la Carga, sólo puedes rea-
lizar una de las siguientes acciones:

** Resistir Carga
** Cerrar Filas
** Retirarse
** Contra-Cargar
** Disparar

Todo esto viene explicado al detalle en el 
apartado 12:3: Reacción a la Carga.

Ej: Una unidad de Alabarderos se activa y 
recibe la Orden de Cargar contra una uni-
dad de Arqueras del Culto. En ese momen-
to, la activación se interrumpe porque el 
jugador del Culto declara que sus Arqueras 
aún no se habían activado durante el turno 
y que van a activarse en este momento para 
Reaccionar a la Carga de los Alabarderos 
Disparando. Se resuelven los Disparos (la 
unidad de Alabarderos pierde un miem-
bro) y se continúa con la activación de los 
Alabarderos, que finalmente Cargan a las 
Arqueras del Culto.

Se resuelve el combate como es habitual 
y una vez concluido, se da por termi-

nada la activación de ambos 
unidades y es el turno 

del jugador del Culto 
para Activar una 

de sus miniaturas 
o unidades.
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Combatir

Si una de tus miniaturas o unidades se en-
cuentra trabada en combate C-C y el ene-
migo se activa para atacarle, tu miniatura o 
unidad también podrá activarse en ese mo-
mento, alterando el orden habitual de acti-
vaciones, para recibir la Orden de Combatir 
(ver 12:4 Combatir).

Activación de Oportunidad

Una vez por ronda, una sola de tus miniatu-
ras o unidades puede efectuar una Activación 
de Oportunidad. Para ello, la miniatura o 
unidad debe cumplir los siguientes requisitos:

** No puede estar trabada en combate C-C.
** No debe haberse activado anteriormente 

durante el turno.
** Debe tener LDV hasta el enemigo que 

será el objetivo de dicha Activación de 
Oportunidad.

Siempre debe declararse la Activación de 
Oportunidad después de que el objetivo de la 
misma haya acabado de mover, pero antes de 
que reciba ninguna Orden.

Aquella de tus miniaturas o unidades que 
haya efectuado la Activación de Oportuni-
dad contará como si ya se hubiese activado 
durante la ronda.

La miniatura o unidad que realice la Activa-
ción de Oportunidad sólo podrá recibir dos 
tipos de Órdenes: Carga o Disparo. Para re-
solver estas Órdenes, deberá seguir las reglas 
descritas en los apartados 14: Combate y 13: 
Disparo; pero con las siguientes restricciones:

Carga

Sólo podrá Cargar contra el enemigo que 
propició su Activación de Oportunidad. El 
enemigo podrá Reaccionar a su Carga con 
normalidad.

Disparo

Sólo podrá Disparar contra el enemigo que 
propició su Activación de Oportunidad. Es-
tos Disparos se resolverán inmediatamente, 
interrumpiendo la activación del enemigo.

Ten presente que el Alcance de las armas a 
distancia de tus miniaturas o unidades, se 
verá reducido a la mitad (redondeando las 
fracciones hacia arriba) a la hora de Dispa-
rar durante una Activación de Oportunidad.

Por último, recuerda siempre que no se pue-
de realizar una Activación de Oportunidad 
como respuesta a otra Activación de Opor-
tunidad.

Ej: Una unidad de tres Alabarderos 
del Reino de Dios se activa y mueve 
hacia una unidad de dos Arqueras 
del Culto de los Mil Rostros. En ese 
momento, la activación de los Ala-
barderos queda interrumpida porque 
el jugador del Culto declara que sus 
Arqueras aún no se habían activado 
durante el turno y que van a realizar 
una Activación de Oportunidad en este 
momento para Cargar a los Alabarde-
ros antes de que éstos reciban ninguna 
Orden. De esa forma, se resuelve la 
Carga y los Alabarderos quedan traba-
dos con las Arqueras del Culto.

A continuación, se resuelve el combate 
como es habitual y una vez concluido, 
se da por terminada la activación de 
ambas unidades.

Ahora es el turno del jugador del Culto 
para activar una de sus miniaturas o 
unidades.

: 10 : 
ÓRDENES DE MOVIMIENTO

Todas las Órdenes que se explican a conti-
nuación implican un desplazamiento. Nin-
guna miniatura o unidad trabada en combate 
C-C puede recibir Órdenes de Movimiento, a 
excepción de la Orden de Evasión.

10 : 1  
aproximación

El movimiento de Aproximación es la mitad 
de la capacidad de Movimiento de tus minia-
turas (redondeando las fracciones hacia arri-
ba); es decir, que una miniatura con un valor 
en su Atributo de Movimiento de 10 tendría 
una capacidad de movimiento de Aproxima-
ción de 5cm

Requisitos para cumplir esta Orden:

** Tu miniatura o unidad sólo puede ir en 
dirección al enemigo más cercano.

** Tu miniatura o unidad debe tener LDV 
hasta el enemigo hacia el que se mueve.

** Tu miniatura o unidad no puede estar 
Defendiendo una Posición u Objetivo 
(ver 8:3 Posiciones u Objetivos).

** Tu miniatura o unidad no puede estar 
Huyendo.

10 : 2  
avance fantasmal

El Avance Fantasmal es una Aproximación 
única del ejército de los No Vivos y con la 
siguiente diferencia:

** Toda miniatura o unidad enemiga a 
20cm o menos de distancia de la unidad 
que cumpla esta Orden (antes, durante 
o después de concluir el movimiento), y 
que tenga LDV hasta él, deberá superar 
una prueba de Valentía o Huir hacia su 
zona de despliegue (ver 17:2 Huidas).

Esta Huida no implica una activación, por lo 
que un enemigo que Huya por esta razón po-
drá activarse normalmente durante el turno 
e intentar reagruparse al inicio de la misma 
(ver 17:4 Prueba de Reagrupamiento).

Para cumplir esta Orden, debes tener en 
cuenta los siguientes requisitos, además de 
los de la Orden de Aproximación:

** Sólo puedes dar esta Orden si manejas 
un ejército de No Vivos.

** Sólo puedes dar esta Orden una vez por 
ronda.

** Sólo puedes dar esta Orden a unidades 
de 4 ó más miniaturas con la Regla 
especial no vivos.

Las miniaturas y unidades con las Reglas es-
peciales No Vivo, Miedo o Inmune al Miedo 
no se ven afectados por el Avance Fantasmal.

10 : 3  
cuerpo a tierra

Cuerpo a Tierra es una Aproximación única 
del ejército de las Rocavivas, pero con ciertas 
diferencias. Al cumplir esta Orden y durante 
el resto de la ronda, tu miniatura o unidad se 
verá afectada de la siguiente manera:

** Obtendrá +1 punto de Resistencia si 
se encuentra en el interior de Terreno 
Difícil.

** Tu miniatura o unidad podrá ignorar el 
terreno difícil

** Considerará el Terreno Difícil como 
Terreno Despejado a la hora de moverse 
o Cargar.
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Para cumplir esta Orden, debes tener en 
cuenta los siguientes requisitos, además de 
los de la Orden de Aproximación:

** Sólo puedes dar esta Orden si manejas 
un ejército de Rocavivas.

** Sólo puedes dar esta Orden una vez por 
ronda.

10 : 4  
carrera

La Carrera te permite mover cualquiera de 
tus miniaturas o unidades toda su capacidad 
de Movimiento en cualquier dirección.

Requisito para cumplir esta Orden:

** Tu miniatura o unidad no puede estar 
Defendiendo una Posición u Objetivo 
(ver 8:3 Posiciones u Objetivos).

Si una miniatura o unidad que ha recibido 
la Orden de Carrera queda trabada en com-
bate C-C en el mismo turno, deberá aplicar 
un modificador de -2 a todas sus tiradas de 
Combate.

Toda miniatura o unidad que cumpla esta 
Orden perderá la opción de utilizar sus ar-
mas a distancia durante el resto de la ronda.

10 : 5  
evasión

Esta Orden permite que tus miniaturas o 
unidades se desplacen una distancia igual a 
su capacidad de Movimiento + 1D10cm ha-
cia su zona de despliegue para abandonar un 
combate C-C.

Requisitos para cumplir esta Orden:

** Tu miniatura o unidad debe estar 
trabada en combate C-C.

** Tu miniatura o unidad no puede haber 
sufrido daños durante el combate en esta 
ronda.

** Tu miniatura o unidad no puede estar 
Defendiendo una Posición u Objetivo 
(ver 8:3 Posiciones u Objetivos).

** Tu miniatura o unidad debe tener 
espacio suficiente para abandonar el 
combate.

** Tu miniatura o unidad no puede haber 
trabado al enemigo en la misma ronda .

Una miniatura o unidad que cumpla una 
Orden de Evasión recibirá impactos auto-
máticos por parte del enemigo con el que 
se encontraba trabado en C-C. Además, éste 
podrá activarse para Perseguirlo en caso de 
no estar trabado con otras miniaturas o uni-
dades y de tener espacio suficiente para ha-
cerlo (ver 17:3 Persecuciones).

** Si el enemigo alcanza a la miniatura o 
unidad Evadiéndose, ésta sufrirá nuevos 
impactos automáticos y volverá a quedar 
trabada en combate C-C.

** Si el enemigo NO alcanza a la miniatu-
ra o unidad Evadiéndose, deberá despla-
zarse la distancia indicada y considerar 
esta Persecución como una Carrera.

Toda miniatura o unidad que se Evada, se 
considerará Huyendo y no podrá recibir Ór-
denes de Combate ni Disparo durante el res-
to de la ronda, ni siquiera aunque haya algún 
Hechizo o Regla especial que se lo permita.

10 : 6  
unión de unidades

al darle esta Orden a una de tus unidades, le 
estás permitiendo unirse a otra unidad aliada 
del mismo tipo. Para esto, las miniaturas que 
la componen sólo tendrán que desplazarse la 
mitad de su capacidad de Movimiento para 
colocarse en cohesión con la nueva unidad al 
que se están uniendo.

Requisitos para cumplir esta Orden:

** Sólo puedes dar esta Orden a unidades.
** Tu unidad no puede estar Defendiendo 

una Posición u Objetivo (ver 8:3 Posi-
ciones u Objetivos).

** Tu unidad debe pertenecer al mismo 
tipo que aquel al que intenta unirse.

** Ni tu unidad, ni aquella a la que intenta 
unirse, pueden estar Huyendo.

** En la unidad que se forme tras cumplir 
esta Orden sólo puede haber un Líder.

** En la unidad que se forme tras cumplir 
esta Orden no puede haber más de 5 
miniaturas.

La segunda unidad se activará automática-
mente cuando se le una la unidad que está 
cumpliendo la Orden, momento en que todo 
el conjunto pasará a considerarse una única 
unidad. La nueva unidad dará por concluida 
su activación y no podrá moverse ni recibir 
más Órdenes durante el resto de la ronda.

10 : 7  
división de unidades

Si le das esta Orden a una de tus unidades, 
éste podrá dividirse en dos unidades diferen-
tes. Desplaza los miembros que formarán la 
nueva unidad la mitad de su capacidad de 
Movimiento para colocarlos fuera de cohe-
sión de la unidad original.

Requisitos para cumplir esta Orden:

** Sólo puedes dar esta Orden a unidades.
** Tu unidad no puede estar Huyendo.
** Tu unidad no puede estar Defendiendo 

una Posición u Objetivo (ver 8:3 Posi-
ciones u Objetivos).

** En ninguno de las dos unidades que se 
formen tras cumplir esta Orden puede 
haber menos de 2 miniaturas.

Una vez cumplida la Orden de División de 
unidades, deberá darse por finalizada la ac-
tivación de las dos unidades que se formen, 
no pudiendo moverse ni recibir más Órdenes 
durante el resto la ronda.

10 : 8  
cerrar filas

Cerrar filas es una Orden única del ejército 
del Reino de Dios, que permite a sus unidades 
desplazarse la mitad de su capacidad de Mo-
vimiento para colocar todos sus miembros en 
contacto peana con peana. Al cumplir esta 

Orden y durante el resto de la ronda, tu uni-
dad se verá afectada de la siguiente manera:

** Obtendrá +1 punto de Resistencia.
** Obtendrá +1 punto de Valentía.

Requisitos para cumplir esta Orden:

** Sólo puedes dar esta Orden si manejas 
un ejército del Reino de Dios.

** Sólo puedes dar esta Orden una vez por 
ronda.

** Sólo puedes dar esta Orden a unidades 
de 3 ó más miniaturas.

** Tu unidad no puede estar Huyendo.
** Tu unidad no puede estar usando la 

Regla especial Escudarse.

Ninguno de los miembros de la unidad que 
cumpla esta Orden podrá colocarse más cer-
ca del enemigo que aquél que ya se encontra-
se más cercano a éste.

Aunque ésta es una Orden de Movimiento, 
también puede utilizarse como Reacción a 
una Carga. En este caso, la unidad que Cie-
rre Filas deberá moverse para cumplir dicha 
Orden antes de que el enemigo efectúe su mo-
vimiento de Carga.
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: 11 : 
ÓRDENES DE DISPARO

Las Órdenes que se explican a continuación 
sólo pueden recibirlas aquellas de tus minia-
turas o unidades con armas a distancia, nor-
malmente Tropas de Disparo.

Tus miniaturas o unidades deben tener LDV 
hasta el objetivo y no encontrarse trabadas en 
combate C-C para poder recibir Órdenes de 
Disparo.

Una vez dada una Orden de Disparo, deberá 
cumplirse tal y como se indica en el apartado 
correspondiente, y aplicar las reglas genera-
les que aparecen en el apartado :13: Disparo.

11 : 1  
disparo

11 : 2  
guerrilla

Guerrilla es una Orden de Disparo única del 
ejército de los Huérfanos que permite que 
las miniaturas o unidades que la cumplan 
puedan mover su capacidad de Movimiento 
en cualquier dirección, una vez resueltos sus 
Disparos.

Requisitos para cumplir esta Orden:

** Sólo puedes dar esta Orden si manejas 
un ejército de Huérfanos.

** Sólo puedes dar esta Orden una vez por 
ronda.

** Tu miniatura o unidad no puede haber 
recibido una Orden de Movimiento en la 
misma ronda.

** Tu miniatura o unidad no puede estar 
Huyendo.

** Tu miniatura o unidad no puede estar 
Defendiendo una Posición u Objetivo 
(ver 8:3 Posiciones u Objetivos).

La mayoría de las Órdenes que se explican 
a continuación implican un desplazamiento 
y son las únicas que te permiten colocar tus 
miniaturas o unidades en contacto peana con 
peana con el enemigo.

Recuerda que no podrás medir las distancias 
entre miniaturas hasta que declares la Orden 
a realizar.

Una vez dada una Orden de Combate, deberá 
cumplirse tal y como se indica en el apar-
tado correspondiente, pero aplicando las re-
glas generales que aparecen en el apartado 
:14: Combate. Además, algunas Órdenes de 
Combate otorgan modificadores durante los 
combates, todos ellos listados en el mismo 
apartado.

12 : 1  
carga

Aquellas de tus miniaturas o unidades que 
Carguen podrán mover toda su capacidad de 
Movimiento este turno para intentar entrar 
en contacto peana con peana (también cono-
cido como “P/P”) con algún enemigo.

Requisitos para cumplir esta Orden:

Tu miniatura o unidad no puede estar traba-
da en combate C-C.

** Tu miniatura o unidad no puede estar 
Huyendo.

** Tu miniatura o unidad no puede estar 
Defendiendo una Posición u Objetivo 
(ver 8:3 Posiciones u Objetivos).

** Tu miniatura o unidad debe tener LDV 
hasta el objetivo.

Mide la distancia entre la miniatura o uni-
dad a la que le diste la Orden y el objetivo de 
la misma, antes de desplazarla.

Si tu miniatura o unidad no puede llegar has-
ta el objetivo, habrás cometido un error de 
estimación. En ese caso, sólo podrás mover 
tu miniatura o unidad la mitad de su capa-
cidad de Movimiento en dirección a su obje-
tivo, pero sin entrar en su zona de control.

Si tu miniatura o unidad puede llegar hasta 
el objetivo, aún deberás tener presente un par 
de puntos:

** Si es una miniatura la que Carga a una 
unidad: Tendrás que mover tu min-
iatura, en línea recta, hasta ponerla en 
contacto P/P con, al menos, el miembro 
más cercano de la unidad objetivo.

** Si es una unidad la que Carga a otra 
unidad: Tendrás que mover la miniatura 
más cercana a la unidad objetivo, en 
línea recta, hasta ponerla en contacto 
P/P con, al menos, el miembro más 
cercano de dicha unidad. Acto seguido, 
tendrás que mover la siguiente min-
iatura más cercana al objetivo, hasta 
ponerla en contacto P/P con, al menos, 
el siguiente miembro más cercano de 
la unidad objetivo. Así sucesivamente, 
hasta haber movido todas las miniaturas 
de tu unidad.

Si alguno de los miembros de la unidad obje-
tivo queda demasiado lejos de la miniatura de 
tu unidad a la que le correspondería trabar-
se con él, o no queda espacio para trabarlo, 
podrás mover tu miniatura hasta ponerla en 
contacto con, al menos, un miembro de la 
unidad objetivo que ya se encontrase traba-
do, o hasta ponerla detrás de alguna de las 
miniaturas de tu unidad que ya se encontra-
sen trabadas con algún miembro de la uni-
dad objetivo.

: 12 : 
ÓRDENES DE COMBATE

Esta Orden permite a tus miniaturas o uni-
dades Disparar con sus armas a distancia.

Requisitos para cumplir esta Orden:

** Tu miniatura o unidad no puede haber 
recibido la Orden de Carrera en el 
mismo turno.

** Tu miniatura o unidad no puede 
estar trabada en combate C-C.

** Tu miniatura o unidad no 
puede estar Huyendo.



~ reglamento ~ ~ reglamento ~40 41

Ten en cuenta que las miniaturas de tus 
unidades deberán mantener la distancia de 
cohesión al trabar a un enemigo Cargando, 
aunque esta regla no se aplique una vez se 
encuentren trabados en combate.

Después de realizar los movimientos descri-
tos anteriormente, se procederá a resolver el 
combate siguiendo las reglas habituales (ver 
:14: Combate).

La miniatura o unidad que Cargue obtendrá 
un modificador en el primer turno de comba-
te (ver 14:7 Cómo Atacar).

Por último, ten presente que una miniatura 
o unidad puede Cargar a varias miniaturas 
o unidades enemigas si, cumpliendo todo lo 
anteriormente expuesto, se coloca en contac-
to P/P con todas ellas.

12 : 2  
carga berserker

la Carga Berserker es una Orden única del 
ejército del Culto de los Mil Rostros y que se 
considera una Carga normal, excepto porque 
otorga más modificadores durante el comba-
te (ver 14:7 Cómo Atacar).

Para cumplir esta Orden debes cumplir los 
siguientes requisitos, además de los de la Or-
den de Carga:

** Sólo puedes dar esta Orden si manejas 
un ejército del Culto de los Mil Rostros.

** Sólo puedes dar esta Orden una vez por 
ronda.

12 : 3  
reacción a la carga

cualquiera de tus miniaturas o unidades que 
vaya a ser objetivo de una Carga podrá acti-
varse para recibir una Orden de Reacción a 
la Carga. Para ello, la miniatura o unidad 
no puede haberse activado anteriormente du-
rante la ronda.

Debes declarar la Reacción a la Carga inme-
diatamente después de que tu contrincante 
declare la Carga y antes de que éste haga 
ninguna medición, alterando el orden nor-
mal de turnos de activación, como comenta-
mos en el apartado 9:6 Órdenes Interrum-
piendo la Activación. A continuación, deberá 
comprobarse si el enemigo ha cometido un 
error de estimación y debe efectuar una Car-
ga fallida. En tal caso, contará como si no 
hubieses activado tu miniatura o unidad y no 
tendrás que llevar a cabo la Orden de Reac-
ción a la Carga que habías declarado.

Como Reacción a la Carga puedes realizar 
una de las siguientes acciones:

** Resistir Carga
** Cerrar Filas
** Retirada
** Contra-Carga
** Disparo

Resistir Carga

Resistir la Carga no es una Reacción a la 
Carga propiamente dicha, puesto que no 
consume puntos de Mando.

Al indicar a tu contrincante que tu miniatura 
o unidad va a Resistir la Carga, simplemente 
le estás diciendo que vas a activarla para espe-
rar la Carga e intentar Parar los ataques de su 
miniatura o unidad (ver 14:6 Parar Ataques).

Cerrar Filas

Como ya dijimos en el apartado de Órdenes 
de Movimiento, la Orden de Cerrar Filas 
puede utilizarse también como una Reacción 
a la Carga (ver 10:8 Cerrar Filas). En este 
caso, la unidad que utilice esta Orden como 
Reacción a la Carga sólo podrá intentar Pa-
rar los ataques del enemigo durante el con-
siguiente combate (ver 14:6 Parar Ataques).

Retirada

Aquellas de tus miniaturas o unidades que 
deseen Retirarse, podrán mover su capacidad 
de Movimiento + 1D10cm en sentido contra-
rio al enemigo que le Carga, antes de que éste 
realice su desplazamiento.

Requisitos para cumplir esta acción:

** Tu miniatura o unidad no puede estar 
trabada en combate C-C.

** Tu miniatura o unidad no puede estar 
Huyendo.

** Tu miniatura o unidad no puede estar 
Defendiendo una Posición u Objetivo 
(ver 8:3 Posiciones u Objetivos).

Las miniaturas o unidades que se Retiren, se 
considerarán Huyendo (ver 17:2 Huidas).

Si una miniatura o unidad es alcanzada por 
el enemigo cuando se Retiraba, la Carga se 
considerará válida y ésta sufrirá un impacto 
automático por cada miniatura enemiga que 
llegue a colocarse en contacto P/P con ella. 
Además, durante el combate verán reducido 
el valor de su Atributo de Factor de Ataque a 
“0”, durante el resto del turno.

Contra-Carga

Aquellas de tus miniaturas que Contra-Car-
guen deberán permanecer estacionarias y 
esperar a que la miniatura o unidad enemiga 
realice su movimiento de Carga para quedar 
trabadas en combate C-C.

Sin embargo, si le das la Orden de Contra-
Carga a alguna de tus unidades, éstas podrán 
desplazar hasta la mitad de su capacidad de 
Movimiento a aquellos de sus miembros que 
no hayan quedado trabados en combate C-C 
mediante el movimiento de Carga del enemi-
go. De esa forma, podrán intentar colocarse 
en contacto P/P con alguna miniatura ene-
miga o detrás de alguno de sus compañeros 
que ya se encuentre trabado con algún ene-
migo, siguiendo las reglas habituales descri-
tas en el apartado 12:1 Carga.

Esta Reacción a la Carga permite que tus 
miniaturas o unidades puedan causar heri-
das al enemigo durante el combate. Aun así, 
el enemigo será el único en contar con los 
modificadores propios de la Carga (ver 14:7 
Cómo Atacar).

Ej: Una unidad de tres Saltamontes 
de los Huérfanos Carga contra una 
unidad de tres Alabarderos del Reino 
de Dios. Los Alabarderos no se habían 
activado aún, por lo que reciben la Or-
den de Contra-Cargar como Reacción 
a la Carga.

Sin mover ninguna miniatura, se 
mide la distancia entre ambas uni-
dades y se comprueba que los Salta-
montes efectivamente llegan hasta los 
Alabarderos (que se encuentran a tan 
sólo 6cm de distancia).

A continuación, se resuelve la Carga: 
Se desplaza al Saltamontes más cer-
cano a la unidad de Alabarderos para 
trabar al Alabardero más cercano, que 
se encuentra a 6cm de distancia. Lue-
go se desplaza el siguiente Saltamontes 
8cm para trabar al siguiente Alabar-
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dero. Finalmente, se coloca al tercer 
Saltamontes justo detrás de uno de sus 
compañeros (puesto que ya no queda 
espacio para trabar a los dos primeros 
Alabarderos, y el tercero se encuentra 
a13cm de distancia, lo que excede la 
capacidad de Carga del Saltamontes).

Ahora, el Alabardero que había 
quedado destrabado por encontrar-
se más atrasado, mueve 5cm para 
trabar a uno de los Saltamontes que 
habían conseguido trabar a uno de sus 
compañeros.

Finalmente, da comienzo el combate, 
teniendo en cuenta que, durante el 
mismo, tanto los Saltamontes (que 
han Cargado) como los Alabarderos 
(que han Contra-Cargado), podrán 
causarse daño mutuamente. Aunque 
sólo los Saltamontes contarán con el 
modificador por Carga.

Disparo

Si eliges Disparar como Reacción a una Car-
ga, tus miniaturas o unidades Dispararán al 
enemigo que les Cargue.

El Disparo se resuelve antes de que el ene-
migo realice su movimiento de Carga. Ob-
viamente, sólo puede tomarse como objetivo 
de dicho Disparo al enemigo que efectuó la 
Carga.

Requisitos para cumplir esta acción:

** Tu miniatura o unidad no puede estar 
trabada en combate C-C.

** Tu miniatura o unidad no puede estar 
Huyendo.

** Tu miniatura o unidad debe tener LDV 
hasta el enemigo que le Carga.

Retira las bajas causadas por los Disparos 
antes de que el enemigo realice su movimien-
to de Carga.

Al efectuar esta Reacción a la Carga, tus mi-
niaturas o unidades sólo podrán Parar los ata-
ques del enemigo (ver 14:6 Parar Ataques).

12 : 4  
combatir

Combatir no es una Orden de Combate pro-
piamente dicha puesto que no consume pun-
tos de Mando.

Al indicar a tu contrincante que una de tus 
miniaturas o unidades trabadas en comba-
te C-C va a Combatir, simplemente le estás 
diciendo que vas a activarla para luchar con 
normalidad durante el combate.

Requisitos para cumplir esta Orden:

** Tu miniatura o unidad debe estar 
trabada en combate C-C.

Ej: Una unidad de Moscas de los 
Huérfanos se encuentra trabada 
en combate C-C con una unidad de 
Arqueros del Reino de Dios desde el 
turno anterior. Como le corresponde 
activar una miniatura o unidad al 
jugador de los Huérfanos, éste decide 
activar a sus Moscas y darles la Orden 
de Combatir contra los Arqueros. 
Por su parte, el jugador del Reino de 
Dios recuerda que sus Arqueros no se 
habían activado aún, y aprovechando 
las reglas descritas en el apartado 9:6 
Órdenes Interrumpiendo la Activa-
ción, activa a sus Arqueros y también 
les da la Orden de Combatir.

A continuación se resuelve el combate 
como es habitual. Una vez concluido, 
es el turno del jugador del Reino de 
Dios para activar una de sus miniatu-
ras o unidades.

: 13 : 
DISPARO

13 : 1  
armas a distancia

En la sección de Ejércitos aparecen las ar-
mas a distancia de cada una de las miniatu-
ras y unidades de Némesis, en su apartado de 
Equipo junto a sus características. Éstas son:

Arco largo  
( F3 / DD9+ / A40 )

Nombre: Indica el nombre del arma.

Fuerza (F): Representa la Fuerza con la que 
el arma impacta al objetivo.

Dificultad del Disparo (DD): Indica la com-
plejidad de disparar con dicha arma.

Alcance (A): El Alcance máximo del arma, 
en centímetros.

Todas las armas a distancia poseen, además, 
un Alcance Corto, igual a la mitad de su Al-
cance normal (redondeando las fracciones 
hacia arriba).

Área (AR): El área a la que afecta el arma, 
de haberla, medida desde el borde de la pea-
na del Marcado de Impacto o el borde de la 
peana del objetivo.

Reglas especiales: De poseer alguna Regla 
especial, ésta aparecería al final de las ca-
racterísticas del arma.

Garras Giara  
( F3 / DD9+ / A30 / Disparo Múltiple )

13 : 2  
reglas de disparo

Cada una de tus miniaturas puede hacer un 
sólo Disparo por turno, a no ser que algún 
Hechizo o Regla especial indique lo contrario.

Para realizar un Disparo, primero debes de-
clarar qué miniatura o unidad Disparará y 
contra qué enemigo va a hacerlo. Todo ello 
sin medir la distancia. A continuación, debes 
tener en cuenta las siguientes limitaciones:

** No puedes cambiar de objetivo una vez 
declarada la Orden de Disparo.

** Sólo puedes Disparar con aquellas 
miniaturas que tengan LDV hasta el 
objetivo.

** Si es una miniatura la que Dispara a 
una unidad, tendrás que designar como 
objetivo de sus Disparos al miembro más 
cercano de la unidad objetivo.

** Si es una unidad la que Dispara a una 
miniatura, tendrás que comenzar 
Disparando con el miembro de tu 
unidad que se encuentre más cercano al 
objetivo. Luego tendrás que Disparar 
con el siguiente miembro más cercano 
al objetivo. Así hasta que el objetivo sea 
eliminado o no queden más miembros de 
tu unidad que puedan Disparar.

** Si es una unidad el que Dispara a otra 
unidad, tendrás que comenzar Dis-
parando con el miembro de tu unidad 
que se encuentre más cercano a la uni-
dad enemiga, tomando como objetivo a 
su miembro más cercano. Luego tendrás 
que Disparar con el siguiente miem-
bro que se encuentre más cercano a la 
unidad enemiga, tomando como objetivo 
a su siguiente miembro más cercano. 
Así hasta que la unidad enemiga sea 
eliminada o no queden más miembros de 
tu unidad que puedan Disparar.
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Si alguno de los miembros de la unidad ene-
miga queda demasiado lejos del miembro de 
tu unidad al que le correspondería Disparar-
le o no hay más miembros de dicha unidad 
que no hayan sido objetivo de algún Dispa-
ro de tu unidad, tendrás que volver a tomar 
como objetivo al miembro más cercano de la 
unidad enemiga, luego al siguiente y así su-
cesivamente.

Una unidad se considera que puede Disparar 
en Alcance Corto si todas las miniaturas del 
mismo que tienen LDV hasta el objetivo es-
tán en Alcance Corto.

13 : 3  
designar objetivo

El objetivo de tus Disparos podrá ser cual-
quier miniatura o unidad enemiga que cum-
pla los parámetros del punto anterior.

13 : 4  
disparar a un combate

Si el objetivo de tus Disparos es una minia-
tura o unidad enemiga trabada en combate 
C-C con una de tus miniaturas o unidades, 
deberás aplicar el modificador pertinente 
(ver 13:5 Cómo Disparar).

Si fallas la tirada de Puntería, habrás impac-
tado a tus compañeros. En tal caso, repite 
toda tirada de Puntería fallida, pero esta vez 
sin aplicar el modificador por estar Dispa-
rando a una miniatura o unidad trabada en 
combate C-C. Y, finalmente, reparte los im-
pactos entre tus propias miniaturas, como es 
habitual.

13 : 5  
cómo disparar

Tras comprobar que el Disparo llega hasta 
el objetivo (si éste no llega, será un Disparo 
fallido) deberás seguir el siguiente procedi-
miento para Disparar:

1. Tirada de Puntería

Lanza 1D10, suma el valor del Atributo de 
Puntería de la miniatura que Dispara y apli-
ca los modificadores a la tirada de Puntería 
descritos más adelante. Ten en cuenta que 
estos modificadores son acumulativos.

Para lograr impactar, el resultado de la tira-
da de Puntería deberá ser igual o mayor que 
el valor de la característica de DD del arma 
a distancia empleada.

Por último, recuerda que esta tirada aplica 
las reglas de pifia y proeza.

Ej: Una Arquera del Culto de los Mil 
Rostros, que tiene un Atributo de 
Puntería de valor 4, Dispara con su 
Arco Compuesto (F3 / DD9+ / A50) 
a un Guerrero Esqueleto de los No 
Vivos que está a 22cm de distancia. 
Lanza el dado y obtiene un 4, luego 
aplica el modificador por Alcance Corto 
(+1) y suma su valor de Puntería, 
obteniendo un total de 9 (es decir, 
4+1+4= 9). El resultado es igual que 
el valor de la característica de DD de 
su arma a distancia, por lo que consi-
gue impactar al Guerrero Esqueleto.

2. Potencia del Impacto

Una vez consigues impactar al objetivo debes 
calcular la potencia del impacto. Para ello, 
debes volver a lanzar 1D10 y sumar la Fuerza 
del arma a distancia utilizada.

Ej: Para calcular la potencia del 
impacto, la Arquera del Culto de los 
Mil Rostros lanza 1D10 y obtiene un 
5. Luego añade la Fuerza de su Arco 
Compuesto (F3) al resultado del dado, 
obteniendo una potencia del impacto de 
8 (es decir, 5+3= 8). En conclusión, la 
potencia del impacto es de 8.

3. Resistir el Impacto

Si la potencia del impacto es mayor que el 
valor del Atributo de Resistencia de la mi-
niatura que ha recibido el impacto, el ataque 
habrá causado daño.

Ej: El Guerrero Esqueleto de los 
No Vivos tiene Resistencia 7, que es 
menos que la Potencia del Impacto 
(8), y por tanto deberá ser retirado de 
la superficie de juego como baja.

4. Prueba de Supervivencia

Si el objetivo es herido, deberá reducir el va-
lor de su Atributo de Factor de Supervivencia 
en -1 punto para el resto de la batalla. Si en 
algún momento su Factor de Supervivencia 
llegase a “0”, debería ser retirado de la su-
perficie de juego inmediatamente como baja.

Por otra parte, si el objetivo es un Héroe o 
miniatura con valor de FS, éste podrá reali-
zar una prueba de Supervivencia. Si la supera, 
no sufrirá daño alguno. En caso contrario, 
perderá un punto de Factor de Superviven-
cia, como viene siendo habitual.

Ej: Un Capitán del Reino de Dios 
(Factor de Supervivencia 3) que acaba 
de ser herido, intenta superar una 
prueba de Supervivencia. A tal fin, 
lanza el dado y obtiene un 5. Como el 
resultado es mayor que el valor de su 
Atributo de Factor de Supervivencia, 
falla la prueba y debe reducir su Factor 
de Supervivencia a 2 (es decir, 3-1=2), 
durante el resto de la batalla.

Aquellas de tus miniaturas que dispongan de 
otro medio de evitar las heridas recibidas po-
drán intentarlo primero de esa otra manera.

Modificadores a la Tirada de 
Puntería

Las tiradas de Puntería pueden verse modi-
ficadas por varias razones. Todas ellas lista-
das a continuación:

+1 Si el objetivo tiene 2 ó más pun-
tos de Tamaño que tu miniatura.

-1
Si el objetivo tiene, al menos, 2 
puntos menos de Tamaño que tu 
miniatura.

-1

Si el objetivo se haya tras una 
miniatura, Obstáculo o elemen-
to de escenografía que le dé 
Cobertura.

-1 Si tu miniatura se ha movido 
durante el turno.

+1
Si el objetivo está dentro del Al-
cance Corto del arma a distancia 
de tu miniatura.

-3 Si tu miniatura Dispara a un 
combate C-C.

-2 Si tu miniatura Dispara a un Hé-
roe en el interior de una unidad.
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14 : 1  
características de  

las armas

En la sección de Ejércitos, en los apartados 
de Equipo de cada una de las miniaturas y 
unidades de Némesis, aparecen todas sus ar-
mas. Cada arma tiene las siguientes caracte-
rísticas:

Nombre: Indica el nombre del arma.

Reglas especiales: De poseer alguna Regla 
especial, ésta vendrá indicada a continua-
ción del nombre.

Lanza: Este elemento de equipo otorga 
a su portador la Regla especial Arma 

Larga.

Todas las Reglas especiales de las armas apa-
recen descritas más adelante en el apartado 
:21: Reglas especiales.

14 : 2  
quién puede luchar

podrán combatir todas aquellas de tus mi-
niaturas que se encuentren en contacto P/P 
con alguna miniatura enemiga, o en alguna 
posición desde donde puedan luchar en com-
bate cuerpo a cuerpo (si tienen un arma con 
la Regla especial Arma Larga, por ejemplo).

Una miniatura o unidad sólo puede estar en 
contacto P/P con un enemigo si previamente 
había cumplido una Orden de Carga o había 
Perseguido a un enemigo Retirándose, Eva-
diéndose o Huyendo. 

Sólo aquellas de tus miniaturas con un Fac-
tor de Ataque superior a 1 podrán repartir 
sus ataques entre varias miniaturas enemigas 
con las que se encuentren en contacto P/P. 
El resto de tus miniaturas sólo dispondrán 
de un único ataque (ver 14:8 Miniaturas con 
Más de un Ataque).

Es muy conveniente realizar la tirada de 
Combate de cada miniatura por separado, de 
modo que puedan compararse los resultados 
sin problemas.

14 : 3  
ataques sin activación

aquellas de tus miniaturas o unidades que no 
puedan o no quieran activarse cuando sean 
atacadas en combate C-C, recibirán impac-
tos automáticos (ver 14:5 Impactos Automá-
ticos), aunque aún podrán intentar Parar 
dichos impactos automáticos (ver 14:6 Parar 
Ataques).

Aquellas de tus miniaturas o unidades que no 
se activaron al ser atacadas en combate C-C 
y que puedan activarse más adelante, pero 
no podrán luchar contra el enemigo que les 
atacó anteriormente bajo ningún concepto.

Ej: Una unidad de tres Arqueros del 
Reino, que se encuentra trabada en 
C-C con una unidad de cuatro Gue-
rreros Esqueleto de los No Vivos desde 
el turno anterior, decide activarse 
para Combatir contra los Guerreros 
Esqueletos. Sin embargo, éstos deciden 
no activarse, a la espera de recibir la 
Carga de una unidad de dos Guardias 
Reales.

La unidad de Arqueros del Reino 
efectúa un impacto automático por 

cada uno de sus miembros que se 
encuentran en contacto P/P con algún 
Guerrero Esqueleto y éstos intentan 
Parar dichos ataques. Tras resolver 
las tiradas pertinentes, los Arqueros 
eliminan a un Guerrero Esqueleto, 
y acto seguido se da por concluido el 
combate.

Más adelante, la unidad de Guardias 
Reales recibe la Orden de Cargar con-
tra los Guerreros Esqueletos restantes. 
Entonces éstos deciden activarse, por 
fin, para Combatir. Ahora bien, como 
no se activaron para defenderse de los 
Arqueros, todos sus ataques deberán 
ir dirigidos contra los miembros de la 
unidad de la Guardia Real.

14 : 4  
activaciones en combate 

múltiple

cuando una miniatura o unidad Carga con-
tra un enemigo que ya se encontraba trabado 
en combate C-C, o una miniatura o unidad 
se activa para atacar a un enemigo cuando 
se encontraba trabada en combate C-C con 
varios de ellos, el objetivo deberá decidir si 
se activa para defenderse. Si el objetivo no se 
activa para defenderse, la miniatura o uni-
dad que le ha Cargado, o que se ha activado 
para atacarle, le causará impactos automáti-
cos (ver 14:5 Impactos Automáticos). Si se 
activa, podrá luchar normalmente y cual-
quier otro enemigo con el que se encuentre 
trabado en combate C-C también podrá acti-
varse para luchar.

Ej: Una unidad de Escarabajos de los 
Huérfanos que se encuentra trabada 
en combate C-C con una unidad de 
Gárgolas de los No Vivo recibe la 
Carga de una unidad de Guerrero 
Esqueletos de los No Vivos. Ahora, los 
Escarabajos deben decidir si activarse 
en respuesta a esta Carga y defenderse 
de los Guerreros Esqueletos, o no 

activarse y recibir impactos automá-
ticos. Si decidieran activarse, al estar 
trabados también con las Gárgolas, 
éstas también deberían decidir si 
activarse o no.

El orden de resolución de los diversos ata-
ques vendrá dado por el orden de activación de 
las miniaturas o unidades, comenzando por 
aquella miniatura o unidad que Cargó, o se 
activó en primer lugar.

Ej: La unidad de Escarabajos decide 
activarse para repartir los ataques 
de sus miembros entre la unidad de 
Guerreros Esqueletos que le acaba de 
Cargar y las Gárgolas con las que ya 
se encontraban trabadas en combate 
C-C. A esto, las Gárgolas también 
deciden activarse y defenderse de los 
Escarabajos.

En este caso, el orden de activación 
sería el siguiente: Guerreros Esque-
leto, Escarabajos y, finalmente, las 
Gárgolas. De esa forma, primero 
se activaría la unidad de Guerreros 
Esqueletos y los Escarabajos que van a 
defenderse de ellos. Luego se activa-
rían los Escarabajos restantes y las 
Gárgolas que van a defenderse de ellos.

Una miniatura o unidad que decida no acti-
varse cuando sea ataca por un enemigo, no 
podrá atacarle cuando finalmente se active.

14 : 5  
impactos automáticos

en ciertas ocasiones tus miniaturas serán ob-
jeto de impactos automáticos, ataques de los 
que no podrán defenderse.

Los impactos automáticos se producen en las 
siguientes circunstancias:

** Si una de tus miniaturas entra o atra-
viesa la zona de control de un enemigo 
sin trabarlo.

: 14 : 
COMBATE
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14 : 6  
parar ataques

En los siguientes casos las miniaturas o 
unidades no podrán luchar normalmente 
durante el combate y sólo podrá parar los 
ataques del enemigo:

** Cuando una miniatura o unidad cumple 
las Órdenes de Resistir Carga, Cerrar 
Filas o Disparar como Reacción a la 
Carga.

** Cuando una miniatura o unidad falla 
la prueba de Valentía al ser el objetivo 
de la Carga de un enemigo con la Regla 
especial Miedo.

Esto representa el hecho de que tus minia-
turas tratarán de quitarse al enemigo del 
encima, incluso ante un ataque sorpresa o 
cualquier otra situación que entrase una des-
ventaja.

Bajo estas circunstancias el combate se resol-
verá normalmente (ver 14:7 Cómo Atacar), 
pero todas aquellas tiradas de Combate en 
las que la miniatura o unidad Parando ata-
ques superen a las del enemigo no le causa-
rán daño alguno y sólo servirán para deter-
minar que esos ataques del enemigo han sido 
Parados y no tendrán efecto alguno.

14 : 7  
cómo atacar

Una vez tienes claro cuáles de tus miniaturas 
o unidades luchan y contra qué enemigos lo 
hacen, llega el momento de combatir. Para 
ello sigue el siguiente procedimiento:

1. Tirada de Combate

Normalmente, la miniatura que Cargó (o la 
primera en activarse si se trata de un combate 
iniciado en turnos anteriores) debe seleccio-
nar una miniatura enemiga. Luego, ambos 
jugadores deben lanzar tantos D10 como va-
lor tengan en el Atributo de Factor de Ataque 
sus respectivas miniaturas, sumar el valor de 
su Atributo de Destreza en Combate y apli-
car los modificadores a la tirada de Combate 

** Si una de tus miniaturas recibe un 
ataque en combate C-C y no puede, o no 
quiere, activarse por cualquier motivo.

** Si una de tus miniaturas recibe un 
ataque en combate C-C y no recibe 
ninguna Orden para defenderse.

** Si una de tus miniaturas recibe un 
ataque en combate C-C y tiene valor 
“0” en su Atributo de Factor de Ataque 
por estar Huyendo.

** Si una de tus miniaturas usa la Orden de 
Evasión para abandonar un combate.

En estos casos, tus miniaturas sufrirán un 
impacto por cada punto de Factor de Ataque 
que tengan las miniaturas enemigas con las 
que se encuentren en contacto P/P, si éstas 
aún no se habían activado durante la ronda. 
Y un único impacto por aquellas que ya se 
habían activado.

Aunque estos impactos se llaman “automá-
ticos”, en realidad no lo son tanto, pues hay 
que realizar las tiradas de Combate, y calcu-
lar la potencia del impacto, como viene siendo 
habitual.

Recuerda que tendrás que tirar para impac-
tar y que un resultado de 1 en el dado siempre 
será una pifia y ese ataque habrá fallado.

Ej: Una unidad de dos Mujeres Hiena 
cargan contra una unidad de dos 
Arqueros del Reino; como estos ya se 
habían activado en esta Ronda, reali-
zan dos impactos automáticos contra 
los Arqueros. Tiran 2D10 sacando un 
6 y un 1; al ser impactos automáticos, 
sólo fallarán con el 1 por ser pifia y por 
tanto conseguirán 1 solo impacto de los 
dos posibles. Ahora tiraría de nuevo 
ese dado exitoso + la FU de la Mujer 
Hiena y se compararía con la RES del 
Arquero para ver si consigue superarla 
y hacerle una herida. 

descritos más adelante, recordando siempre 
que estos modificadores son acumulativos.

Aquella miniatura que obtenga el resultado 
más alto en la tirada de Combate habrá con-
seguido impactar a la miniatura enemiga. 
En caso de empate, ninguna de las miniatu-
ras habrá conseguido impactar.

Por último, recuerda que esta tirada aplica 
las reglas de pifia y proeza.

Ej: Un Alabardero del Reino de Dios, 
que tiene un Atributo de Destreza en 
Combate de 4, Carga contra un Gue-
rrero Esqueleto del ejército de los No 
Vivos, que tiene un Atributo de Des-
treza en Combate de 3. Cada jugador 
lanza 1D10. El Alabardero obtiene 
un 3, luego aplica el modificador por 
Carga (+1) y suma su valor de Des-
treza en Combate, obteniendo un total 
de 8 (es decir 3+1+4=8). El Guerrero 
Esqueleto obtiene un 2 y suma su valor 
de Destreza en Combate, obteniendo 
un total de 5 (es decir 2+3=5).

Puesto que el resultado del Guerrero 
Esqueleto es menor que el del Alabar-
dero, éste es el que recibe el impacto.

** Si es una miniatura la que combate 
contra otra miniatura: Deberán seguirse 
los pasos anteriores.

** Si es una miniatura la que combate 
contra una unidad: Deberán seguirse 
los pasos anteriores, pero una vez que la 
miniatura que Cargó (o que se activó en 
primer lugar), haya combatido contra su 
adversario, será el jugador contrario el 
que seleccione a una de sus miniaturas 
para combatir contra la primera min-
iatura. Así hasta que todas las miniatu-
ras de la unidad, que puedan combatir, 
lo hayan hecho.

** Si es una unidad la que combate contra 
otra unidad: Deberán seguirse los pasos 
anteriores con una de las miniaturas de 
la unidad que Cargó (o que se activó en 
primer lugar), y una vez que ésta haya 
combatido contra su adversario, será el 

jugador contrario el que seleccione a 
una de las suyas para elegir adversario. 
Los jugadores se alternarán de esta 
forma hasta que todas las miniaturas de 
ambas unidades, que puedan combatir, 
lo hayan hecho.

2. Potencia del Impacto 

Una vez consigues impactar al adversario, 
debes calcular la potencia del impacto. Para 
ello, debes volver a lanzar 1D10, y sumar la 
Fuerza de la miniatura utilizada, aplicando 
los modificadores a la potencia del impacto.

Ej: Para calcular la potencia del im-
pacto, el Alabardero del Reino de Dios 
lanza 1D10 y obtiene un 3. Luego 
añade su Fuerza (F5) al resultado 
del dado, obteniendo una potencia del 
impacto de 8 (es decir, 3+5=8).

3. Resistir el Impacto

Si la potencia del impacto es mayor que el 
valor del Atributo de Resistencia del adver-
sario que ha recibido el impacto, el ataque 
habrá causado daño.

Ej: El Guerrero Esqueleto de los 
No Vivos tiene Resistencia 7, que es 
menos que la Potencia del Impacto ( 
8), por tanto resulta herido.

4. Prueba de Supervivencia

Si el adversario es herido, deberá reducir el 
valor de su Atributo de Factor de Superviven-
cia en -1 punto para el resto de la batalla. 
Si en algún momento su Factor de Supervi-
vencia llegase a “0”, debería ser retirado de 
la superficie de juego inmediatamente como 
baja.

Por otra parte, si el adversario es un Héroe 
o una miniatura con FS, éste podrá realizar 
una prueba de Supervivencia. Si la supera, no 
sufrirá daño alguno. En caso contrario, per-
derá un punto de Factor de Supervivencia, 
como viene siendo habitual.
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Ej: Un Burlón de los Huérfanos (Fac-
tor de Supervivencia 3) que acaba de 
ser herido, intenta superar una prueba 
de Supervivencia. A tal fin, lanza el 
dado y obtiene un 3. Como el resultado 
es igual que el valor de su Atributo 
de Factor de Supervivencia, consigue 
salvarse y no debe reducir su Factor de 
Supervivencia a 2 (es decir, 2-1=1).

Aquellas de tus miniaturas que dispongan de 
otro medio de evitar las heridas recibidas po-
drán intentarlo primero de esa otra manera y 
si no lo consiguen, podrán usar su Factor de 
Supervivencia.

Modificadores a la Tirada de Combate: Las 
tiradas de Combate pueden verse modifica-
das por varias razones. Todas ellas listadas 
a continuación:

Modificadores a la Tirada de 
Combate

+1 Si el enemigo tiene 2 ó más puntos 
de Tamaño que tu miniatura.

-1 Por cada enemigo, a partir del 
primero, con el que tu miniatura 
se encuentre en contacto P/P. 
Hasta un máximo de -2 en el caso 
de los Héroes.

-1 Si tu miniatura no superó la 
prueba de Valentía al recibir la 
Carga de un enemigo con la Regla 
especial Miedo.

-1
Si el enemigo tiene la Regla espe-
cial Vuelo.

-2 Si tu miniatura fue trabada en el 
mismo turno en el que cumplió la 
Orden de Carrera.

+1 Si tu miniatura trabó al enemigo 
Cargando.

Debes tener en cuenta que todos estos modi-
ficadores son acumulativos.

Modificadores a la Potencia del Impacto: La 
potencia del impacto puede verse modifica-
das por una única razón:

Modificadores a la Potencia del 
Impacto

+1 Si tu miniatura trabó al enemigo 
cumpliendo una Orden de Carga 
Berserker.

14 : 8  
miniaturas con más  

de un ataque

cuando una de tus miniaturas con un valor de 
2 ó más en su Atributo de Factor de Ataque 
se enfrenta a varios enemigos, puedes dividir 
sus ataques entre todos aquellos con los que 
se encuentre en contacto P/P.

Como ya dijimos anteriormente, es muy con-
veniente realizar cada tirada de Combate por 
separado para evitar confusiones.

Cuando una de tus miniaturas recibe varios 
ataques y no dispone de suficiente Factor de 
Ataque para enfrentarse a todos ellos, deberá 
considerarse que todos los ataques sobrantes 
son impactos automáticos.

14 : 9  
resultado del combate

al concluir un combate, el bando que haya 
sufrido más heridas deberá realizar una prue-
ba de Valentía. Si no la supera, deberá salir 
Huyendo del combate (ver 17:2 Huidas). En 
caso de empate, ninguno de los bandos debe-
rá hacer una prueba de Valentía. En el caso 
de combates múltiples entre varias unidades, 
las pruebas de Valentía deberán tirarse al 
terminar cada combate.

** Si el bando que perdió el combate supera 
la prueba de Valentía: los miembros del 
bando vencedor que no se encuentren 
en contacto P/P con ningún miembro 
del bando perdedor podrán mover la 
mitad de su capacidad de Movimiento 
para colocarse en contacto P/P con 
alguno de ellos o en alguna posición 
desde donde luchar en combate cuerpo a 
cuerpo (si tienen un arma con la Regla 
especial Arma Larga, por ejemplo).

Seguidamente, serán los miembros del bando 
perdedor que no se encuentren en contacto 
P/P con ningún miembro del bando vence-
dor los que puedan moverse, la mitad de su 
capacidad de Movimiento para colocarse en 
una posición desde la que luchar en combate 
cuerpo a cuerpo.

** En caso de empate: ambos jugadores 
deberán lanzar 1D10. El jugador que 
obtenga el resultado más alto será el 
primero en mover la mitad de su capaci-
dad de Movimiento a los miembros de su 
bando que no se encuentren en contacto 
P/P con ningún miembro del bando 
enemigo para colocarlos en contacto 
P/P con alguno de ellos o en alguna 
posición desde donde luchar en combate 
cuerpo a cuerpo.

A continuación, el otro jugador hará lo propio.

** Si un bando elimina por completo al 
otro bando: todos sus miembros podrán 
mover la mitad de su capacidad de 
Movimiento en cualquier dirección, 
pero siempre que no lleguen a trabar en 
combate C-C a ninguna otra miniatura 
o unidad enemiga. Durante el siguiente 
turno, los miembros del bando ganador 
podrán activarse normalmente.
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: 15 : 
MAGIA

Casi todos los ejércitos de Némesis tienen tro-
pas capaces de liberar el poder de las Galgas 
Serifan para Lanzar hechizos. A este tipo de 
miniaturas se las denomina “Murmuradores”.

Sólo los Murmuradores poseen valor en su 
Atributo de Concentración, lo que implica 
que cada turno pueden liberar una cierta 
cantidad de poder de las Galgas que llevan 
consigo para hacer uso de la Magia.

Los Murmuradores deben estar activos para 
Lanzar o Deshacer Hechizos. Sólo pueden 
hacerlo justo después de moverse y antes de 
cumplir Órdenes o Acciones. Aún así, los 
Murmuradores pueden Bloquear Hechizos 
sin necesidad de activarse.

Las reglas de pifia y proeza no se tendrán 
en cuenta al Lanzar, Bloquear o Deshacer 
Hechizos.

15 : 1  
nivel de concentración

El Atributo de Concentración tiene un valor 
de 1 a 4. Cuanto mayor es el valor de Concen-
tración de un Murmurador, más poder puede 
obtener de una Galga cada turno; a más poder, 
mayor cantidad y mejores Hechizos.

A continuación se indica el número de dados 
que puede usar cada uno de tus Murmurado-
res por turno, dependiendo de su valor de 
Concentración:

Concentración Dados de 
Creación

Dados de 
Bloqueo

1 1 1

2 2 1

3 3 2

4 4 2

Los Dados de Creación (D10) son aquellos 
necesarios para Lanzar o Deshacer Hechi-
zos (ver 15:4 Lanzar Hechizos). Los Dados 
de Bloqueo (D5 ó D10, según corresponda) 
son aquellos necesarios para Bloquearlos 
(ver 15:5 Bloquear Hechizos).

15 : 2  
características de los 

hechizos

En la sección de Hechizos y Pócimas existe 
una lista de Hechizos comunes (Saber de los 
Murmuradores) y una lista propia de cada 
una de las razas de Némesis. Estos Hechizos 
aparecen representados por las siguientes ca-
racterísticas:

Aura ( 8+/15cm/1 R) 
Elige una miniatura o unidad aliada. 

Ésta verá aumentado el valor de su 
Atributo de Destreza en Combate en +1 

punto.

Nombre: El nombre del Hechizo.

Dificultad: Este número, acompañado del 
signo “+”, indica el nivel de dificultad para 
la tirada de Concentración; es decir, el re-
sultado a igualar o superar en dicha tirada 
para poder Lanzar con éxito el Hechizo en 
cuestión.

Alcance: Alcance del Hechizo, en centíme-
tros. En caso de no aparecer Alcance, el 
objetivo del Hechizo sólo podrá ser el Mur-
murador que lo Lanza o una miniatura en 
contacto P/P con él.

Duración: Representa el número de 
turnos que dura el efecto del Hechizo. 
“1 R” significa que dura 1 ronda, “2 R” 
significa que dura 2 rondas, etc.

Algunos Hechizos pueden tener efec-
tos permanentes, en cuyo caso estarán 
marcados con una “P”.

Descripción: Descripción del Hechizo 
y sus efectos.

Si entre los efectos del Hechizo se en-
cuentra el causar impactos al enemigo, 
en este punto se indicará también la 
Fuerza de los mismos.

15 : 3  
elección de hechizos

cada uno de tus Murmuradores podrá 
elegir libremente un número de Hechi-
zos igual a su valor de Concentración al 
componer el ejército.

Normalmente, estos Hechizos se eli-
gen de la lista de Hechizos propios de 
cada raza, pero igualmente cualquier 
Murmurador puede elegir Hechizos de 
la lista de Saber de los Murmuradores.

Además del número de Hechizos que 
normalmente puede elegir un Murmu-
rador según el valor de su Atributo de 
Concentración, cualquier Murmurador 
puede elegir 1 Hechizo adicional de la 
lista del Saber de los Murmuradores.

Los Hechizos no pueden sustituirse una 
vez iniciada la batalla, a no ser que al-
gún Hechizo, elemento de equipo o 
Regla especial lo permita.
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15 : 4  
LANZAR HECHIZOS

Cuando desees Lanzar un Hechizo, deberás 
declarar qué Hechizo vas a utilizar, contra 
qué objetivo vas a hacerlo y resolver las tira-
das pertinentes.

Una vez que uno de tus Murmuradores 
Lance un Hechizo podrá seguir Lanzando 
Hechizos mientras aún le queden Dados de 
Creación, pero no podrá Lanzar de nuevo 
un Hechizo que ya haya lanzado con éxito 
durante la ronda.

Designar Objetivo

El objetivo de tus Hechizos puede ser tanto 
una miniatura, como una unidad.

En la descripción del Hechizo se especifica 
siempre el tipo de objetivos a los que afecta.

Ten presente que es necesario que el objeti-
vo del Hechizo esté dentro de la LDV de tu 
Murmurador, a menos que algún Hechizo, 
elemento de equipo o Regla especial indique 
lo contrario.

Tirada de Concentración

Para comprobar si uno de tus Murmuradores 
consigue Lanzar un Hechizo con éxito ten-
drás que superar una tirada de Concentra-
ción. Para ello, deberás lanzar tantos Dados 
de Creación (D10) como quieras, sumar los 
resultados de todos ellos y añadir la Concen-
tración de tu Murmurador. Si el resultado es 
igual o superior a la Dificultad del Hechizo, 
éste habrá surtido efecto.

Los dados utilizados se eliminan de la reser-
va de Dados de Creación de tu Murmurador 
y no vuelve a recuperarlos hasta el inicio de 
la siguiente ronda.

Si el Lanzamiento de un Hechizo tiene éxi-
to, mide la distancia entre el Murmurador 
que lo lanzó y el objetivo del mismo. Si el 
objetivo se encuentra dentro del Alcance del 
Hechizo, aplica sus efectos normalmente.

Si la distancia es mayor que el Alcance del 
Hechizo, éste no tendrá efecto alguno, pero 
el Murmurador no recuperará sus Dados de 
Creación.

Hechizos que Causan Daño

Todo aquel Hechizo que cause impactos al 
enemigo, deberá realizar una tirada para 
calcular la potencia del impacto y resolver 
el daño como un Disparo, aunque sin aplicar 
ninguno de sus modificadores.

Desorden mágico

Aunque la tirada de Concentración no com-
prende las pifias, si en ella obtienes dos o 
más resultados de 1, habrá tenido lugar un 
desorden mágico. En ese caso, el Hechizo 
fallará irremediablemente y el Murmurador 
que intentaba Lanzarlo sufrirá una herida 
automáticamente, sin posibilidad de efectuar 
una prueba de Supervivencia.

Si uno de tus Murmuradores sufre un desor-
den mágico, no podrá volver a Lanzar He-
chizos durante el resto de la ronda.

15 : 5  
bloquear hechizos

Aquellos de tus Murmuradores que dispon-
gan de Dados de Bloqueo podrán intentar 
“Bloquear” los Hechizos Lanzados por el 
enemigo.

Bloquear un Hechizo no cuenta como una 
activación y puede hacerse incluso aunque el 
Murmurador que intenta hacerlo ya se haya 
activado durante la ronda.

Una vez que un Murmurador enemigo ha 
realizado su tirada de Concentración debes 
decidir si deseas Bloquear su Hechizo y con 
cuántos Dados de Bloqueo deseas hacerlo. 
De querer hacerlo, deberás lanzar tantos 
Dados de Bloqueo como desees y restar el 
resultado obtenido al total conseguido por el 
enemigo en su tirada de Concentración. Si el 
nuevo resultado no es suficiente para igualar 

o superar la Dificultad del Hechizo, éste ha-
brá sido Bloqueado con éxito.

Los dados utilizados se eliminan de la reser-
va de Dados de Bloqueo de tu Murmurador y 
no vuelve a recuperarlos hasta el inicio de la 
siguiente ronda.

Si tu Murmurador puede ver al enemigo que 
Lanzó el Hechizo, sus Dados de Bloqueo se-
rán D10. Si por el contrario no tiene LDV 
hasta él, sus Dados de Bloqueo serán D5.

También puedes intentar Bloquear un mismo 
Hechizo con dos Murmuradores. Para ello, 
simplemente debes tomar Dados de Bloqueo 
de la reserva de Dados de Bloqueo del Mur-
murador que está apoyando a su compañero 
y dárselos a aquél que se encargará de Blo-
quear el Hechizo (y que, por tanto, com-
probará si hay LDV hasta el Murmurador 
enemigo).

15 : 6  
deshacer hechizos

Cuando el efecto de un Hechizo tiene una 
duración de más de un turno o ronda, o es 
permanente, puedes intentar Deshacerlo en 
turnos posteriores a su Lanzamiento. A esto 
se lo denomina “Deshacer Hechizos”.

Durante la activación de uno de tus Murmu-
radores puedes utilizar sus Dados de Crea-
ción para Deshacer Hechizos enemigos en 
curso. Para ello, realiza una tirada de Con-
centración usando Dados de Creación para 
intentar igualar o superar la Dificultad bá-
sica del Hechizo que deseas Deshacer. Esta 
tirada aplica las reglas de Desorden Mágico.

Los dados utilizados se eliminan de la reser-
va de Dados de Creación de tu Murmurador 
y no vuelve a recuperarlos hasta el inicio de 
la siguiente ronda.

15 : 7  
hechizos en combate

Tus Murmuradores pueden Lanzar Hechi-
zos a miniaturas trabadas en combate C-C 
o incluso estando ellos mismos trabados en 
combate C-C, aunque en ambos casos sus Da-
dos de Creación serán D5 en lugar de D10; 
si obtienes uno o más resultados de 1 en la 
tirada de Concentración, significará que ha 
tenido lugar un Desorden Mágico.

Ten presente que al Lanzar Hechizos des-
de un combate, su objetivo sólo podrá ser el 
Murmurador que los Lanza, o alguno de las 
miniaturas con las que se encuentre en con-
tacto P/P.

Tus Murmuradores también pueden Blo-
quear y Deshacer Hechizos estando trabados 
en combate C-C, pero en este caso, no sufren 
ninguna penalización por ello.

15 : 8  
fragmentos de Galgas

Los Fragmentos de Galga son pequeños pe-
dazos de los núcleos de las Galgas que con-
tienen una chispa de poder que puede libe-
rarse de forma instantánea, pero que se agota 
rápidamente una vez utilizada. Aunque hay 
Fragmentos de Galga de distinta naturaleza, 
todos hacen referencia al mismo tipo de ob-
jeto y se usan de la misma manera.

Algunos de tus Murmuradores poseen Frag-
mentos de Galga en su apartado de Equipo, 
junto a la cantidad de que disponen (entre 
paréntesis). Durante su activación, aquellos 
de tus Murmuradores con Fragmentos de 
Galga pueden

Liberar su poder aplicando automáticamen-
te los efectos que se indican a continuación.

** Fragmento de Galga Albar: El Mur-
murador obtiene +1 Dado de Bloqueo 
durante el resto la ronda.

** Fragmento de Galga Bruma: El Mur-
murador obtiene +1 Dado de Creación 
durante el resto del turno.
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** Fragmento de Galga Áurea: El 
Murmurador no se ve afectado por los 
Desórdenes Mágicos durante el resto del 
turno.

** Fragmento de Galga Azur: El Murmu-
rador lanza su próximo Hechizo con un 
Alcance de +20cm

** Fragmento de Galga Corinta: El Mur-
murador puede lanzar un Hechizo de 
la lista de Hechizos de su raza, distinto 
a los que había escogido al inicio de la 
batalla, gastando Dados de Creación, y 
realizando la tirada correspondiente.

Los Fragmentos de Galga no se recuperan 
una vez utilizados. Ninguna miniatura puede 
utilizar en un mismo turno más Fragmentos 
de Galga que valor tenga en su atributo de 
Concentración.

: 16 : 
RETIRAR BAJAS

A no ser que se indique lo contrario, siempre 
debes retirar las bajas una vez resuelta la Or-
den o Acción correspondiente; es decir, que 
si una de tus miniaturas es eliminada a causa 
de un Disparo enemigo y no se había acti-
vado durante la ronda, deberá ser retirada 
de la superficie de juego una vez resuelto el 
Disparo y no podrá tomar parte en la batalla 
cuando le correspondiese activarse.

16 : 1  
bajas en unidades

Como los ataques (ya sean en combate cuer-
po a cuerpo, o con armas a distancia) se re-
suelven por separado, resulta muy sencillo 
determinar qué miembros de una unidad 
deben ser retiradas como baja en cada mo-
mento.

: 17 : 
MORAL

17 : 1  
pánico por exceso  

de bajas

Cualquiera de tus unidades que sufra un 50% 
o más de bajas respecto a su número de miem-
bros al comienzo del turno (redondeando las 
fracciones hacia arriba) a causa de los Dis-
paros o Hechizos enemigos deberá superar 
una prueba Valentía para sobreponerse a las 
pérdidas y no salir Huyendo. 

La contabilización de este porcentaje se hará 
al final de cada turno de juego, siendo el nú-
mero de miembros al inicio de cada turno el 
100% de la unidad.

Ej: En la segunda ronda de juego 
una unidad compuesta por 4 Mujeres 
Hiena se encuentra al alcance de unos 
Arqueros del Reino de Dios y de unos 
Hermanos Ejecutores. En el turno de 
los Arqueros, éstos consiguen matar a 
1 Mujer Hiena y al terminar el turno 
de los Arqueros al no encontrarse por 
debajo del 50% no tienen que realizar 

ninguna tirada de Pánico por Exceso 
de Bajas. Les toca ahora a las Mujeres 
Hiena, que realizan un movimiento 
hacia los Ejecutores, pero no llegan-
do a ellos. Es el turno ahora de los 
Hermanos Ejecutores, que realizan 
un disparo contra las Mujeres Hiena 
y consiguen matar a una más, pero 
aunque ahora sólo quedan 2 Mujeres 
Hiena (el 50% de la unidad original) 
no deben realizar ninguna prueba de 
pánico pues este turno (el de los Ejecu-
tores) sólo ha muerto 1 de una unidad 
de 3 Mujeres Hiena, no llegando al 
mínimo del 50% para tener que efec-
tuar una prueba de pánico este turno.

Igualmente, deberá superar una prueba de 
Valentía si recibe más heridas que el bando 
contrario durante un combate.

Tus miniaturas individuales, como Héroes 
y Criaturas o Máquinas de Guerra, también 
deben superar pruebas de Valentía al per-
der un 50% ó más del valor de su Atributo 
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de Factor de Supervivencia, con respecto a 
su valor al comienzo del turno (redondean-
do las fracciones hacia arriba) a causa de los 
Disparos o Hechizos enemigos. Asimismo, 
deberán superar pruebas de Valentía al reci-
bir más heridas que el bando contrario du-
rante un combate.

Si una miniatura o unidad es aniquilada por 
cualquier causa a 10cm o menos de distancia 
de cualquier otra miniatura o unidad aliada 
que no esté Huyendo, ésta deberá superar 
una prueba de Valentía o deberá Huir hacia 
su zona de despliegue.

17 : 2  
huidas

En caso de fallar una prueba de Valentía, tus 
miniaturas o unidades deberán Huir automá-
ticamente toda su capacidad de Movimiento 
+ 1D10cm en dirección a su zona de desplie-
gue, esquivando los elementos de escenogra-
fía y a todas las miniaturas que encuentren 
en su camino.

Una miniatura o unidad sólo puede hacer un 
movimiento de Huida por ronda. Se consi-
dera que aquellas miniaturas o unidades que 
Huyen de un combate están cumpliendo la 
Orden de Evasión.

Toda miniatura o unidad Huyendo deberá 
superar una prueba de Reagrupamiento al 
inicio de su siguiente turno de activación 
para poder actuar con normalidad para evi-
tar Huir de nuevo.

Las miniaturas o unidades Huyendo no 
podrán Disparar, Lanzar, Bloquear o Des-
hacer Hechizos y se considerará que tienen 
valor “0” en su Atributo de Factor de Ataque 
hasta que se Reagrupen.

17 : 3  
persecuciones

Cualquier miniatura o unidad que Huya o 
se Evada de un combate podrá ser Persegui-
da por el enemigo con el que se encontraba 
trabada en combate C-C una distancia igual 
al valor de su Atributo de Movimiento + 
1D10cm

Igualmente, una miniatura o unidad que se 
Retire ante una Carga, podrá ser Perseguida 
por el enemigo que le estaba Cargando.

Si una de tus miniaturas o unidades Persigue 
y atrapa a un enemigo Huyendo, éste sufrirá 
impactos automáticos y se considerará Rea-
grupado a partir de ese momento, aunque no 
podrá activarse durante el resto de la ronda.

17 : 4  
prueba de reagrupamiento

Aquellas de tus miniaturas o unidades que 
se encuentren Huyendo deberán superar una 
prueba de Valentía al inicio de su siguien-
te activación. A esta prueba la llamaremos 
prueba de Reagrupamiento.

Si no superan la prueba de Reagrupamien-
to, tus miniaturas o unidades deberán seguir 
Huyendo hacia su zona de despliegue.

Si superan la prueba de Reagrupamiento, tus 
miniaturas o unidades podrán activarse para 
Moverse en cualquier dirección, pero no po-
drán recibir ninguna Orden durante el resto 
de la ronda.

: 18 : 
MIEDO Y VALENTÍA

18 : 1  
miedo

Si una de tus miniaturas o unidades Carga 
contra un enemigo con la Regla especial 
Miedo, deberá superar una prueba de Va-
lentía para actuar con normalidad. Si no la 
supera, no podrá cumplir la Carga y deberá 
dar por concluido su turno de activación au-
tomáticamente.

Por otra parte, si una de tus miniaturas o uni-
dades es objetivo de la Carga de un enemigo 
con la Regla especial Miedo y ésta tiene éxi-
to, tu miniatura o unidad deberá superar una 
prueba de Valentía si deseas activarte para 
luchar con normalidad. Si no supera la prue-
ba, no podrás activarte para reaccionar a la 
carga; sólo podrá recibir la Orden de Resistir 
Carga como Reacción a la Carga, aplicando, 
además, un modificador de -1 a sus tiradas 
de Combate.

Si tu miniatura o unidad consigue superar 
con éxito el miedo causado por otra, se verá 
inmunizada contra el miedo que le cause esa 
misma miniatura o unidad; de esta manera y 
por el resto de la partida no tendrá que vol-
ver a tirar miedo contra ella en concreto.

18 : 2  
tamaño y miedo

Si realizas una Carga contra un enemigo con 
la Regla especial Miedo o eres objetivo de 
una Carga por parte de una miniatura con 
la Regla especial Miedo y el enemigo supera 
a tu miniatura o unidad en 2 ó más puntos 
de Tamaño, deberás superar una prueba de 
Valentía o Huir en sentido contrario a la di-
rección de la Carga. 

Aquellas de tus miniaturas con la Regla 
especial Miedo no sufrirán los efectos del 
Miedo al enfrentarse a miniaturas con esta 
misma Habilidad Especial, a menos que el 
enemigo tenga un valor de Tamaño superior 
al suyo.

18 : 3  
valentía “ - ”

Aquellas de tus miniaturas o unidades que no 
tienen ningún valor en su Atributo de Valen-
tía (indicado como “-”) superarán automá-
ticamente cualquier prueba de Valentía que 
deban efectuar. Ademas, por contra, estas 
miniaturas o unidades no podrán recibir las 
Órdenes de Evasión o Retirada como Reac-
ción a la Carga.

Como explicamos anteriormente en el apar-
tado de 5:1 Composición de Ejércitos, si una 
miniatura o unidad sin valor en su Atributo 
de Valentía debe efectuar una prueba de Va-
lentía al inicio de su activación por haber 
perdido a su Comandante, contará con un 
valor de Atributo de Valentía 3 para solven-
tar dicha prueba.
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Por último, ten en cuenta que se considera 
que las dotaciones siempre están Defendien-
do una Posición u Objetivo y tras Cobertura.

Máquinas de Guerra y Disparos

Tus Máquinas de Guerra sólo pueden cum-
plir la Orden de Disparar, tanto como Or-
den de Disparo como Orden de Reacción a 
la Carga y únicamente si sus dotaciones se 
encuentran dentro de su zona de control.

Si alguna de tus Máquinas de Guerra recibe 
un Disparo, lanza 1D10 por cada impacto 
recibido:

1 a 8 La Máquina de Guerra recibe el 
impacto.

9 El Municionero recibe el 
impacto.

10 El Observador recibe el impacto.

Máquinas de Guerra y Combate 
C-C

Si una Máquina de Guerra resulta Cargada por 
una miniatura o unidad, la dotación se coloca-
rá delante de la Máquina para protegerla; se 
considerará que está Defendiendo una Posición 
u Objetivo y Resistiendo a la Carga. 

Municionero

Los Municioneros son los encargados de car-
gar los proyectiles en tus Máquinas de Guerra.

Si un Municionero se encuentra dentro de la 
zona de control de su Máquina de Guerra al 
inicio de su turno de activación, ésta podrá 
cumplir la Orden de Disparo con normali-
dad. Por el contrario, si el Municionero está 
fuera de la zona de control de su Máquina de 
Guerra al inicio de su turno de activación o 
ha sido eliminado, ésta sólo podrá cumplir 
la Orden de Disparo uno de cada dos turnos, 
comenzando por no poder disparar en el 
turno de activación en el que se detecte por 

primera vez que está fuera de la zona de con-
trol y sólo en caso de que su Observador se 
encuentre dentro de su zona de control.

Observador

Tus Observadores son los encargados de ele-
gir el objetivo de los Disparos de tus Máqui-
nas de Guerra, así como de utilizar su LDV 
y su Atributo de Puntería para efectuar las 
tiradas de Puntería, de ser necesarias.

Si un Observador se encuentra dentro de la 
zona de control de su Máquina de Guerra al 
inicio de su turno de activación, ésta podrá 
recibir la Orden de Disparo con normalidad. 
Por el contrario, si el Observador está fue-
ra de la zona de control de su Máquina de 
Guerra al inicio de su turno de activación 
o ha sido eliminado, ésta sólo podrá recibir 
la Orden de Disparo en Fuego Directo ( ver 
19:2 Disparo de Máquinas de Guerra ) sólo 
en caso de que su Municionero se encuentre 
dentro de su zona de control y utilizando la 
LDV y el Atributo de Puntería de éste.

19 : 2  
disparo de máquinas de 

guerra

Tus Máquinas de Guerra pueden elegir en-
tre dos tipos Disparo al recibir una Orden de 
Disparo: Fuego Directo y Fuego Indirecto.

Fuego Directo

Las Máquinas de Guerra Disparando en 
Fuego Directo se comportan como cualquier 
otra miniatura que utilice un arma a distan-
cia, pero utilizando la LDV y el Atributo de 
Puntería de su Observador.

Este tipo de Disparo puede utilizarse incluso 
si el Observador ha sido eliminado o se en-
cuentra fuera de la zona de control de la Má-
quina de Guerra al inicio de su activación, 
pero sólo si el Municionero se encuentra 
dentro de su zona de control. En tal caso, 
deberán utilizarse la LDV y la Puntería del 
Municionero.

: 19 : 
MÁQUINAS DE GUERRA

Las Máquinas de Guerra son artilugios crea-
dos por los alquimistas y eruditos de Míter.

Estas miniaturas se comportan de forma li-
geramente distinta al resto de los miembros 
de tu ejército. No forman unidades, pero 
tienen una dotación de 2 miniaturas que se 
encargan de que funcionen adecuadamente. 
De tal forma, Máquina de Guerra y dotación 
forman una unidad a efectos de juego.

El perfil de Atributos de tus Máquinas de 
Guerra abarca únicamente: Resistencia, Fac-
tor de Supervivencia, Tamaño y Disponibili-
dad. Esto se debe a que las Máquinas de Gue-
rra son objetos inanimados que no pueden 
moverse ni luchar por sí mismos. Así, ningu-
na de tus Máquinas de Guerra puede Moverse 
al inicio de su activación, ni recibir ningún 
tipo de Orden. En realidad, una Máquina de 
Guerra no puede hacer absolutamente nada 
durante una batalla. Para que una Máquina 
de Guerra pueda moverse y funcionar ade-
cuadamente, necesita de su dotación.

Por último, hay que tener presente que las 
Máquinas de Guerra superan las pruebas de 
Valentía que deban efectuar (excepto para 
generar órdenes por cuenta propia) y que 
no Huyen bajo ningún concepto, ni pueden 
verse afectados por ninguna Regla especial 
o Hechizo que les obligue a desplazarse o 
Huir.

Las Máquinas de Guerra tienen una orden 
gratuita por ronda que podrán usar sólo para 
disparar (bien sea en su turno o Disparando 
como Reacción a una Carga si se encuentra a 
la distancia adecuada para poder reaccionar) 
y bajo ningún concepto podrán recibir dos 
órdenes en la misma ronda.

19 : 1  
DOTACIONES

Tus Máquinas de Guerra necesitan de sus 
dotaciones para funcionar correctamente. 
Estas dotaciones siempre se componen de un 
Municionero y un Observador.

Los miembros de tu dotación pueden Mover-
se libremente al inicio de su activación sin 
que su Máquina de Guerra se vea afectada 
(pues a efectos de juego, se considerará que 
no ha movido), pero siempre deben mantener 
la cohesión de la unidad que forman junto 
con la Máquina de Guerra. 

Si los dos miembros de tu dotación se en-
cuentran en contacto P/P con su Máquina de 
Guerra al inicio de su activación, ésta podrá 
desplazarse la mitad de la capacidad de Mo-
vimiento de los miembros de su dotación.

Si una de tus Máquinas de Guerra pierde su 
dotación, quedará inutilizada y no podrá 
activarse durante el resto de la batalla. Si 
una de tus dotaciones pierde su Máquina de 
Guerra, formará una unidad de dos miniatu-
ras durante el resto de la batalla, pudiendo 
activarse y luchar con normalidad. En cual-
quier caso, tu contrincante recibirá la mitad 
del Coste en puntos de tu Máquina de Guerra 
a la hora de contabilizar el bando vencedor 
de la batalla.

Si tienes una dotación que ha perdido su Má-
quina de Guerra, pero tienes otra Máquina de 
Guerra (con o sin dotación) sobre la superficie 
de juego, tu dotación estará obligada a Mover 
y recibir la Orden de Carrera para acercarse 
hacia la nueva Máquina de Guerra y colocarse 
a 5cm o menos de distancia de ella.

Una Máquina de Guerra con una dotación de 3 
ó 4 miembros no recibe más ventaja que la de 
disponer de miniaturas extra para protegerla.
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Fuego Indirecto

Aquellas de tus Máquinas de Guerra Dispa-
rando en Fuego Indirecto deben tomar como 
objetivo a miniaturas fuera de la LDV de su 
Observador.

Cada vez que Dispares en Fuego Indirecto, 
debes colocar el Marcador de Impacto sumi-
nistrado con la Máquina de Guerra dentro 
del Alcance de la Munición empleada y fuera 
de la LDV de su Observador.

A continuación, debes lanzar 2D10 de dis-
tinto color, indicando cuál de ellos será el 
Dado de Impacto y cuál el Dado de Desvío. 
El Dado de Impacto indicará si el impacto es 
más o menos preciso y la dirección en que se 
desvía el proyectil, mientras que el Dado de 
Desvío indicará la distancia de desvío.

Si en el Dado de Impacto obtienes un resul-
tado de 1, se considerará una pifia. En tal 
caso, el Disparo fallará automáticamente y 
la Máquina de Guerra deberá reducir el va-
lor de su Atributo de Factor de Supervivencia 
en -1 punto para el resto de la batalla. Por 
el contrario, si obtienes un resultado de 10 
directo, el Disparo impactará exactamente 
donde habías colocado el Marcador de Im-
pacto y podrás aplicar un modificador de +1 
punto a la Fuerza de la Munición empleada.

Si en el Dado de Impacto obtienes un resul-
tado de 2 a 9, ignóralo y fíjate únicamente 
en el Dado de Desvío. La flecha que forma 
la cara superior del Dado de Desvío, toman-
do el vértice sobre el número como punta de 
dicha flecha, indicará la dirección de desvío; 
mientras que la distancia será igual al resul-
tado. Te recomendamos lanzar el dado cerca 
del objetivo para que la dirección sea lo más 
fiable posible.

Este tipo de Disparo no puede utilizarse si el 
Observador ha sido eliminado o se encuentra 
fuera de la zona de control de la Máquina de 
Guerra al inicio de su turno de activación.

19 : 3  
distintos tipos de munición
algunas Máquinas de Guerra disponen de 
diferentes tipos de Munición para utilizar 
durante las batallas. Éstas se detallan en su 
perfil de Atributos correspondiente, pero to-
das ellas tienen ciertos aspectos en común:

** Debes indicar el tipo de Munición que 
vas a utilizar al dar la Orden de Disparo 
a una Máquina de Guerra.

** Sólo puedes utilizar un tipo de Mu-
nición por ronda, aunque haya alguna 
Regla especial o Hechizo que permita a 
tu Máquina de Guerra Disparar varias 
veces durante el turno.

19 : 4  
catapultas

Las catapultas son un tipo especial de Má-
quina de Guerra que debe cumplir las reglas 
hasta ahora descritas, pero además tienen 
algunas reglas propias.

** El disparo de una catapulta ignora la 
cobertura, por lo que aunque se vea la 
miniatura parcialmente o tenga una 
regla que le otorga cobertura, esta 
quedará anulada.

** Las catapultas tienen una distancia 
mínima de disparo: a menos de 15cm 
de su objetivo, la catapulta no podrá 
cumplir la orden de disparo. 

** Si decides tirar un tipo de munición 
que tenga un área de efecto de daño, el 
objetivo principal del ataque recibirá la 
fuerza del daño completa, pero el resto 
de afectados recibirá la fuerza -2 y antes 
deberás tirar 1D10 para ver si resultan 
afectados o no por el ataque: de 1 a 5 
se verán afectados y de 6 a 10 habrán 
conseguido evitar el golpe.

Ejemplo: Una catapulta del Reino 
de Dios dispara contra una unidad 
de 2 Saltamontes más un líder de los 
Saltamontes. Decide tirar una Bola 
de Piedra como munición y como 
conserva la dotación completa, usa la 
PU del Observador para disparar de 
forma Directa. Una vez designado 

como objetivo de disparo a uno de 
los saltamontes, usa la orden propia 
para Disparar, mide la distancia y se 
encuentran a 42cm, o sea, dentro del 
rango posible de 15 a los 60cm para este 
tipo de ataque. Tira 1D10 y el resul-
tado es 7; como la dificultad para este 
disparo era de 10 y el Observador tiene 
PU4, el tiro consigue dar en su objeti-
vo. El Saltamontes que fue designado 
como objetivo del Disparo recibe toda 

la Fuerza del Disparo, FU6, pero el 
líder Saltamontes y el otro Saltamontes 
se vieron afectados también por la 
plantilla de 5cm de diámetro. Tiramos 
para ver si conseguimos impactar a 
estos nuevos objetivos y sacamos un 7 
para el líder y no conseguimos darle 
y un 4 para el otro Saltamontes, por 
lo que este último también resulta 
impactado. Tiramos ahora para ver 
si dañamos o no a las miniaturas, con 

FU6 para el objetivo directo del 
ataque y con FU4 para el otro 

Saltamontes; los resultados 
son 5 y 7 respectivamente y 
como tienen RE8, ambos 
resultan destruidos por este 
ataque.
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: 20 : 
MAMOTRETOS

En Míter existen monstruosidades tan enor-
mes y poderosas que hacen que Criaturas 
como las grandes Hienas de Batalla parez-
can meras mascotas. Éstos son los llamados 
Mamotretos, Criaturas o Máquinas de Gue-
rra de un tamaño desorbitado.

Todos los Mamotretos tienen una serie de re-
glas comunes que representan sus singulares 
características. Éstas son:

Inmensos: Los Mamotretos siempre tienen 
Tamaño 6 ó superior. 

Inagotables: Los Mamotretos tienen la Re-
gla especial Disciplinado. 

Imparables: Los Mamotretos cuentan con 1 
Acción, como si fuesen Héroes.

Indestructibles: Los Mamotretos pueden 
efectuar pruebas de Supervivencia para evi-
tar ser heridos, como si fuesen Héroes.

Impresionantes: Los Mamotretos tienen la 
Regla especial Aberración.

20 : 1  
heridas en mamotretos

Cada vez que uno de tus Mamotretos reciba 
una herida deberás lanzar 1D10 y aplicar los 
efectos que se indiquen en la tabla Heridas 
en mamotretos

20 : 2  
muerte de mamotretos

Si un Mamotreto pierde el último punto en su 
Atributo de Factor de Supervivencia, morirá. 
Tumba el Mamotreto sobre la superficie de 
juego y trátalo como una Obstrucción a par-
tir de ese momento. A continuación, coloca al 
piloto del Mamotreto (suministrado en la mis-
ma caja) a 5cm o menos de distancia de éste. 

A partir de ese momento, el piloto funcionará 
como una unidad de un sólo miembro. Tu con-
trincante recibirá la mitad del Coste en puntos 
de tu Mamotreto a la hora de contabilizar el 
bando vencedor de la batalla.

Heridas en Mamotretos

1 Ouch: La miniatura pierde un 
punto adicional en su Atributo de 
Factor de Supervivencia.

2-3 Auh, auh, AUH: La miniatura 
falla automáticamente cualquier 
prueba de Supervivencia que deba 
efectuar durante el resto de la 
ronda.

4-5 ¡Defiéndete, maldita cosa!: La 
miniatura falla automáticamente 
cualquier tirada de Combate que 
deba efectuar durante el resto de la 
ronda.

6-9 Es sólo un arañazo: No ocurre 
nada.

10 No sabéis con quién estáis tra-
tando: Si la miniatura sufrió una 
herida a causa de Disparos o Ma-
gia, se activará automáticamente, 
interrumpiendo el Orden habitual 
de activaciones para mover la mi-
tad de su capacidad de Movimiento 
hacia el enemigo que le causó la 
herida.
Si la miniatura sufrió una herida 
durante un combate C-C, realizará 
un impacto automático contra la 
miniatura que le causó la herida.
Este efecto deberá aplicarse incluso 
aunque la miniatura ya se hubiese 
activado durante su turno.

20 : 3  
mamotretos mágicos

Los Mamotretos Mágicos son aquellos Ma-
motretos construidos por las razas de Míter 
utilizando tecnología Serifan, por lo que se 
comportan como si tuviesen la Regla espe-
cial Criatura Mágica. Esto implica que ne-
cesitan que los Murmuradores de su ejército 
usen sus Dados de Creación para darles Ór-
denes (aunque siguen pudiendo hacer uso de 
su Acción gratuita).

Además, cada vez que uno de tus Mamotre-
tos Mágicos intente desplazarse deberás lan-
zar 1D10 y aplicar los efectos que se indiquen 
en la siguiente tabla:

1 Pfff…: La miniatura no se mueve 
y da por concluida su activación 
automáticamente.

2-3 ¡Esa no, la otra palanca!: La 
miniatura no se mueve, pero sí 
puede cumplir Órdenes o Acciones 
de Combate.

4-5 ¿Alguien puso aceite?: La miniatu-
ra mueve la mitad de su capacidad 
de movimiento. Este efecto per-
siste incluso al cumplir Órdenes o 
Acciones de Movimiento.

6-9 Como la seda: La miniatura mue-
ve con normalidad.

10 ¡Wiiiih!: La miniatura mueve 
un 50% más de su capacidad de 
Movimiento. Este efecto persiste 
incluso al cumplir Órdenes o 
Acciones de Movimiento.

Por último, si un Mamotreto Mágico pierde 
el último punto en su Atributo de Factor de 
Supervivencia, lanza 1D10. Con un resultado 
de 6 ó más no sólo deberá tumbarse sobre la 
superficie de juego, como ocurre con el resto 
de Mamotretos, sino que explotará. Tumba el 
Mamotreto Mágico sobre la superficie de juego 
y trátalo como una Obstrucción a partir de ese 
momento; pero primero todas las miniaturas 
(amigas o enemigas) situadas a 10cm o menos 
de distancia del Mamotreto Mágico deberán 
superar una prueba de Destreza en Combate 
y de no superarla, deberán ser retiradas de la 
superficie de juego como bajas.

Si un Mamotreto Mágico hace explosión, su 
piloto no sobrevivirá.
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: 21 : 
REGLAS ESPECIALES  

DE LAS MINIATURAS
Aquí se describen todas las Reglas especiales que pueden llegar a tener las miniaturas de Néme-
sis, así como las Reglas especiales de sus armas.

Una miniatura con una Regla especial que afecte al enemigo, no podrá usarla contra una mi-
niatura que posea esa misma Regla especial, a menos que ésta aparezca aquí marcada con un 
asterisco (*).

ABANDERADO ....................................
Cualquier miniatura o unidad aliada a 30cm o 
menos de esta miniatura podrá utilizar su va-
lor de Valentía para realizar cualquier prueba 
de Valentía que deba efectuar.

ABERRACIÓN ......................................
Se considera que esta miniatura tiene las 
Reglas especiales Miedo y Ambidiestro.

ADIESTRADOR ...................................
Esta miniatura puede formar una unidad 
con cualquier cantidad de miniaturas con la 
Regla especial Bestia. Al ir acompañada, se 
considera que esta miniatura tiene la Regla 
especial Guardián (X), donde la X es el tipo 
de miniatura que se le ha unido.

Esta miniatura sólo puede ser Guardián de 
un tipo de miniatura en cada momento.

Además, todas las miniaturas con la Regla 
especial Bestia que la acompañen obtendrán 
la Regla especial Salvaje y utilizarán su 
valor de Valentía para realizar cualquier 
prueba de Valentía que deban efectuar.

ADIVINAR INTENCIONES ................
Esta miniatura siempre puede Reaccionar 
a las Cargas automáticamente, sin emplear 
una Acción o recibir una Orden.

Esta Regla especial puede usarse incluso 
aunque esta miniatura ya se haya activado 
durante la ronda.

AFORTUNADO ....................................
Esta miniatura puede repetir una tirada o 
prueba fallida cualquiera por ronda. Debe 
aceptarse el segundo resultado, aunque sea 
peor que el primero.

ÁGIL ....................................................
Ninguna miniatura enemiga puede designar 
a esta miniatura como objetivo de más de 
uno de sus ataques, aunque tenga un Atribu-
to de Factor de Ataques de 2 ó más.

AGUERRIDO .......................................
Este miniatura no Huye bajo ninguna 
circunstancia, ni puede recibir Órdenes de 
Evasión ni Retirada como Reacción a una 
Carga. Si una miniatura que posea esta 
Regla especial se une a una unidad que no la 
posee no aplicará sus efectos.

ALQUIMISTA ......................................
Esta miniatura no puede lanzar Hechizos 
aunque tenga valor de CON.

Sin embargo sí puede Bloquearlos y Desha-
cerlos.

AMBIDIESTRO ....................................
Esta miniatura ignora el modificador nega-
tivo a la tirada de Combate al encontrarse 
en contacto P/P con más de un enemigo.

ANSIA*.................................................
Esta miniatura deberá lanzar 1D5 al inicio 
de cada una de sus activaciones. Si obtiene 
un resultado de 1, esta miniatura deberá 
Mover toda su capacidad de Movimiento 
hacia la miniatura enemiga más cercana, 
dentro de su LDV, pero sin entrar en su 
zona de control.

AMPARAR*...........................................
Toda miniatura o unidad aliada que Huya a 
30cm o menos de distancia de esta miniatu-
ra, podrá hacerlo hacia ella, y se reagru-
pará automáticamente al colocarse a 5cm o 
menos de distancia de ella.

ARREMETER ......................................
La miniatura que posea esta Regla especial 
causará un impacto automático de su Fuerza 
contra uno de los enemigos que contacte 
peana con peana durante una carga. Este im-
pacto automático se resolvería antes de hacer 
los ataques normales de las miniaturas.

ARRIAR................................................
El portador de esta arma no debe aplicar el 
modificador negativo a sus tiradas de Com-
bate por enfrentarse en combate C-C con 
miniaturas enemigas con la Regla especial 
Vuelo.

ASESINO .............................................
Esta miniatura puede tomar como objetivo 
de sus Disparos a los Héroes en el interior 
de unidades, sin penalización

AUDAZ .................................................
Esta miniatura puede lanzar 2D10 al efec-
tuar pruebas de Valentía, quedándose con el 
resultado del dado que más le interese.

AURA AGRESIVA..................................
Cualquier miniatura enemiga que entre en 
la zona de control de esta miniatura, aunque 
sea para Cargarle, recibirá automáticamente 
1D5 impactos de Fuerza 3.

AURA DE LA NATURALEZA ..............
Esta miniatura no ve reducido su Movimien-
to al atravesar Bosques.

AUTOCURACIÓN (X) ..........................
Si esta miniatura es eliminada, déjala 
tumbada sobre la superficie de juego. 
Cuando le corresponda activarse de nuevo 
en el siguiente turno, realiza una prueba 
de X. Lanza 1D10. Si el resultado es igual 
o menor a X, podrás levantarla y activar-
la normalmente. Si no, deberás retirarla 
como baja. Una miniatura tumbada que 
aún no haya usado esta Regla especial debe 
considerarse como un Obstáculo. No podrá 
ser trabada en combate ni designada como 
objetivo de Disparos ni Magia.

AUTORIDAD .......................................
Esta miniatura puede dar una segunda Orden 
por ronda a miniaturas o unidades que no 
posean la Regla especial Disciplinado.

AVERSIÓN (X) .....................................
Esta miniatura ve modificados en +1 sus 
Atributos de Destreza de Combate y Fuerza 
al enfrentarse al ejército indicado entre 
paréntesis.

BERSERKER ........................................
En el turno en el que Cargue, esta miniatu-
ra causará y recibirá impactos automáticos.

BESTIA ................................................
Si esta miniatura se activa a más de 20cm de 
cualquier miniatura o unidad aliada, deberá 
Huir hacia su zona de despliegue, para 
luego reagruparse automáticamente y dar 
por concluida su activación.

Si al inicio de su siguiente turno de activa-
ción sigue estando lejos de sus compañeros, 
volverá a Huir hacia su zona de despliegue.

CAMUFLAJE .......................................
Esta miniatura obtiene la Regla especial 
Oculto cuando se encuentra en el interior de 
un Bosque.

CAMPEÓN (X) .....................................
Esta miniatura puede unirse al unidad entre 
paréntesis del mismo modo en que lo hacen 
los Héroes.
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Si esta miniatura se une a la unidad indicada 
entre paréntesis, sustituirá a su Líder y se 
considerará que tiene +1 a su Atributo de 
Mando, pero sólo para darle Órdenes a 
dicha unidad. Este punto de Mando no es 
conmutable para la tirada de Mando del 
inicio de cada ronda.

CASTA ..................................................
Si un aliado muere a 10cm o menos de esta 
miniatura, ésta contará con la Regla espe-
cial Berserker durante el resto de la ronda.

CERTERO ............................................
Esta miniatura no se ve afectada por el 
modificador negativo a la tirada de Puntería 
por Disparar en el mismo turno en el que se 
mueve.

CLAN ..................................................
Si algún miembro de la unidad donde se en-
cuentra esta miniatura es eliminado durante 
la ronda, ésta contará con un modificador 
de +1 a su Atributo de Fuerza durante el 
resto de la misma.

Si el último de los miembros de la unidad 
donde se encuentra esta miniatura es elimi-
nado, ésta contara con un modificador de 
+2 a su Atributo de Fuerza durante el resto 
de la ronda, en lugar del +1 habitual.

COMBATIVO ........................................
Si una miniatura con esta Regla especial 
empata con su oponente al realizar una 
tirada de Combate, se considerará que la 
miniatura con la Regla especial Combativo 
gana la tirada por un punto de diferencia, 
impactando sobre su oponente. Si ambas 
miniaturas poseen la Regla especial Com-
bativo seguirá considerándose un empate y 
ninguna de las dos miniaturas conseguirá 
impactar sobre su oponente.

CORRUPTO .........................................
Esta miniatura puede intercambiar el resul-
tado de una de sus tiradas de Combate con 
el de un enemigo con el que se encuentre en 
contacto P/P.

CRIATURA MÁGICA ............................
Esta miniatura sólo podrá activarse si un 
Murmurador a menos de 30cm gasta unos 
de sus dados de creación. Esto hará que la 
criatura pueda activarse de forma normal y 
podrá recibir órdenes de la manera habitual. 
Para gastar el dado de creación no hará 
falta que el Murmurador se active, puede 
gastarlo sin activarse o incluso si ya se ha 
activado anteriormente esa ronda. El dado 
de creación se resta de la base de dados de 
creación del Murmurador como si lo hu-
biese gastado normalmente. Ej: Si quisiera 
activar una criatura mágica con mi turno de 
la secuencia normal de activaciones uno de 
los Murmuradores a 30cm o menos deberá 
gastar uno de sus dados de creación de esa 
ronda para proporcionar la energía necesa-
ria para activar a esa criatura mágica.

CURTIDO* ...........................................
Esta miniatura dispone de una repetición de 
cualquier tirada cada ronda, excepto para 
pruebas de Factor de Supervivencia.

DEFENSOR ..........................................
Esta miniatura no puede recibir la Orden de 
Carga bajo ninguna circunstancia.

DEMENTE ..........................................
Si esta miniatura sufre una herida en comba-
te C-C, sumará permanentemente +1 a sus 
valores de Destreza de Combate y Factor de 
Ataques.

Esta Regla especial sólo puede utilizarse 
una vez por batalla.

DEVORADOR .......................................
Si esta miniatura causa al menos una baja 
a una unidad enemiga, la unidad deberá 
aplicar un modificador de -1 a sus Atributos 
de Destreza de Combate y Valentía a partir 
de ese momento y mientras permanezca 
trabado en combate C-C con esta miniatura.

DISCIPLINADO ...................................
Esta miniatura puede recibir 2 Órdenes por 
ronda.

DISCÍPULO .........................................
Esta miniatura puede compartir sus Dados 
de Creación con cualquier Murmurador de 
su ejército que se encuentren dentro de su 
LDV y que no tengan esta misma Regla 
especial.

DOTACIÓN ..........................................
Esta miniatura aplica las reglas de las dota-
ciones (ver 19:1: Dotaciones de Máquinas de 
Guerra).

ENJAMBRE .........................................
Esta miniatura cuenta como Tropa a la hora 
de contabilizar el máximo de Tropas de 
Disparo que pueden incluirse en tu ejército.

ERMITAÑO .........................................
Esta miniatura no puede unirse a ningúna 
unidad amiga.

ERUDITO ............................................
Esta miniatura puede cambiar uno de sus 
Hechizos durante la batalla, si aún no lo 
había utilizado.

ESCUDARSE ........................................
Esta miniatura debe indicar que va a 
utilizar esta Regla especial al inicio de su 
activación. Al hacerlo, verá modificada 
su Destreza de Combate en -1 punto y su 
Resistencia en +2 durante el resto de la 
ronda. Una unidad con esta Regla especial 
no puede hacer uso de la misma durante dos 
rondas consecutivas.

ESQUIVA*.............................................
Esta miniatura puede repetir una tirada de 
Combate fallida por ronda.

EXCAVAR..............................................
Si esta miniatura utiliza la Regla especial 
Veloz, ninguna miniatura o unidad (amiga o 
enemiga), podrá trazar Líneas de Visión ha-
cia ella, o tomarla como objetivo de Cargas 
o Disparos, durante el resto de la ronda.

Si esta miniatura recibe una Orden, los 
efectos de esta Regla especial dejarán de 
aplicarse desde ese momento y durante el 
resto de la ronda.

EXPLORADOR ....................................
Las tropas con la Regla especial explorador 
tienen un tipo especial de despliegue que 
consiste en que salen por uno de los bordes 
laterales (no bordes de despliegue) y pueden 
actuar con normalidad esa ronda. Para 
ver cuando saldrían se podría tirar 1D5 al 
principio de la ronda y sumar el número de 
la ronda que se esté jugando y si la suma es 
6 o superior saliese como se ha comentado 
anteriormente. 

Por ejemplo en el turno 2 se tira el D5 y sale 
un 3, 3 del dado + 2 de la ronda suman 5 
por lo que habría que esperar al menos una 
ronda más para ver si aparecen. 

El jugador que posea una unidad con la Re-
gla especial explorador deberá gastarse uno 
de sus turnos de activación en intentar sacar 
esa unidad, en el caso de que tenga varias 
unidades deberá decidir cuál de las unidades 
fuera del tablero declara que va a activar. Si 
al final de la partida, por cualquier razón 
la unidad no ha entrado en el campo de 
batalla se considerará destruida.

FANTASMAL .......................................
Esta miniatura ignora los efectos del Terre-
no, incluso del Terreno Imposible; puede 
ver a través de elementos de escenografía y 
otras miniaturas, y atravesarlos Moviéndose 
o Cargando.

Esta miniatura no puede finalizar su mo-
vimiento dentro de Terreno Imposible. De 
verse obligada a ello, deberá retirarse como 
baja.

Además, cualquier enemigo que la tome 
como objetivo de un ataque, deberá reducir 
sus Destreza de Combate y Puntería a la 
mitad, redondeando las fracciones hacia 
arriba.

FANÁTICO ...........................................
Esta miniatura cuenta con la Regla especial 
Inmune al Miedo y no puede recibir las Ór-
denes de Evasión y Retirada como Reacción 
a una Carga.
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FE ........................................................
Esta miniatura puede repetir cualquier 
prueba de Valentía al Cargar o recibir la 
Carga de un enemigo con las Reglas espe-
ciales Miedo o No Vivo. Debe aceptarse el 
segundo resultado, aunque sea peor que el 
primero.

FORTIFICACIÓN..................................
Si esta miniatura se encuentra dentro de 
la ZC ( 3cm) de cualquier elemento de 
escenografía, ésta le otorgará cobertura sin 
importar si dicho elemento se interpone o 
no en la línea de visión.

FURIA ..................................................
Esta miniatura siempre aumenta su atributo 
de Factor de Ataques hasta igualar el núme-
ro de enemigos con los que se encuentra en 
contacto P/P.

GUARDIÁN (X) ....................................
Esta miniatura debe encontrarse en todo 
momento a 10cm o menos de la miniatura 
indicada entre paréntesis. A efectos de 
juego, estas miniaturas forman una unidad.

HIPNOTISMO ......................................
Cuando inicie su activación, esta miniatura 
puede obligar a los enemigos en contac-
to P/P con ella a superar una prueba de 
Valentía. Si el enemigo falla dicha Prueba, 
quedará hipnotizado durante el resto del 
turno. Las miniaturas hipnotizadas sufrirán 
un modificador negativo a sus Tiradas de 
Combate igual a la Destreza de Combate de 
esta miniatura.

HOMBRE DE DIOS ..............................
Esta miniatura causa Miedo a las minia-
turas con las Reglas especiales No Vivo o 
Criatura Mágica.

Si esta miniatura se encuentra en el interior 
de una unidad, éste también causará Miedo 
a las miniaturas con las Reglas especiales 
No Vivo o Criatura Mágica.

HORROR ABISAL..................................
Todos las miniaturas o unidades enemigas 
dentro del Área de Mando de esta miniatu-
ra, verán reducido el valor de su Atributo de 
Valentía en -1 punto.

ILUMINADO .......................................
Esta miniatura puede repetir cualquier dado 
de una tirada de Concentracion en la que 
obtenga un resultado de 1. Debe aceptarse el 
segundo resultado. Si el nuevo resultado es 
otro 1, deberá considerarse como un Desor-
den Mágico.

INMUNE AL DOLOR ..........................
Esta miniatura puede repetir una prueba de 
Supervivencia por ronda.

INMUNE AL MIEDO ..........................
Esta miniatura no se ve afectada por la 
Regla especial Miedo.

JUSTO ..................................................
Esta miniatura no se ve afectada por la Re-
gla especial Miedo, así como las miniaturas 
de la unidad al que se una.

LEVITAR .............................................
Esta miniatura no se ve afectada por el Te-
rreno cuando se mueve, pudiendo atravesar 
incluso Terreno Imposible.

Esta miniatura no puede utilizar esta Regla 
especial para terminar su movimiento sobre 
Terreno Imposible o dentro de la zona de 
control de otra miniatura (a menos que 
Cargue).

MAGO GUERRERO ..............................
Esta miniatura no sufre Desórdenes Má-
gicos cuando lanza hechizos estando en 
combate C-C 

MÁMOTRETO......................................
Esta miniatura aplica las reglas de los 
Mamotretos (ver :20: Mamotretos).

MANO DERECHA ................................
Este Héroe puede incluirse en un ejército 
sin necesidad de incluir ninguna unidad 
adicional.

Este Héroe no puede ser el Comandante del 
ejército.

sólo puedes incluir en el ejército un héroe 
con la Regla especial mano derecha por 
cada héroe sin esta misma Regla especial 
por ejército.

MÁQUINA DE GUERRA.......................
Esta miniatura aplica las reglas de las 
Máquinas de Guerra (ver :19: Máquinas de 
Guerra).

MERCENARIO (X) ...............................
Esta miniatura puede formar parte de 
cualquier ejército, por el coste adicional 
indicado entre paréntesis.

MIEDO* ...............................................
Esta miniatura causa Miedo (ver 18:1 Mie-
do).

MÚLTIPLES PATAS ............................
Esta miniatura ignora el modificador ne-
gativo al Movimiento al atravesar Terreno 
Difícil.

NO VIVO ..............................................
Esta miniatura tiene la Regla especial 
Miedo. Además, no debe efectuar pruebas 
de Valentía a causa de las bajas, ya sean en 
combate C-C o a causa de Disparos.

OCULTO ..............................................
Esta miniatura no puede ser objetivo de 
Disparos o Hechizos, a menos que se mueva, 
ataque a un enemigo durante su activación 
o se encuentre a 15cm o menos de distancia 
del enemigo que intente Dispararle o lan-
zarle Hechizos.

OJO AVIZOR .........................................
Esta miniatura puede Disparar durante una 
activación de Oportunidad con el Alcance 
total de su arma a distancia.

OPORTUNISTA ...................................
Esta miniatura debe colocarse a parte hasta 
que los dos ejércitos hayan desplegado, momen-
to en que podrá desplegarse normalmente.

PERCEPCIÓN ......................................
Esta miniatura percibe la presencia de 
enemigos, una miniatura con esta Regla es-
pecial ignora los modificadores negativos de 
los elementos de escenografía al disparar, 
las miniaturas amigas o enemigas siguen 
bloqueando líneas de visión, otorgando 
coberturas y se ven afectadas por las reglas 
especiales de forma normal.

PILOTO................................................
Esta miniatura aplica las reglas habituales 
de los pilotos de los Mamotretos (ver 20:2 
Muerte de Mamotretos, en la sección de 
Mamotretos).

PORTAL...............................................
Al inicio de su turno de activación, el Piloto 
de este Mamotreto puede invertir su Dado 
de Creación para hacer aparecer una unidad 
de 3 Recosidos a 5cm o menos de distancia 
del Mamotreto.

Las unidades que aparezcan a 5cm o menos 
del Mamotreto no podrán activarse en el 
turno en el que aparezcan.

PRECOGNICIÓN ..................................
Esta miniatura puede activarse automática-
mente si el enemigo indica que va a Dispa-
rar contra ella. Esta activación es anterior 
a la resolución de los Disparos y le permite 
realizar cualquier tipo de Orden.

Esta Regla especial no permite activar la 
miniatura más de una vez por ronda , por lo 
que si ésta ya se había activado durante la 
ronda no podrá utilizarla.

PROTECTOR .......................................
Esta miniatura recupera cualquier Dado de 
Bloqueo que utilice, siempre que consiga 
Bloquear Hechizos con éxito. Seguirá recu-
perando sus Dados de Bloqueo mientras siga 
Bloqueando Hechizos del enemigo.

Esta Regla especial no puede utilizarse para 
Bloquear Hechizos de forma conjunta con 
otros Murmuradores del mismo ejército.
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PROTEGIDO ........................................
Esta miniatura no se ve afectada por Hechizos.

PÚTRIDO ............................................
Los enemigos heridos por esta miniatura 
perderán 2 puntos de Factor de Supervi-
vencia, en lugar de 1 como viene siendo 
habitual.

Esta Regla especial no afecta a Máquinas 
de Guerra (aunque sí a sus dotaciones, de 
tenerlas), ni a miniaturas con la Regla 
especial No Vivo.

RELIQUIA............................................
Esta miniatura causa Miedo a las miniatu-
ras enemigas con la Regla especial No Vivo. 
Además, otorga la Regla especial Hombre 
de Dios a todas las miniaturas y unidades 
aliadas, a 30cm o menos de distancia.

RESISTENTE .....................................
Esta miniatura obtiene un +1 a la Resisten-
cia contra ataques de disparo.

RESTAURAR ........................................
Si esta miniatura pertenece a una unidad 
y elimina a un enemigo en combate C-C, 
su unidad recuperará un miembro perdido 
durante la batalla. Coloca el miembro recu-
perado en el lugar que ocupaba la miniatura 
enemiga eliminada.

REPETIDOR.........................................
Si esta miniatura se encuentra dentro del Área 
de Mando de un Héroe, mide la distancia del 
Área de Mando desde ella. Toda miniatura 
o unidad dentro del Área de Mando medida 
desde esta miniatura, podrá recibir Órdenes 
del Héroe, como si estuviese medida desde 
él mismo.

Esta Regla especial no puede utilizarse si 
esta miniatura está utilizando las Reglas 
especiales Excavar, Camuflaje u Oculto.

SALTO .................................................
Esta miniatura puede ignorar Obstáculos y 
a otras miniaturas de un Tamaño de hasta 1 
punto superior al suyo cuando se mueve.

SALVAJE* .............................................
Esta miniatura tiene un modificador adi-
cional de +1 a la Potencia del Impacto en el 
turno en el que Carga.

Esta Regla especial también se aplica si esta 
miniatura lleva a cabo una Carga Berserker, 
en cuyo caso esta miniatura deberá aplicar 
un modificador de +2 a la Potencia del 
Impacto.

SANACIÓN (X) .....................................
Al inicio de su activación, esta miniatura 
puede efectuar una prueba de X. Lanza 
1D10. Si el resultado es igual o menor que 
X, la miniatura recuperará 1 punto de Fac-
tor de Supervivencia o podrá hacer que una 
miniatura amiga a 5cm de distancia lo recu-
pere si la miniatura con esta Regla especial 
se encuentra en el campo de batalla.

SANGUINARIO* ..................................
En las tiradas de Combate de esta miniatu-
ra, se considera que cualquier resultado de 9 
ó 10 es una Proeza.

SOLITARIO .........................................
Esta miniatura puede formar unidades, o 
luchar en solitario. Al reunir las tropas 
para una batalla, debe determinarse si esta 
miniatura luchará sola o formando una 
unidad.

Si esta miniatura lucha en solitario, contará 
como una unidad de un solo miembro a 
todos los efectos, pero ningún Héroe podrá 
unirse a él.

SED DE SANGRE .................................
Esta miniatura puede repetir la tirada para 
calcular la distancia que se mueve cuando 
Persigue. Debe aceptarse el segundo resulta-
do aunque sea peor que el primero.

ÚLTIMO SUSPIRO ...............................
Esta miniatura no deberá ser retirada como 
baja cuando sea eliminada, sino que podrá 
permanecer en la superficie de juego y ac-
tuar normalmente hasta el final del turno, 
momento en que se retirará de la superficie 
de juego con normalidad.

VALIENTE ..........................................
Esta miniatura puede repetir una prueba de 
Valentía fallida por ronda. Debe aceptarse 
el segundo resultado, aunque sea peor que el 
primero.

VAGABUNDO .......................................
Esta miniatura puede formar parte de cual-
quier ejército, sin embargo no puede unirse 
a unidades, ni dar o recibir Órdenes.

VAMPIRO .............................................
Si esta miniatura causa una herida a un ene-
migo en combate C-C, obtendrá un +1 punto 
de Resistencia hasta el final de la partida. 
Esta Regla especial solo puede usarse una 
vez por batalla.

Esta Regla especial no puede aplicarse al 
causar heridas a miniaturas con la Regla es-
pecial No Vivo o Criatura Mágica, ni contra 
Máquinas de Guerra (aunque sí contra sus 
dotaciones, de tenerlas).

VELOZ .................................................
Esta miniatura Mueve el doble de su 
capacidad de Movimiento. En caso de que 
deba lanzar un dado para moverse, podrá 
tirar dos dados y sumar ambos resultados. 
Esta Regla especial no se aplica al cumplir 
Órdenes 

VÍNCULO VITAL ................................
Cada vez que esta miniatura sufra una 
herida, podrá traspasar sus efectos a otra 
miniatura de su ejército que este a 10cm o 
menos de distancia, haciendo que ésta sufra 
la herida y cualquier efecto intrínseco a 
ella.

VISIÓN ASTRAL .................................
Esta miniatura siempre Bloquea los He-
chizos enemigos con D10, aunque no tenga 
LDV hasta el enemigo que los lanza.

VOLUNTAD FÉRREA .........................
Esta miniatura dispone de 1 Dado de 
Bloqueo cada turno para defenderse de los 
Hechizos enemigos que lo tomen como 
objetivo.

VUELO ................................................
Esta miniatura presenta dos valores de 
Movimiento.

El primero es el movimiento a pie y el 
segundo es el movimiento en vuelo.

Cuando vuela, esta miniatura se eleva 10cm 
en el aire, pudiendo ignorar elementos de 
escenografía y a otras miniaturas cuando se 
mueve. Pero no podrá terminar su movi-
miento sobre un elemento de escenografía, 
una miniatura, o una zona de control (a 
menos que Cargue). A la hora de recibir 
órdenes siempre se usará el movimiento “A 
PIE”.

Esta miniatura puede Cargar y recibir Car-
gas normalmente, pero durante el combate, 
el enemigo deberá aplicar un modificador 
de -1 a sus tiradas de Combate.

Cualquier Disparo o Hechizo que tome 
como objetivo a esta miniatura, deberá 
añadir 10cm a la distancia medida hasta la 
miniatura.

Además, las miniaturas en vuelo siempre se 
consideran tras cobertura e ignoran los ata-
ques de área. Recuerda que el movimiento 
de vuelo no es aplicable para el movimiento 
de carga, la miniatura cargará corriendo 
por tierra.
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: 22 : 
REGLAS ESPECIALES DE LAS ARMAS

ARMA LARGA ......................................
Una miniatura equipada con un arma con 
esta Regla especial puede cargar al enemigo 
poniéndose en contacto P/P con una mi-
niatura amiga que sí esté en contacto P/P 
con un enemigo, se considerará trabada con 
todas las miniaturas que estén en contacto 
P/P con la miniatura amiga con la que se 
halla puesto en contacto, (aunque se consi-
dere que está en contacto P/P a efectos de 
combate, no contará para los penalizadores 
al contrario por tener varios enemigos en 
contacto P/P).

Esta arma permite luchar normalmente 
aunque su portador no se encuentre en 
contacto P/P con el enemigo, si al menos 
se encuentra en contacto con un compañero 
que sí esté P/P con un enemigo.

Una miniatura que luche contra un enemigo 
con un arma con esta Regla especial y que 
no se encuentre en contacto P/P con él, no 
podrá causarle daño, pero sí podrá detener 
sus ataques.

BOOMERANG ......................................
Esta arma impacta al objetivo y a la minia-
tura (enemiga) más cercana a éste. hasta un 
máximo de 10cm de distancia. Este segundo 
impacto se resolverá con una Potencia de 
Impacto de 1. Utiliza la misma tirada de 
Puntería en ambos casos.

BRUMA ................................................
Esta arma crea una espesa bruma en el Área 
impactada (utiliza la plantilla de bruma 
para indicar el lugar). La bruma permanece 
en el mismo lugar hasta el final del turno. 
La plantilla debe considerarse un Bosque a 
efectos de Disparo y LDV. 

CERCENAR* ........................................
Cualquier enemigo que sea herido por una 
miniatura con esta arma fallará automática-
mente su prueba de Supervivencia.

DISPARO INSTINTIVO .......................
Esta arma permite Disparar 2 veces al cum-
plir una Orden de Disparo como Reacción a 
la Carga.

Esta Regla especial no es compatible con la 
Regla especial Disparo Múltiple ni Disparo 
Rápido.

DISPARO RÁPIDO* ..............................
Esta arma permite Disparar tantas veces 
como se desee, aplicando un modificador 
acumulativo de -1 a cada tirada de Puntería 
a partir de la primera. Esta Regla especial 
permite Disparar a una sola miniatura ene-
miga o a varios componentes de una unidad 
enemiga.

DISPARO MÚLTIPLE ..........................
Esta arma permite utilizar una misma Or-
den de Disparo para Disparar dos veces su 
arma a la misma miniatura o a miniaturas 
distintas, aplicando un modificador de -1 a 
ambas tiradas de Puntería.

Esta Regla especial no se aplica al cumplir 
una Orden Disparo como Reacción a la 
Carga.

DISPARO ÚNICO .................................
Sólo puede utilizarse esta arma una vez por 
batalla.

EMPALAR............................................
Si un enemigo es eliminado con esta arma, 
la miniatura inmediatamente detrás de ella 
(amiga o enemiga) a un máximo de 5cm 
de la miniatura originalmente eliminada y 
en la trayectoria del Disparo también será 
impactada. En este caso, la Fuerza del arma 
se verá reducida en -1 punto.

Esta arma continúa impactando mientras 
siga eliminando miniaturas.

ENVENENAR* ....................................
Un enemigo que reciba una herida de esta 
arma, verá modificada su Resistencia en -1 
punto durante el resto de la batalla. Este 
modificador no es acumulativo, no importa 
cuántas veces se hiera a un mismo enemigo.

ESCUDO ..............................................
El portador de esta arma se considera siem-
pre tras cobertura.

FÉRREO:..............................................
El portador de este elemento de equipo es 
inmune a la Regla especial Cercenar.

FUEGO ................................................
Cada vez que una miniatura es impactada 
por un arma con esta Regla especial, debe 
lanzarse 1D10. Con un resultado de 5+ 
comenzará a arder.

Al inicio de su turno de activación, toda 
miniatura ardiendo deberá intentar superar 
una prueba de Valentía para extinguir las 
llamas. Si no la supera sufrirá automática-
mente un impacto de Fuerza 3 tras lo que se 
apagarán las llamas.

Las miniaturas con la Regla especial No 
Vivo arden con un resultado de 4+ en el 
dado.

Toda miniatura sin valor de Valentía con-
tarán con un valor 3 a la hora de efectuar 
la prueba de Valentía para extinguir las 
llamas.

Toda miniatura amiga o enemiga que entre 
en contacto P/P con una miniatura ardien-
do, arderá también con un resultado de 5+ 
en 1D10 ( 4+ en el caso de los No Vivos).

HERIDAS MÚLTIPLE .........................
Un arma con esta Regla especial realiza la 
tirada para herir de forma normal (recor-
demos que un 1 natural en una tirada para 
herir es un fallo), y luego se tira 1D10 para 
ver el número de heridas según el resul-
tado obtenido en ese dado: 1, 2, 3, 4 Hace 
1 herida. 5,6,7 Causa 2 heridas. 8,9,10 
Causa 3 heridas. Si una miniatura tiene la 
posibilidad de superar una prueba de Factor 
de Supervivencia ha de efectuarla antes de 
ver el número de heridas múltiples causadas 
por el arma que posea esta regla especial. 
Si el arma usa área sólo el centro del área 
causará heridas múltiples.

PARALIZAR .........................................
Toda miniatura impactada por un arma con 
esta Regla especial quedará inmovilizado 
durante el resto de la ronda, no pudiendo 
desplazarse de ninguna manera.

Las miniaturas afectadas siguen pudiendo 
activarse normalmente.

Si una miniatura paralizada se ve obligada 
a huir de un combate se considerará que ha 
sido atrapada en una persecución.

PESADA ...............................................
Esta arma no puede utilizarse en el mismo 
turno en el que se mueva su portador.
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: 23 : 
HECHIZOS Y PÓCIMAS

A continuación se describen todos los Hechi-
zos que pueden conocer las miniaturas con 
CON de Némesis.

Existe una lista de Hechizos genéricos que 
puede conocer cualquier ejército y a parte, 
existen listas de Hechizos propias de cada 
raza.

23 : 1  
MAGIA COMÚN

Saber de los Murmuradores

PROYECTIL MÁGICO  
( 6+ / 30CM )..........................................
Elige una miniatura o unidad enemiga. 
Éste sufrirá automáticamente un impacto de 
Fuerza 3.

En el caso de las unidades, sólo recibirá el 
impacto una de las miniaturas que lo com-
pongan a elección del murmurador y que se 
encuentre dentro del Alcance del Hechizo y 
de la LDV del Murmurador que lo lanza.

MALA FORTUNA ( 7+ / 20CM ) ...........
Elige una miniatura o unidad enemiga. 
Durante la ronda, la miniatura o unidad 
objetivo deberá repetir una tirada o prueba 
superada cualquiera, elegida por el Murmu-
rador que lanzó el Hechizo. Debe aceptarse 
el segundo resultado.

NEBLINA ( 10+ / C-C ) .........................
Este Hechizo afecta únicamente al Mur-
murador que lo lanza. El Murmurador 
debe encontrarse trabado en combate C-C 
para poder utilizarlo. El Murmurador 
que lanzó el Hechizo podrá abandonar 
automáticamente el combate desplazándose 
su capacidad de MO + 1D10cm en cualquier 
dirección sin sufrir impactos automáticos y 
sin que el enemigo pueda Perseguirle.

ACUMULAR MAGIA ( 12+) ...................
El Murmurador obtiene un dado de Magia 
adicional que puede usar durante su si-
guiente turno de activación como un Dado 
de Creación o de Bloqueo. Si no se utiliza 
durante la siguiente activación del Murmu-
rador, el dado adicional se pierde.

ESTALLIDO DE ENERGÍA 
( 14+ / 40CM ) .......................................
Coloca la plantilla AR5 sobre una miniatura 
enemiga dentro del Alcance del Hechizo y de 
la LDV del Murmurador que lo lanza. Toda 
miniatura en contacto con. la plantilla sufrirá 
un impacto automático de Fuerza 4.

23 : 2  
NO VIVOS

Saber de los Condenados

INVOCACIÓN I ( 6+ / 30CM ) ................  
Elige una unidad de Guerreros Esqueleto. 
Si el Hechizo tiene éxito, coloca una minia-
tura de Guerrero Esqueleto a 5cm o menos 
del miembro más alejado del enemigo y den-
tro del alcance del Hechizo. Esta miniatura 
formará parte de la unidad durante el resto 
de la batalla. Ningúna unidad puede llegar 
a tener más de 5 miniaturas por efecto de 
este Hechizo.

INVOCACIÓN II ( 7+ / 30CM ) ..............
Elige una unidad de Recosidos. Si el He-
chizo tiene éxito, coloca una miniatura de 
Recosido a 5cm o menos del miembro más 
alejado del enemigo y dentro del alcance 
del Hechizo. Esta miniatura formará parte 
de la unidad durante el resto de la batalla. 
Ningúna unidad puede llegar a tener más de 
5 miniaturas por efecto de este Hechizo.

MOSCAS DE PUTREFACCIÓN  
( 7+ / 25CM ) .........................................
Elige una unidad aliada. Éste obtendrá +1 
RE durante el resto de la ronda.

INVOCACIÓN III ( 9+ / 40CM ).............
Elige una unidad de Podridos. Si el He-
chizo tiene éxito, coloca una miniatura de 
Podrido a 5cm o menos del miembro más 
alejado del enemigo y dentro del alcance 
del Hechizo. Esta miniatura formará parte 
de la unidad durante el resto de la batalla. 
Ningúna unidad puede llegar a tener más de 
5 miniaturas por efecto de este Hechizo.

MALDICIÓN  
( 10+ / 30CM / C-C) ................................
Elige una miniatura o unidad enemiga 
que se encuentre trabado en combate C-C. 
El objetivo del Hechizo verá modificados 
sus Atributos de DC, FU , RE, y VA en -1 
punto, durante el resto de la ronda.

PESADILLA ( 11+ / 30CM ) ...................
Elige una miniatura o unidad enemiga que 
no esté trabado en combate. Éste deberá 

superar una prueba de VA. Si no la supera, 
deberá Huir hacia su zona de despliegue. Si 
la miniatura o unidad objetivo no se había ac-
tivado aún, esta Huida no contará como una 
activación. Este Hechizo no se podrá lanzar 
cuando el Murmurador este en C-C 

SOMBRA ( 11+ / 40CM / 2R) ..................
Elige una miniatura o unidad enemiga. Éste 
verá reducido su alcance de visión a 20cm, 
es decir, no podrá Cargar, Disparar, lanzar 
Hechizos, etc. más allá de esa distancia.

FORTALEZA INUSUAL  
( 17+ / 40CM / C-C )...............................
Elige una unidad trabada en combate C-C. 
Éste podrá atacar al enemigo automáticamen-
te, aunque ya se hubiese activado durante el 
turno. Si la unidad elegida lucha contra un 
enemigo que ya se hubiese activado durante 
el turno, éste sufrirá impactos automáticos, 
como viene siendo habitual.

MALAS INTENCIONES 
( 18+ / 30CM / C-C )................................
Elige una miniatura o unidad aliada traba-
do en combate C-C. Éste adquirirá la Regla 
especial Hipnotismo.

RECOMPONER ( 20+ / 30CM ) .............
Elige una miniatura aliada con FS. Ésta re-
cuperará automáticamente todos los puntos 
de FS que haya perdido durante la batalla.

INTERCAMBIO DE ALMAS 
( 21+ / C-C) ............................................
Elige una miniatura enemiga en contacto 
P/P con el Murmurador y que tenga algún 
valor en su Atributo de FS. El Murmurador 
podrá robar tantos puntos de FS del enemi-
go como necesite, hasta completar su valor 
de FS inicial. Este Hechizo no tiene efecto 
en miniaturas con las Reglas especiales No 
Vivo o Criatura Mágica, ni contra Máquinas 
de Guerra (aunque sí contra sus dotaciones, 
de tenerlas).
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23 : 3  
HUÉRFANOS

Saber de la Naturaleza

AURA ( 5+ / 15CM / 1R )..........................
Elige una miniatura o unidad aliada. Éste 
aumentará su DC en +1 punto durante el 
resto de la ronda.

HOJARASCA ( 7+ / 30CM / 1R) ...............
Elige una miniatura o unidad aliada. Cual-
quier Disparo o Hechizo dirigido contra él 
sufrirá un modificador de -1 a la tirada (de 
PU o CON, según corresponda).

LLAMADA A LA ESPESURA  
( 8+ / 30CM / 1R) ...................................
Elige como objetivo un elemento de esceno-
grafía de cualquier tipo, excepto un Bosque. 
Éste se considerará Bosque durante el resto 
de la ronda.

EVOCAR LAZOS FAMILIARES  
( 9+ / 40CM ).........................................  
Elige una miniatura o unidad enemiga que 
no esté en combate C-C. Éste deberá superar 
una prueba de VAL si desea cumplir alguna 
Orden de Combate o Disparo para atacar a 
alguna miniatura o unidad del ejército del 
Murmurador que lanzó el Hechizo.

RÁPIDO COMO EL VIENTO  
( 10+ / 30CM ) ........................................
Elige una miniatura o unidad aliada. Éste 
podrá doblar su capacidad de MO durante 
el resto de la ronda.

Este Hechizo no afecta a miniaturas o uni-
dades con la Regla especial Veloz o Vuelo.

TESORO ESCONDIDO ( 12+) ................
El Murmurador obtiene un Fragmento de 
Galga de su elección.

LÁTIGO ESPINOSO ( 13+ / C-C) ...........
Todas las miniaturas enemigas en contacto 
P/P con el Murmurador sufrirán automá-
ticamente un impacto de Fuerza 4. Deberá 
considerarse que toda miniatura herida por 
este Hechizo ha sido herida por un arma 
con la Regla especial Envenenar.

ESPEJISMO ( 14+ / 30CM ) ....................
Elige una miniatura o unidad aliada. 
Ningún enemigo podrá cumplir una Orden 
de Combate o Disparo para atacar a la 
miniatura o unidad seleccionada.

ENJAMBRE DE ABEJAS  
( 14+ / 30CM ) ........................................
Elige una miniatura o unidad enemiga. 
Éste sufrirá automáticamente un impacto de 
Fuerza 2. En el caso de las unidades, reci-
birán el impacto todas las miniaturas que lo 
compongan y que se encuentren dentro del 
Alcance del Hechizo y de la LDV del Mur-
murador que lo lanza. Deberá considerarse 
que toda miniatura herida por este Hechizo 
ha sido herida por un arma con la Regla 
especial Envenenar.

ASILVESTRAR ( 15+ / 30CM ) ...............
Elige una miniatura o unidad aliada. Éste 
aumentará en +1 su FA durante el resto de la 
ronda 

ENGAÑO DEL DESTINO  
( 17+ / 40CM ) .......................................
Elige una miniatura o unidad aliada. Éste 
podrá Disparar automáticamente como si 
hubiese recibido una Orden de Disparo, in-
cluso aunque ya se hubiese activado durante 
el turno. El objetivo de este Disparo puede 
ser cualquier miniatura o unidad enemiga, 
sin importar que la miniatura o unidad ya 
hubiese Disparado anteriormente contra 
otro enemigo.

23 : 4  
CULTO DE  

LOS MIL ROSTROS
Saber del Rencor

METAMORFOSIS  
( 12+ / 40CM ) .......................................
Elige una miniatura aliada. Ésta verá 
modificados sus Atributos de FU y RE en + 
1 punto durante el resto de la ronda.

LLAMARADA ( 13+ / 30CM ) ................
Coloca la plantilla de AR5 en una miniatu-
ra enemiga dentro del Alcance del Hechizo 
y de la LDV del Murmurador que lo lanza. 
Toda miniatura en contacto con la plantilla 
sufrirá un impacto automático de Fuerza 3 
con la Regla especial Fuego.

ESCUDO PROTECTOR  
( 15+ / 30CM / C-C )................................
Elige una unidad aliada que se encuentre 
trabado en combate C-C. Éste no podrá 
atacar durante su activación, pero tampoco 
podrá recibir ataques, ni siquiera aunque se 
Evada del combate.

ENGAÑO DE LA MENTE  
( 18+ / 30CM ) ........................................
Elige una miniatura o unidad enemiga que 
no se haya activado durante el turno. El 
objetivo del Hechizo deberá realizar una 
prueba de VAL. Si no la supera, se conside-
rará parte de tu ejército durante el resto de 
la ronda, pudiendo activarlo y darle Órde-
nes como si fuese una más de tus tropas.

ROCA FUNDIDA ( 21+ / 40CM ) ............
Elige una miniatura enemiga, incluso una que 
se encuentre en el interior de una unidad. Ésta 
sufrirá automáticamente un impacto de Fuerza 
6 con la Regla especial Fuego. Si la miniatura 
objetivo resulta eliminada, coloca la plantilla de 
AR5 sobre ella, todas las miniaturas (amigas o 
enemigas) en contacto con la la plantilla reci-
birán automáticamente un impacto de Fuerza 5 
con la Regla especial Fuego

SACRIFICIO ( 5+ / 20CM ) ....................
Elige una miniatura aliada que no se haya 
activado durante el turno. Ésta no podrá 
activarse durante el turno. A cambio, el 
Murmurador que lanzó el Hechizo obtendrá 
1 Fragmento de Galga a su elección. 

VALENTÍA INUSITADA  
( 8+ / 25CM ) .........................................
Elige una miniatura o unidad aliada. Éste 
doblará su valor de VAL durante el resto 
del turno.

BOLA DE FUEGO ( 9+ / 40CM ) ...........
Elige una miniatura enemiga. Ésta sufrirá 
automáticamente un impacto de Fuerza 4. 
Este Hechizo aplica la Regla especial Fuego.

OJOS DE SERPIENTE  
( 10+ / 20CM / P) ...................................
Elige una miniatura o unidad aliada. Éste 
ignorará las Pifias en cualquier tirada que 
realice, pudiendo añadir los 1 al total de 
resultados obtenidos.

ENGAÑO ( 10+ / 30CM ) ........................
Elige una miniatura o unidad aliada que no 
se haya activado durante el turno. Una vez 
que concluya la activación del Murmurador, 
podrás activar la miniatura o unidad obje-
tivo, alterando momentáneamente el orden 
normal de activaciones.

MIRADA PARALIZANTE  
( 11+ / 30CM ) ........................................
Elige una miniatura enemiga. Ésta no 
podrá activarse durante la ronda.
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23 : 5  
REINO DE DIOS

Saber Divino

ALAS VICTORIOSAS ( 5+ / 30CM ) .......
Elige una miniatura o unidad aliada. Éste 
podrá moverse a través de Terreno Difícil 
sin ver reducida su capacidad de MO, duran-
te el resto del turno.

AURA ( 8+ / 15CM ) ...............................
Elige una miniatura o unidad aliada. Éste 
obtendrá +1 punto de DC durante el resto 
del turno.

DESTREZA COLOSAL  
( 8+ / 15CM ) ..........................................
Elige una miniatura o unidad aliada. Éste 
aumentará su PU en +1 punto durante el 
resto del turno.

SALVAGUARDA ( 9+ / 30CM ) ................
Elige una miniatura o unidad aliada. Éste 
no podrá ser designado como objetivo de 
ninguna Orden de Disparo enemiga durante 
el resto de la ronda.

FUERZA SOBRENATURAL 
( 10+ / 20CM / C-C )...............................
Elige una miniatura o unidad aliada en 
combate C-C. Éste podrá repetir una tirada 
para calcular la potencia del impacto 
durante el resto del turno. Debe aceptarse 
el segundo resultado, aunque sea peor que el 
primero.

RAYO DIVINO ( 12+ / 30CM ) ................
Elige una miniatura o unidad enemiga. Éste 
sufrirá automáticamente un impacto de Fuer-
za 5. En el caso de las unidades, sólo recibirá 
el impacto una de las miniaturas que lo com-
pongan y que se encuentre dentro del Alcance 
del Hechizo y de la LDV del Murmurador 
que lo lanza. Este Hechizo aplica la Regla 
especial Fuego.

PROTECCIÓN DIVINA  
( 12+ / 20CM / C-C / 2R ).........................
Elige una miniatura o unidad aliada en 
combate C-C. Éste obtendrá la Regla espe-
cial Inmune al Dolor durante las dos rondas 
siguientes.

ARMADURA DE LA FE ( 13+ / 20CM ) .
Elige una miniatura o unidad aliada. Éste 
obtendrá +1 punto de FS durante el resto de 
la ronda. Si careciera de él, obtendrá FS1.

VITALIDAD ( 14+ / 20CM )...................
Elige una miniatura o unidad aliada. Éste 
podrá activarse automáticamente, aunque 
ya se hubiese activado durante el turno, 
para mover toda su capacidad de MO en la 
dirección que desee.

LUZ DIVINA ( 14+ / 40CM ) .................
Elige una miniatura o unidad enemiga con 
la Regla especial No Vivo o Criatura Mági-
ca. Éste deberá activarse automáticamente 
para Huir hacia su zona de despliegue. Este 
Hechizo puede lanzarse contra miniaturas 
y unidades que ya se hubiesen activado 
durante el turno, en cuyo caso se activarán 
y Huirán como si aún no lo hubiesen hecho.

TORMENTA DIVINA  
( 21+ / 40CM ) .......................................
Elige una miniatura o unidad enemiga. 
Éste sufrirá automáticamente un impacto 
de Fuerza 5. En el caso de las unidades, 
recibirán 1d5 impactos entre la miniaturas 
que se encuentren dentro del Alcance del 
Hechizo y de la LDV del Murmurador 
que lo lanza. Este Hechizo aplica la Regla 
especial Fuego.

23 : 6  
ROCAVIVAS

Saber de la Tierra

Preparación de pócimas

Las Murmuradoras Rocavivas a diferencia 
del resto de Murmuradores, llevan una serie 
de pócimas puras que pueden convertir en 
cualquier tipo de pócima milagrosa gracias 
al poder de sus Galgas, sin embargo no pue-
den utilizar hechizos de ninguna otra lista 
(incluida magia común) aparte de los aquí 
descritos. Considera cada pócima como un 
Hechizo con las siguientes reglas:

Durante cualquiera de sus activaciones, la 
Murmuradora que cree una pócima podrá 
beberla si no se encuentra Huyendo o tra-
bada en combate C-C; o entregársela a una 
miniatura o unidad amiga a 10cm o menos 
de distancia. Una miniatura o unidad que re-
ciba una pócima podrá beberla en cualquier 
momento durante su próxima activación, a 
menos que esté Huyendo o trabada en com-
bate C-C. Las pócimas son de un solo uso. Y 
una misma Murmuradora no puede crear una 
nueva pócima del mismo tipo al que había 
creado anteriormente, hasta que ésta sea uti-
lizada. De la misma manera una unidad solo 
puede beneficiarse del efecto de una pócima 
por ronda.

Solo podrán ser creadas por Murmuradoras 
Rocavivas con la Regla especial Alquimista. 
Los Hechizos de creación de pócimas no 
pueden ser Deshechos, pero si bloqueados.

PÓCIMA DE CELERIDAD ( 5+ )..............  
Aumenta el MO de la miniatura que la beba 
en +2cm durante el turno en el que lo haga.

PÓCIMA DEL ESPEJO ( 6+ ).................  
La miniatura que la beba será inmune a la 
Regla especial Miedo, y causara Miedo a 
aquellos enemigos con dicha Regla especial, 
durante el turno en el que la beba.

PÓCIMA DE RECTITUD ( 12+ )............  
Aumenta la DC y la RE de la miniatura que 
la beba en +1 punto durante el turno en el 
que lo haga.

PÓCIMA DE LA SALVAGUARDA ( 8+ )..  
La miniatura que la beba sera inmune a las 
Reglas especiales Envenenar y Fuego; y 
al efecto de cualquier Hechizo, durante el 
turno en el que la beba.

PÓCIMA DE FRENESÍ ( 10+ )...............  
Aumenta el FA de la miniatura que la beba 
en +1 punto durante de la ronda en el que 
lo haga.

PÓCIMA DEL ORDEN ( 11+ )................  
La miniatura que la beba pueda recibir 
una orden más de las que podría recibir 
habitualmente, durante el turno en el que 
la beba.

PÓCIMA DE PRESTEZA ( 13+ ).............  
Permite activar de nuevo a la miniatura 
que la beba, dando por concluida su actual 
activación en el mismo instante en que beba 
la pócima de Presteza.

PÓCIMA DE REUNIÓN ( 17+ ).................  
Sólo pueden tomarla aquellas miniaturas que 
pertenezcan a una unidad con un número par 
de miembros. Al beberla, deberás retirar la 
mitad de las miniaturas de la unidad. Las mi-
niaturas que permanezcan en la superficie de 
juego verán aumentados sus Atributos de FA, 
PU, FU,RE en +2 puntos. Y sus Atributos de 
CON, VAL, FS Y AT en +1 punto durante el 
resto de la ronda. Al final del turno, vuelve 
a colocar sobre la superficie de juego las 
miniaturas de la unidad que habías retirado 
de antemano. Por cada miniatura afectada 
por esta pócima que sea eliminada, una de las 
miniaturas retiradas de la superficie deberá 
considerarse también eliminada.



ESCENARIOS
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: 24 : 
ESCENARIOS

El jugador que haya conseguido más puntos 
será el vencedor.

Duración: 6 turnos.

24 : 2  
¡a por su cabeza!

Descripción: Los jugadores deben eliminar 
al Comandante del ejército enemigo.

Reglas especiales: Ninguna.

Tamaño de los Ejércitos: Los jugadores pue-
den decidir el tamaño de los ejércitos para 
este Escenario, aunque lo habitual es jugar 
con ejércitos de 400 puntos.

Zonas de Despliegue: Cada jugador desplie-
ga en un lado opuesto de la superficie de 
juego, dejando una distancia de 60cm entre 
ambos ejércitos.

Condiciones de Victoria: El jugador que eli-
mine primero al Comandante del ejército 
enemigo será el vencedor.

Duración: Turnos ilimitados.

24 : 3  
búsqueda de Galgas

Descripción: Los jugadores deben encontrar 
las Galgas esparcidas por el terreno y prote-
gerlas del otro jugador.

Reglas especiales: Una vez desplegados los 
ejércitos, deben colocarse 4 marcadores en la 
superficie de juego para representar Galgas. 
Los marcadores deben colocarse de forma 
alternada entre uno y otro jugador, comen-
zando por el que desplegó en último lugar, 
a más de 20cm unos de otros y fuera de las 
zonas de despliegue.

A continuación podrás ver una serie de Es-
cenarios que te permitirán librar batallas en 
variadas situaciones. Cada Escenario presen-
ta la siguiente estructura:

Descripción: Explica por qué se están en-
frentando los ejércitos.

Reglas especiales: Aquí se exponen todas las 
reglas aplicables al Escenario.

Tamaño de los Ejércitos: Indica los puntos 
máximos que pueden tener los ejércitos en-
vueltos en un Escenario concreto.

Zonas de Despliegue: Muestra el modo en 
que deben desplegarse los ejércitos.

Condiciones de Victoria: Qué es necesario 
hacer para vencer en un Escenario concreto.

Duración: Cuántos turnos dura una batalla 
que tiene lugar en un Escenario concreto.

24 : 1  
¡por míter!

Descripción: Los jugadores deben acabar 
con el ejército enemigo.

Reglas especiales: Ninguna.

Tamaño de los Ejércitos: Los jugadores pue-
den decidir el tamaño de los ejércitos para 
este Escenario, aunque lo habitual es jugar 
con ejércitos de 400 puntos.

Zonas de Despliegue: Cada jugador desplie-
ga en un lado opuesto de la superficie de 
juego, dejando una distancia de 60cm entre 
ambos ejércitos.

Condiciones de Victoria: Contabilizad el 
coste de los enemigos eliminados, que hayan 
abandonado la superficie de juego o que se 
encuentren Huyendo al final de la batalla. 

Para descubrir una Galga, una miniatura 
que no esté trabada en combate C-C ni 
Huyendo debe colocarse en contacto P/P 
con uno de los marcadores y superar una 
prueba de VA al inicio de su activación. Los 
Murmuradores disponen de un valor de VA 
10 para dicha prueba de VA.Cada miniatura 
puede recoger una única Galga, que puede 
traspasar a cualquier miniatura aliada colo-
cándose en contacto P/P con ella. En este 
caso, ninguna de las miniaturas puede estar 
trabada en combate C-C o Huyendo.

Las Galgas caerán al suelo si las miniaturas 
que las llevaban son eliminadas o salen Hu-
yendo, y podrán ser recogidas por cualquier 
miniatura que se ponga en contacto con ellas 
y no se encuentre trabada en combate C-C o 
Huyendo. Los Murmuradores pueden utilizar 
las Galgas que recojan para obtener +1 Dado 
de Creación y de Bloqueo cada turno.

Tamaño de los Ejércitos: Los jugadores pue-
den decidir el tamaño, aunque lo habitual es 
jugar con ejércitos de 400 puntos.
Zonas de Despliegue: Cada jugador desplie-
ga en un lado opuesto de la superficie de 
juego, dejando una distancia de 60cm entre 
ambos ejércitos.

Condiciones de Victoria: El jugador que con-
serve las 4 Galgas en su zona de despliegue 
al final de cualquier turno, ganará inmedia-
tamente la batalla.

Duración: Turnos ilimitados.

24 : 4  
batalla contra natura

Descripción: Los jugadores deben acabar 
con el ejército enemigo.

Reglas especiales: Al inicio de la batalla, 
uno de los jugadores deberéis lanzar 1D5 y 
consultar la siguiente tabla para conocer las 
condiciones del clima.

1.	 Oscuridad: Todas las miniaturas ten-
drán un alcance de visión de 30cm desde 
el borde de su peana. Cualquier intento 

de Disparar o lanzar Hechizos más allá 
de esa distancia será un fallo automáti-
co.

2.	 Ventisca: El jugador que gane la tirada 
de Mando cada turno, tendrá el viento a 
su favor, pudiendo aumentar el Alcance 
de sus armas a distancia en +10cm El 
jugador con el viento en contra deberá 
reducir el Alcance de sus armas a dis-
tancia en -10cm

3.	 Lluvia: Ningún arma o Hechizo podrá 
aplicar la Regla especial Fuego y todos 
los elementos de escenografía deberán 
considerarse un nivel más difíciles de 
lo habitual. Así, el Terreno Despejado 
será Terreno Difícil y el resto de Terre-
nos deberán considerarse Imposibles.

4.	 Nevada: Todas las miniaturas deberán 
reducir sus Atributos de DC, PU y CON 
en -1 punto.

Además, todos los elementos de es-
cenografía deberán considerarse un ni-
vel más difíciles de lo habitual. Así, el 
Terreno Despejado será Terreno Difícil 
y el resto de Terrenos deberán conside-
rarse Imposibles.

5.	 Bruma: Todas las miniaturas obtendrán 
la Regla especial Oculto durante los 3 
primeros turnos de la batalla. A partir 
del turno 4 deberá lanzarse 1D10. Con 
un resultado de 6 ó más la bruma deja-
rá de tener efecto durante el resto de la 
batalla.

Las miniaturas que ya tuviesen la Regla 
especial Oculto no podrán ser detecta-
das a menos que se activen para moverse 
o atacar a un enemigo.

Tamaño de los Ejércitos: Los jugadores pue-
den decidir el tamaño de los ejércitos para 
este Escenario, aunque lo habitual es jugar 
con ejércitos de 400 puntos.

Zonas de Despliegue: Cada jugador desplie-
ga en un lado opuesto de la superficie de 
juego, dejando una distancia de 60cm entre 
ambos ejércitos.
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Condiciones de Victoria: Contabilizad el 
coste de los enemigos eliminados, que hayan 
abandonado la superficie de juego o que se 
encuentren Huyendo al final de la batalla. 
El jugador que haya conseguido más puntos 
será el vencedor.

Duración: 6 turnos.

24 : 5  
entrega de órdenes. 

Descripción: Los jugadores deben situar a 
sus miniaturas portadoras de órdenes en la 
zona de despliegue del jugador contrario.

Reglas especiales: El número de órdenes a 
contabilizar serán aquellas que les queden 
a tus héroes que se encuentren en la zona 
de despliegue contraria, al final de la sexta 
ronda. Además de las órdenes de los Héroes 
deberás designar y apuntar en un papel a una 
miniatura cualquiera que no sea héroe de tu 
ejército que será portadora de una orden se-
creta, esta orden no tendrá las mismas fun-
ciones que las de los héroes, no servirá para 
activar miniaturas ni unidades y se revelará 
solo al terminar el último turno, contando a 
la hora de ver el resultado final de la partida.

Tamaño de los Ejércitos: Los jugadores pue-
den decidir el tamaño de los ejércitos para 
este Escenario, aunque lo habitual es jugar 
con ejércitos de 400 puntos.

Zonas de Despliegue: Cada jugador desple-
gará en un lado opuesto de la superficie de 
juego, dejando una distancia de 60cm entre 
ambos ejércitos.

Condiciones de Victoria: Al terminar el úl-
timo turno de juego ambos jugadores conta-
rán las órdenes que les queden a los Héroes 
que hayan conseguido situar en la zona de 
despliegue del jugador contrario. En ese 
momento se revelaran los portadores de las 
Órdenes Secretas y se sumará al total de cada 
jugador. El vencedor del Escenario será el 
jugador con más órdenes entregadas.

Duración: 6 Rondas.

Condiciones de Victoria: Al final de la bata-
lla se contará el número de efectivos enemi-
gos eliminados o que se encuentren huyendo. 
La forma de contar dichos efectivos será la 
siguiente.

TIPO DE UNIDAD PUNTOS

Héroe de Leyenda 3

Héroe 2

Tropa 1

Tropa de Disparo 1

Criaturas y  
Máquinas de Guerra 2

Mamotretos 3

24 : 6  
Iniciando las hostilidades.

Descripción: Acabar con la mayor cantidad 
de tropa del ejército enemigo.

Reglas especiales: Ninguna.

Tamaño de los ejércitos: Los jugadores pue-
den decidir el tamaño de los ejércitos para 
este Escenario, aunque lo habitual es jugar 
con ejércitos de 200 puntos.

Zonas de Despliegue: Cada jugador desple-
gará en un lado opuesto de la superficie de 
juego, dejando una distancia de 50cm entre 
ambos ejércitos.

Condiciones de Victoria: Contabilizar el cos-
te de la Tropa enemiga (sólo la básica, no 
cuentan Héroes, ni Tropas de Disparos, ni 
Criaturas y Máquinas de Guerra) eliminada, 
hayan abandonado la superficie de juego o se 
encuentren huyendo al final de la batalla. 
Quien haya conseguido más puntos será el 
vencedor.

Duración: 5 Rondas.

24 : 7  
El arte de la guerra.

Descripción: Eliminar el mayor número de 
efectivos enemigos.

Reglas especiales: Al final de la sexta ronda 
se tirará un D10 para determinar si la batalla 
se termina o continúa, de 1 a 5 la partida ha-
brá terminado y de 6 a 10 se jugará una ronda 
extra hasta un máximo de 8 rondas.

Tamaño de los ejércitos: Los jugadores pue-
den decidir el tamaño de los ejércitos para 
este Escenario, aunque lo habitual es jugar 
con ejércitos de 600 puntos.

Zonas de Despliegue: Cada jugador desple-
gará en un lado opuesto de la superficie de 
juego, dejando una distancia de 70cm entre 
ambos ejércitos.

Sub-Misiones del Escenario: Este escenario 
otorgará una serie de puntos extras que se 
sumarán al total de puntos obtenidos por la 
eliminación de efectivos.

Hacer la primera baja con una 
Tropa +1

Hacer la primera baja con una 
Tropa de Disparo +1

Hacer la primera baja con un 
Héroe o Héroe de Leyenda +1

Hacer la primera baja con artes 
mágicas o Pócimas +1 

Lograr que el enemigo efectúe 
un cambio de líder mediante una 
Jerarquía en el Mando

+1

Duración: De 6 a 8 Rondas.
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He vivido entre ellos durante años a la espe-
ra de mi oportunidad. He visto mucho y creo 
que ya ha llegado el momento de plasmar 
todo cuanto he aprendido sobre este pueblo.

Fisionomía

No hay nada reseñable, son seres Humanos 
comunes: caminan erguidos, tienen 4 extre-
midades y 5 dedos en el extremo de cada una 
de ellas y no parecen especialmente aptos 
para ninguna función, aunque son extrema-
damente versátiles. De hecho, por mis viajes 
puedo asegurar que son capaces de adaptarse 
a prácticamente cualquier entorno.

Son básicamente iguales en todas las regio-
nes de Míter. Varían su altura, corpulencia, 
tono de piel, color de cabello u ojos… deta-
lles superfluos que no alteran su aspecto ge-
neral; un diseño que, de hecho, se repite por 
centenares de mundos. Tal vez haya más en 
ellos de lo que jamás veré…

Orígenes e Historia

Es obvio que estos Humanos llegaron a 
Míter desde otro lugar… aunque no es de 
extrañar que no lo recuerden. Seguramente 
fueron muy pocos los que sobrevivieron al 
viaje y conservar sus vidas debió convertirse 
en una prioridad mucho mayor que escribir 
sobre ellas. Lo realmente preocupante es 
que no parece intrigarles lo más mínimo; 
sólo han documentado su historia, de forma 
esporádica, desde la llegada de los Serifan. 
Antes de eso, presuponen que todo era una 
repetición anodina de nacimientos y muertes 
sin hechos remarcables…

Con la creación de un estado amalgamado 
denominado “Reino de Dios”, comenzaron a 
elaborar una cronología detallada de los su-

cesos más relevantes de su historia. Gracias 
a ello, sé que Janos fue rey durante 92 años, 
viviendo hasta la avanzada edad de 114 años; 
algo inusual para los Humanos, pero que 
parece ser común entre la familia real. Me 
pregunto si tendrá algo que ver con ella… 
Prosigo:

Janos se casó tres veces, pero tuvo un solo 
hijo, llamado Janos II, fruto de su último 
enlace y éste fue básicamente un guarnés del 
reino de su padre, manteniendo la paz de for-
ma encomiable.

Luego, de éste llegaron los gemelos Trenor 
y Lucer, que iniciaron una guerra civil por 
el trono tras la muerte de su progenitor, que 
fue encontrado inerte sobre la tumba de su 
padre, en el interior del Santo Sepulcro, sin 
señales de violencia ni ponzoña en su orga-
nismo.

Tengo entendido que nadie, ni siquiera la 
familia real, tiene permitido el acceso a la 
tumba, por tanto, ¿qué hacía Janos II allí?; 
¿le llamó ella?

La “Guerra de Hermanos” duró aproxima-
damente 17 años, durante los cuales el Reino 
de Dios quedó dividido en “Reino Levante” 
(con capital en Ardom) y “Reino Poniente” 
(con capital en Taleb). Habría culminado 
con la creación de dos líneas dinásticas dis-
tintas de no haber sido porque una sucesión 
de incursiones del Culto dejó constancia de 
la fragilidad de cada reino por separado (de-
bilitados, además, por la guerra). De tal ma-
nera, los hermanos llegaron a un acuerdo y 
pusieron fin al conflicto mediante un duelo 
a muerte en la arena del circo de Ardom, del 
que salió victorioso el único y verdadero so-
berano del Reino de Dios: Trenor.

 
REINO DE DIOS

Nadie habla sobre lo acaecido aquel día y no 
existen registros oficiales, por lo que sospe-
cho que debe ser algún tipo de tabú; pero el 
simple hecho de que dos soberanos, dos her-
manos, luchasen a muerte frente a sus súb-
ditos, me hace sospechar que ella tuvo algo 
que ver… ¿tendría dudas sobre la utilidad de 
un reino dividido?… sólo especulaciones.

Sí que quedan testimonios del período que 
siguió a la coronación de Trenor, repleto de 
revueltas e inseguridad en los caminos, pues 
los partidarios de Lucer, auto-denominados 
“Lucerinos”, nunca dejaron de mostrar su 
descontento, siendo habituales los asaltos a 
guarniciones y el robo de los tributos reales.

Finalmente el árbol genealógico de los Ja-
nianos nos lleva hasta Joanna, hija de Tre-
nor (a quien tuvo a los 86 años, cuando ya 
se temía la pérdida de su linaje) y que parece 
haber unificado por completo el Reino de 
Dios… aunque he oído comentar entre susu-
rros que se debe en gran medida a su cuerpo 
de Hermanos Ejecutores más que a su buena 
administración.

Política

El Reino de Dios es una monarquía heredi-
taria muy joven. La reina Joanna gobierna 
su reino con mano dura, aunque teniendo 
cuidado de fomentar su imagen de gober-
nante piadosa entre la plebe. Por otro lado, 
gran parte de las responsabilidades del Rei-
no recaen en su cuerpo de consejeros, entre 
los que destacan el Sumo Arcanista Abdo Di 
Melk y el Sumo Sacerdote Valerius Xuster.

El primero es un anciano Murmurador, uno 
de los pocos de antaño que supo mantenerse 
al margen de la Rebelión de los Mentores 
y que conservó gran parte de su influencia 
gracias a sus contactos en la corte. Luego, 
ascender hasta el puesto de Sumo Arcanista 
y controlar el gremio de alquimistas, y por 
ende, el de los denostados Murmuradores, 
fue sólo cuestión de tiempo. Ningún avan-
ce científico, tecnológico o mágico llega al 
pueblo si no es su deseo.

Es triste pensar que los Murmuradores se 
encuentren en una situación tan precaria, 
bajo la estricta vigilancia de los intervento-
res alquimistas puesto que, al fin y al cabo, 
fueron ellos los que descubrieron la ciencia 
de los Serifan; sin embargo, comprendo que 
los poderes políticos prefieran esta nueva 
disciplina, más efectiva y fácil de diseminar 
por el Reino.

El otro, Valerius, controla el extenso culto 
religioso del Dios Único. Bajo sus órdenes 
tienen cabida desde la fecunda Misionaria, 
hasta la hermética Iluminati, pasando por la 
turbadora Hermandad de Ejecutores.

Entre ambos tienen poder suficiente para 
controlar el Reino de Dios sin la corona, 
pero es evidente la fidelidad que profesan 
por los Janianos (o tal vez sea el temor a esa 
supuesta comunión con su Dios lo que los 
mantiene sumisos). ¿Pero y si los Janianos 
perdiesen el favor de su Dios?… Estoy seguro 
de que Joanna ha tenido este mismo pensa-
miento y que eso es lo que la ha obligado a 
actuar.

Religión

La religión del Dios Único (curiosamente, 
de nombre desconocido) es muy importante 
en el Reino de Dios; toda su cultura se centra 
en un extremado fervor religioso.

Las órdenes religiosas son comunes. Pode-
mos encontrarnos con la Misionaria, que 
envía a sus Sacerdotes Misioneros por toda 
Míter, para que divulguen las enseñanzas 
del Dios Único entre las escasísimas tribus 
Humanas que no han abrazado el Culto de 
los Mil Rostros, o los mantiene dentro de las 
fronteras del Reino para preservar las ascuas 
del fervor religioso entre los desamparados.

Por otra parte, tenemos a la Iluminati. Un 
culto de mujeres invidentes asombrosamen-
te hábiles en el manejo de armas a distan-
cia que cumplen el papel de guardianas de 
los lugares más sagrados del Reino de Dios 
(principalmente el Santo Sepulcro de la fa-
milia real). La mayoría son escogidas pocas 
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semanas después de su nacimiento, cuando 
se hace patente su minusvalía, pero otras se 
unen a la orden con una edad más avanzada 
y son cegadas ex profeso. Sólo las Abadesas, 
tras un “milagroso” proceso que guardan 
con recelo, recuperan su sentido de la vista 
con el fin de acceder al cargo.

Al parecer, esta búsqueda de hermanas cie-
gas se debe a que estas mujeres tienen prohi-
bido contemplar las reliquias que custodian 
y esto me hace preguntarme qué tipo de ob-
jetos religiosos requerirían tal secretismo… 

Finalmente, nos encontramos con la Her-
mandad de Ejecutores, un culto de asesinos 
despiadados que cumplen más las órdenes de 
la reina Joanna que las de su sumo sacerdo-
te Valerius. Es bien sabido que los miembros 
de este culto de asesinos son huérfanos de 
origen humilde o hijos de Iluminatis (que 
tienen permitido emparejarse y tener des-
cendencia, pero no así criar a los hijos varo-
nes). Lo que la mayoría no sabe es que estos 
niños son criados y entrenados en un lugar 
oculto de las montañas cercanas a Vardag, 
donde tienen acceso a cualquier placer que 
puedan soñar y que, al llegar a la madurez, 
son llevados al mundo “real” con la promesa 
de poder volver a ese edén si cumplen con sus 
obligaciones de forma satisfactoria. Ni qué 
decir tiene que el simple atisbo del regreso a 
un lugar así convertiría a cualquier hombre 
en una criatura despiadada, más aún cuan-
do son criados expresamente para ello. He 
intentado encontrar ese misterioso lugar en 
múltiples ocasiones, pero sin éxito.

Hace tiempo leí el Texto Sagrado del Reino, 
escrito por Janos, donde se supone están re-
gistrados todos los deseos de su Dios y que ha 
sido revisado por sus descendientes a lo largo 
de los años. Lo que encontré fue un códice 
en extremo farragoso, lleno de demagogia 
y normas sumamente arbitrarias; es, de he-
cho, una amalgama de leyes y normas socia-
les que poco tienen que ver con la filosofía, 
pero envueltas en ese aura de misticismo que 
impregna todo lo relacionado con los cultos 
religiosos.

Sociedad

La mayoría de la población del Reino de 
Dios es de un nivel cultural y social bajo. Di-
fícilmente saben leer o escribir. Trabajan en 
el campo o como jornaleros en las ciudades 
y viven sus vidas de forma similar en cual-
quier punto de la geografía del Reino; esto se 
debe a que en el Texto Sagrado del Reino, se 
plasman no sólo leyes y normas de conducta, 
sino también patrones de diseño para la con-
fección de ropajes, adornos, herramientas e 
incluso edificios.

Todo ello demuestra un absoluto control de 
las vidas de los habitantes del Reino por par-
te de ese supuesto Dios Único y verdadero o 
puede que sea el atisbo de una uniformidad 
aún más antigua. ¿Tal vez de los primeros 
Humanos que llegaron a este mundo? Tantas 
teorías y tan poco tiempo…

Aliados y Enemigos

El Reino de Dios sólo parece tener alguna 
relación amistosa con el pueblo de las Ro-
cavivas, pero sólo en escasas ocasiones y 
por razones de peso (como puede ser el ha-
cer frente a las hordas del Culto de los Mil 
Rostros que atacan las tierras circundantes 
al Mar Lejano o el comercio de metales pre-
ciosos y Gigantes).

En cuanto a enemigos, la lista es bastante 
más extensa. El Culto de los Mil Rostros tie-
ne un agravio ancestral hacia los Humanos 
y son habituales los ataques en la frontera 
norte del Reino. Los No Vivos parecen sen-
tir especial predilección por los especímenes 
humanos; y los Nefalites… simplemente ata-
can a cualquiera que se acerque a sus tierras 
sin una muy buena razón. Los Huérfanos ni 
siquiera son tenidos en cuenta por el Reino 
de Dios; por lo que respecta a las autorida-
des, estos pequeños seres no existen… tengo 
que investigar a fondo la razón de esta obli-
gada indiferencia.

Notas de Interés

El Arma de Dios no está en el Santo Sepul-
cro. He descubierto, no sin esfuerzo, que 
Joanna la sustrajo hace años y la sustituyó 
por una réplica. Al parecer, el Dios Único 
se ha mantenido en silencio desde los tiem-
pos del primer rey Janos y Joanna pensó que, 
poseyendo su regalo, podría contactar con 
él. Está desesperada por demostrar el favor 
de su Dios; ha iniciado una guerra expan-
sionista para que el pueblo la vea como una 
heroína tan grande como su antepasado, no 
sé si para demostrar algo a su gente… o a sí 
misma.

Temo que Joanna esté bajo su influjo… 
y si es así, ¿es el comienzo del fin?, 
¿han llegado por fin las Guerras 
Zenit?… Aún no estoy listo.
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HÉROES DE LEYENDA

Reina Joanna 91 10 6 - 4 10 3 3 4 9 - 4 1 Corona del Reino, Escudo del Cisne Fe, Autoridad, Justo, Audaz, ¡Proteged a Vuestra 
Reina!

Duque de Opidus 80 10 5 - 6 11 3 4 3 9 - 3 1 Espada Bastarda, Amuleto Divino Fe, Inmune al Dolor, Furia, Ermitaño, Gran 
General

Valerius 66 10 5 - 4 10 2 3 3 9 2 2 1 Fragmento de Albar, Fragmento de Corinta, 
Martillo Divino, Libro de Plegarias Fe, Aversión (No vivos), Mago guerrero

Abdo di Melk 65 10 3 - 3 8 2 3 3 9 4 1 1 Fragmento de Corinta Fragmento de Azur, Joven 
Pupilo Fe, Curtido, Iluminado, Hechizo Propio

Baudolfo 57 10 5 - 5 10 2 3 3 8 2 2 1 Fragmento de Albar, Maza de Vacus Fe, Hombre de Dios, Campeón (Zelotes)

HÉROES

Capitán 55 10 5 - 5 9 3 3 3 8 - 2 2 Fe, Autoridad, Justo, ¡Aguantad!

Abadesa de las ilumi-
natis 50 10 4 - 4 9 2 3 2 7 1 1 1 Alabarda Fe ,Hombre de Dios, Audaz, Rectora 

Gran espadera del 
Reino 46 10 6 - 4 9 2 3 2 8 - 2 1 Fe, Mano Derecha, Escudo, Campeón (Espaderos) 

Posición Defensiva

Alquimista del Reino 43 10 3 3 4 8 1 3 2 7 1 1 2 Fragmentos de Bruma( 2 ), Granadas Alquímicas Fe, Alquimista, Reparación, Galeno

Iniciado del Arcano 37 10 3 - 3 8 1 3 2 6 2 1 3 Fragmento de Corinta, Fragmento de Azur Fe, Erudito, Discípulo

Sargento 35 10 4 - 4 9 2 3 2 7 - 2 3 Fe, Valiente, Abanderado

Señora de la Leva 25 10 3 - 3 8 2 3 2 4 - 1 1 Fe, Mano Derecha, Campeón (Plebeyos), Guía de 
la Plebe

TROPAS

Guardia Real 28 10 5 - 5 10 1 3 1 6 - - 1
Escudo, Espadón del Reino Fe, Disciplinado ,Valiente, Escudarse

Líder 31 10 6 - 5 10 1 3 1 7 - - -

Zelotes 22 10 4 - 6 9 1 3 - 6 - - 1
Fanático, Fe

Líder 25 10 5 - 6 9 1 3 - 7 - - -

Espaderos 16 10 4 - 4 9 1 3 - 5 - - 3
Escudo Fe

Líder 19 10 5 - 4 9 1 3 - 6 - - -

LISTA DE EJÉRCITO
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Alabarderos 14 10 4 - 5 8 1 3 - 5 - - 2
Alabarda Fe

Líder 17 10 5 - 5 8 1 3 - 6 - - -

Signantes Iluminatis 13 10 2 - 3 7 1 3 - 5 - - 2 Ariete de impacto Fe,, Percepción

Plebeyos 8 10 2 - 3 8 1 3 - 2 - - 3 Vida miserable

TROPAS DE DISPARO

Hermanos Ejecutores 20 10 3 3 4 8 2 3 - 5 - - 1
Cuchillos Arrojadizos Fe, Asesino, Explorador, Oculto

Líder 23 10 4 3 4 8 2 3 - 6 - - -

Ballesteros 15 10 3 4 4 8 1 3 - 5 - - 2 Ballesta Pesada Fe

Iluminatis 13 10 2 4 3 7 1 3 - 5 - - 1 Pistola Ballesta Fe, Percepción, Certero

Arqueros 12 10 3 4 3 8 1 3 - 4 - - 2 Arco Largo Fe

CRIATURAS, MÁQUINAS DE GUERRA

Sagrario
81

12 4 3 6 12 3 5 5 - - - 1 Balista, Espadas Zanca Criatura Mágica, Disciplinado, Múltiples Patas, 
Reliquia

Celador 10 2 - 3 9 1 3 2 8 2 - Fe, Guardián (Sagrario de Guerra), Factor de 
Supervivencia

Catapulta

41

- - - - 10 - 4 5 - - - 2 Máquina de Guerra, Munición

Municionero 10 3 3 3 8 1 3 - 5 - - - Dotación

Observador 10 3 4 3 8 1 3 - 5 - - - Dotación

Golem Tecnómagico
120

12 4 - 6 12 5 6 5 - - - 1 Brazo Derecho, Sello del Reino, Generador de 
Galgas, Efluvios Mágico

Depósito Mágico, Mamotreto mágico, Levitar, 
Repetidor 

Piloto 10 3 - 3 8 1 3 2 7 1 - - Fe, Piloto

LISTA DE EJÉRCITO
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Reina Joanna,  
soberana del Reino de Dios 

Corona del Reino: De incluirla, la Reina Joanna será 
siempre la Comandante de tu ejército. Cualquier mi-
niatura o unidad del Reino de Dios que se encuentre 
Huyendo a 30cm o menos de la Reina Joanna al inicio 
de su activación, se reagrupará automáticamente.

Una vez por batalla, la Reina Joanna puede de-
clarar al inicio de su activación que va a liberar el 
poder de la Corona del Reino. Al hacerlo, todas las 
miniaturas y unidades de tu ejército que se encuen-
tren Huyendo se reagruparán automáticamente.

Escudo del Cisne: El Escudo del Cisne otorga a la 
Reina Joanna la Regla especial Escudo. Además, 
una vez por batalla, la Reina Joanna podrá decla-
rar que va a liberar el poder del Escudo del Cisne. 
Al hacerlo, obtendrá 1 Dado de Bloqueo durante el 
resto del turno, que podrá utilizar como si fuese un 
Murmurador, aunque no lo sea.

¡Proteged a Vuestra Reina!: Si la Reina Joanna se en-
cuentra en el interior de una unidad de la Guardia Real, 
éste obtendrá la Regla especial Adivinar Intenciones.

Duque de Opidus, 
Adalid del Reino

Amuleto Divino: Una vez por batalla, Opidus pue-
de declarar al inicio de su activación que va a libe-
rar el poder del Amuleto Divino. Lanza 1D5. Con 
un resultado de 5 Opidus dispondrá de 2 puntos de 
Mando adicionales durante el resto del turno. Con 
un resultado de 1 Opidus no podrá dar Órdenes du-
rante el resto del turno y perderá uno de sus puntos 
de Mando durante el resto de la batalla.

Gran General: Toda miniatura o unidad del Reino 
de Dios que se active a 15cm o menos de Opidus ob-
tendrá un modificador de +1 a su Destreza de Com-
bate durante el resto del turno.

Espada Bastarda: La Espada Bastarda otorga al 
Duque de Opidus  la Regla especial Cercenar 

Valerius,  
Sumo sacerdote del Reino

Martillo Divino: El Martillo Divino otorga a 
Valerius la Regla especial Esquiva. Además, cual-
quier miniatura enemiga con las Reglas especiales 
No Vivo o Criatura Mágica que resulte herida por 
Valerius fallará automáticamente cualquier prueba 
de Factor de Supervivencia que deba efectuar y no 
podrá aplicar la Regla especial Autocuración (X).

Libro de Plegarias: El Libro de Plegarias otorga 
a Valerius el Hechizo Luz Divina. Añade este He-
chizo al número habitual de Hechizos de Valerius. 
El Libro de Plegarias otorga 1 Dado de Creación 
adicional cada turno, pero sólo para lanzar el He-
chizo Luz Divina.

Abdo di Melk,  
Sumo arcanista del Reino

Joven Pupilo: El Joven Pupilo permite a Abdo di 
Melk elegir sus Hechizos durante la batalla, en lu-
gar de al inicio de ésta, como viene siendo habitual.

Cualquier Hechizo que utilice Abdo di Melk, deberá 
apuntarlo y conservarlo durante el resto de la batalla.

Hechizo Propio: Abdo di Melk siempre conoce el 
siguiente Hechizo, que ocupa el lugar de uno de los 
Hechizos que puede elegir al inicio de una batalla.

REAVIVAR LLAMA VITAL  
( 15+ / 30CM / P ).......................................  
Elige una unidad aliada a 30cm o menos de 
distancia de Abdo di Melk. Éste recuperará 
automáticamente todos aquellos miembros que 
haya perdido durante el transcurso de la batalla. 
Coloca los miembros recuperados a 5cm o menos 
del miembro de la unidad más alejado del enemigo 
y dentro del alcance del Hechizo. Estas miniatu-
ras formarán parte de la unidad durante el resto 
de la batalla.

Este hechizo solo podrá ser lanzado con éxito una 
vez por batalla.

REINO DE DIOS

Baudolfo, 
Sacerdote misionero

Maza de Vacus: : Baudolfo obtiene +1 punto de 
Fuerza adicional en el turno en el que Carga.

Cuando Baudolfo hiere a una miniatura enemiga 
por primera vez, debes lanzar 1D5 y aplicar los 
efectos que se indican a continuación:

1-2 ...No tiene ningún efecto especial

3 .....La miniatura reduce su Destreza de Combate 
en -1 punto mientras permanezca en contacto 
P/P con Baudolfo

4 .....La miniatura reduce su Destreza de Combate 
en -2 puntos mientras permanezca en contacto 
P/P con Baudolfo

5 .....La miniatura reduce su Destreza de Combate 
en -2 puntos durante el resto de la batalla

Capitán

¡Aguantad!: Si el Capitán se encuentra en el inte-
rior de una unidad, éste podrá activarse siempre 
que un enemigo le Cargue, aunque ya se hubiese ac-
tivado durante el turno. Por contra, esta activación 
sólo permitirá que la unidad cumpla la Orden de 
Cerrar Filas como Reacción a la Carga.

Abadesa de las iluminatis

Rectora: Si la Abadesa se encuentra a 20cm o me-
nos de una unidad de Iluminatis o Signantes al 
inicio de su activación, podrá elegir una de las si-
guientes opciones:

Modificar en +1 la PU durante el resto del turno 
de una unidad de Iluminatis o modificar en +1 la 
DC durante el resto del turno de una unidad de 
Signantes

La abadesa puede cambiar de opción en sucesivos 
turnos.

Gran espadera del Reino 
Posición Defensiva: Si la Gran Espadera se encuen-
tra en el interior de una unidad con la Regla espe-
cial Escudo, tanto ella como la unidad obtendrán 
la Regla especial Escudarse.

Alquimista del Reino

Granadas Alquímicas: El Alquimista porta Grana-
das Alquímicas de dos tipos: Fuego Sagrado y Vial 
de Bruma. Al inicio de la activación del Alquimis-
ta, debes indicar el tipo de Granada Alquímica que 
va a utilizar durante el turno.

Fuego Sagrado: Las Granadas Alquímicas de Fue-
go Sagrado se consideran un arma a distancia con 
el siguiente perfil:

Granada Alquímica de Fuego Sagrado

( F4 / DD8+ / A20 / AR5 / Fuego )

Vial de Bruma: Las Granadas Alquímicas de Vial 
de Bruma se consideran un arma a distancia con el 
siguiente perfil:

Granada Alquímica de Vial de Bruma 
( DD7+ / A20 / AR5 / Bruma )

Reparación: Si el Alquimista se encuentra a 5cm o 
menos de una Criatura o Máquina de Guerra del 
Reino de Dios al inicio de activación, podrá hacer 
que ésta recupere 1 punto de Factor de Superviven-
cia perdido durante la batalla si obtiene un resulta-
do de 7 ó más en 1D10.

Galeno: El Alquimista puede generar Fragmentos 
de Galga si no se encuentra trabado en combate 
C-C ni Huyendo al inicio de su activación. Si lo 
hace, perderá la oportunidad de activarse durante 
el turno. A cambio podrá lanzar 1D5 y aplicar los 
efectos que se indican a continuación:

1 .....El Alquimista pierde un Fragmento de Galga 
al azar ó 1 punto de Factor de Supervivencia 
si no tiene ningún Fragmento de Galga en este 
momento

REGLAS ESPECIALES
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2-4 ..El Alquimista genera un Fragmento de Galga 
Albar o Bruma. Elige cuál de ellos

5 .....El Alquimista genera un Fragmento de Galga 
Albar y un Fragmento de Galga Bruma

Si el Alquimista se activa a 5cm o menos de un 
Murmurador aliado, podrá cederle uno de sus 
Fragmentos de Galga antes de dar comienzo con 
su activación.

Señora de la Leva

Guía de la Plebe: Cualquier unidad amiga de los 
Plebeyos a 15cm o menos de la Señora de la Leva 
podrá utilizar su valor de Valentía para realizar 
cualquier prueba de Valentía que deba efectuar. 

Guardia Real 
Espadón del Reino: El Espadón del Reino otorga a 
la Guardia Real la Regla especial Combativo.

Alabarderos

Alabarda: La Alabarda otorga a los Alabarderos la 
Regla especial Arma larga.

Signantes Iluminatis 
Ariete de impacto: Cuando las Signantes cargan a 
una miniatura o unidad de Tamaño 4 o superior, 
ganan +2 a la Fuerza en el combate en el turno en 
el que cargan.

Plebeyos

Vida miserable: Los plebeyos no pueden tomar ob-
jetivos de escenarios. Si los Plebeyos huyen o son 
eliminados, el resto del ejército lo ignorará y segui-
rá luchando con normalidad. No otorgarán puntos 
de victoria al enemigo por su eliminación.

Hermanos Ejecutores 
Cuchillos Arrojadizos: Los Cuchillos Arrojadizos se 
consideran un arma a distancia con el siguiente perfil:

Cuchillos Arrojadizos 
(F3/DD8+/A20)

Ballesteros 
Ballesta Pesada: La Ballesta Pesada se considera 
un arma a distancia con el siguiente perfil:

Ballesta Pesada (F5/DD9+/A40/Pesada)

Iluminatis 
Pistola Ballesta: La Pistola Ballesta se considera 
un arma a distancia con el siguiente perfil:

Pistola Ballesta 
( F4 / DD9+ / A30 )

Arqueros

Arco Largo: El Arco Largo se considera un arma a 
distancia con el siguiente perfil:

Arco largo 
( F3 / DD9+ / A40 )

Sagrario de Guerra

Balista: La Balista se considera un arma a distancia 
con el siguiente perfil:

Balista  
( F6 / DD9+ / A40 / Empalar )

Espadas Zanca: Las Espadas Zanca otorgan al Sa-
grario la Regla especial Cercenar.

Reliquia: El Sagrario causa Miedo a los enemigos 
con las Reglas especiales No Vivo y Criatura Mági-
ca, aunque normalmente no se vean afectados por 
dicha Regla especial. En caso de no poseer valor 
en su Atributo de Valentía, el enemigo contará con 
valor 3 a la hora de efectuar pruebas de Valentía a 
causa del Miedo.

REINO DE DIOS

Celador 
Factor de Supervivencia: Esta miniatura a pesar de 
no ser un personaje, puede realizar pruebas de Fac-
tor de Supervivencia al igual que los Héroes.

Catapulta

Munición: La Catapulta del Reino tiene los si-
guientes tipos de Munición:

Bola de Piedra 
( F6 / DD10+ / A60 / AR5 )

Fuego Sagrado 
( F5 / DD10+ / A60 / AR5 / Fuego)

Vial de Bruma 
( DD10+ / A60 / AR5 / Bruma )

Vial de Brea 
( DD10+ / A60 / AR5 / Paralizar )

Golem Tecnómagico 
Brazo Derecho: Esta miniatura puede llevar en su 
brazo derecho uno de los dos elementos de equipo 
que se indican a continuación:

** Sello del Reino: Este elemento de equipo 
otorga a su portador las Reglas especiales 
Abanderado, Reliquia y Amparar.

** Generador de Galgas: Este elemento de 
equipo otorga a su portador la Regla especial 
Auto-Curación (5).

Efluvios Mágicos: Este elemento de equipo otorga 
a su portador la Regla especial “Aura Agresiva” y 
“Arriar”.

Depósito Mágico: Durante el turno, una miniatura 
cualquiera de tu ejército que se encuentren a 20cm 
o menos del Golem Tecnomágico podrá utilizar un 
Fragmento de Galga para potenciarlo, en lugar de 
aplicar los efectos habituales de dicho Fragmento 
de Galga. En tal caso, el Golem Tecnomágico verá 
modificados sus Atributos de Destreza de combate 
y en +1 punto y su Movimiento en +2 durante el 
resto del turno.

REGLAS ESPECIALES

"...Hombres… da igual cuántos planetas, cuantos mundos, cuantos 
universos conozca… los hombres están en todos, numerosos, pe-
queños, inanes, aparentemente insignificantes, pero imperece-
deros, fuertes y duros como cucarachas… Aguantan dolor, gue-
rra, sufrimiento, ira divina, y prevalecen… Cual es el secreto 
de su dureza, de su estatus de supervivientes? Ni siquiera yo, 
que fui uno de ellos hace milenios, puedo responder a esa pre-
gunta. Pero es así… se abren camino a través de la adversidad 
y utilizan todas las armas que tengan a su disposición: su 
inteligencia, su físico, y allí donde no llegan ambas, fabrican 
espadas, arcos, escudos, maquinas .Hombres, como una 
plaga sobre los planetas, reinventando la supervivencia 
con cada nueva amenaza..."
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HUÉRFANOS

Niños indefensos que se divierten disfrazán-
dose de insecto. Eso es lo que parecen... pero 
no lo son.

Fisionomía

Los Huérfanos son niños Humanos corrien-
tes. Van vestidos con harapos, hojas y corte-
zas e intentan aparentar que son insectos de 
gran tamaño, pero todo eso no deja de ser 
una argucia para espantar a los curiosos. Fí-
sicamente no se diferencian de cualquier otro 
joven del Reino de Dios.

Cabe destacar, sin embargo, su aparente in-
mortalidad, pues parecen estar suspendidos 
en el tiempo. Mas esta singular condición 
no tiene relación directa con ellos o sus ca-
pacidades físicas o esotéricas y se debe a un 
elemento externo.

Orígenes e Historia

Al contrario que la mayoría de las razas de 
Míter, los Huérfanos se muestran muy abier-
tos con los extraños si saben cómo presentar-
se... y traen dulces. Así pues, tras una breve y 
obsequiosa audiencia (en la que entregué no 
sólo las golosinas que había traído expresa-
mente, sino también todo utensilio brillante 
que les interesase), fui el honroso espectador 
de una suerte de obra de teatro que relataba el 
origen de estos supuestos “duendecillos”. En 
ella, los niños representaron su llegada al 
bosque de Arbonte y cómo entablaron amis-
tad con los Tejedores de Sueños (una especie 
de espíritus de la naturaleza), que prometie-
ron cuidar de ellos si éstos les correspondían 
del mismo modo. Desde entonces, los niños 
han vivido sin preocupaciones, jugando, can-
tando y espantando a los adultos.

Aunque entretenido, aquel bucólico espec-
táculo no podía ser toda la historia. ¿Des-
de dónde llegaron los Huérfanos? ¿Existen 
realmente los Tejedores de Sueños? Y si es así 
¿Qué o quiénes son? Debía haber más. Mucho 
más. Pasaron las horas sin poder obtener más 
información de los niños, hasta que, al caer 
la noche, todos se marcharon y se presentó 
ante mí un fuego fatuo de llamas esmeralda. 
Aquella cosa revoloteó a mi alrededor, como 
cautivada. Seguro de que podía ver a través 
de mi disfraz, decidí abandonarlo y estable-
cer una conexión directa con ella, siendo así 
partícipe de sus recuerdos.

Pude ver con el ojo de mi mente cómo, 
cuando las oprimidas hembras Rocavivas se 
levantaron en armas hace centenares de ci-
clos, los machos intentaron usar Guijarros 
gigantes para detenerlas. Mas las hembras 
habían tenido la misma idea, aunque a otra 
escala y usaron millones de pequeños Guija-
rros para superar a los más grandes y derro-
tar a los machos. Algunos machos Rocaviva 
de alto rango, viendo cómo se acercaba su 
fin, despertaron al Guijarro más grande que 
pudieron encontrar y huyeron hacia la su-
perficie, donde las hembras no se atreverían 
a seguirlos.

Vagaron sin rumbo, extasiados por las mara-
villas de la superficie, hasta que encontraron 
un asentamiento Serifan, habitado por dos 
de aquellos seres. Los machos intentaron en-
tablar amistad con los seres luminosos, pero 
éstos pretendieron esclavizarlos, y éstos se 
defendieron. Ni qué decir tiene que, aun con 
su enorme poder, el Guijarro de los machos 
fue demasiado para los dos Serifan y uno de 
ellos murió en la reyerta. El otro, parali-
zado al ver caer a su compañero, se entregó 
voluntariamente y Los machos se lo llevaron 
como prisionero, por si podía resultarles útil.

Viajaron por toda Míter a lomos de su enor-
me Guijarro durante décadas, aprendiendo 
todo lo que pudieron de su "invitado" y sus 
secretos... y fue así hasta que se hicieron muy 
ancianos. Entonces el Serifan les prometió 
la inmortalidad a cambio de su liberación.

Los machos no tenían nada que perder y ac-
cedieron rápidamente; pero cuando el proce-
so estuvo completo, el Serifan les traicionó y 
ató sus esencias al enorme Guijarro, destru-
yendo sus formas físicas en el proceso. Lue-
go huyó hacia el norte, para reunirse con los 
suyos... a tiempo para sufrir su misma suerte.

Al verse liberado de las órdenes de los ma-
chos Rocaviva, Arbonte, que así se llamaba 
el gran Guijarro, se sepultó y descansó. Los 
machos, ahora convertidos en Tejedores de 
Sueños, simples formas fantasmagóricas, 
quedaron atrapados dentro de sus lindes, sin 
posibilidad de afectar al mundo real y por 
tanto, incapaces de hacer obedecer a su enor-
me bestia.

Paulatinamente, los Humanos prosperaron y 
se extendieron y llegaron hasta Arbonte, que 
se había convertido en un bosque frondoso. 
Entonces los Tejedores de Sueños vieron la 
ocasión de usar sus recién descubiertas capa-
cidades para poseer a los humanos, pero sus 
mentes eran demasiado fuertes. Su poder no 
tenía efecto alguno sobre ellos más allá de 
atemorizarlos y hacerles creer que el bosque 
estaba embrujado.

Pasó mucho tiempo sin que los Tejedores de 
Sueños pudiesen cambiar su situación has-
ta que estalló la Guerra de Hermanos. En 
aquel entonces, muchas familias humildes, 
desesperadas, mandaron a sus hijos al “bos-
que embrujado” para mantenerlos a salvo de 
los soldados (que secuestraban a los jóvenes 
para usarlos como escuderos o para obligar 
a sus padres a unirse a uno u otro bando); así 
llegó una nueva oportunidad para los Te-
jedores de Sueños. Los jóvenes, aunque no 
podían ser controlados, resultaban más in-
fluenciables durante las horas de sueño y con 
ellos crearían un ejército con el que volver 
a influir en el mundo real y, con el tiempo, 

vengarse de las Rocavivas que los expulsaron 
de su reino...

…Luego perdí la conexión y volví a mi forma 
actual.

He de admitir que, hasta este punto, me 
había sentido conmovido por estas pobres 
criaturas. Atrapadas en un lugar y forma in-
disolubles. Sin embargo, está claro que sus 
largas vidas no han hecho que perdonen los 
agravios del pasado. Por suerte, su plan tenía 
un gran fallo: los niños crecen rápidamen-
te... Aunque ellos también habían pensado 
en ello.

...Según me contaron los niños, Luna era 
“rara”. No hablaba con nadie ni miraba a su 
alrededor y casi no comía... Algunos inten-
taron ayudarla, pero era como si no les escu-
chara. Ya estaban discutiendo cómo enviarla 
de vuelta, cuando una noche los espíritus 
del bosque se arremolinaron a su alrededor 
y entraron en ella. Luego, como si acabase 
de despertar de un largo sueño, empezó a 
hablarles y les pidió que buscasen chatarra 
del cielo y que construyesen un reloj, que se-
ría la casa de los Tejedores de Sueños. Desde 
entonces, siempre que los Huérfanos tienen 
una duda o sueñan con los Tejedores de Sue-
ños, llevan a Luna hasta el reloj para que 
ella les diga qué hacer.

Es evidente que ese “reloj mágico” está ba-
sado en tecnología Serifan y permite a los 
Tejedores de Sueño extender su peculiar es-
tatus al resto de los Huérfanos. Con él, su 
control sobre estos jóvenes podría durar para 
siempre...

Política

Los Huérfanos no saben qué es la política o 
el orden social. Sin embargo se colocan en 
nichos de poder de forma natural. Los niños 
más carismáticos, valientes o fuertes arriba, 
los más apocados abajo. Una mirada, un em-
pujón o un grito equivale a todo un debate 
de adultos, de forma muy similar a cómo lo 
hacen las tribus del Culto de los Mil Rostros.
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A pesar de ello, está claro que Luna es la 
indiscutible líder de los Huérfanos, pues a 
través de ella hablan los mismísimos Teje-
dores de Sueños, que se encargan de pedir a 
sus “amigos” que despierten a Arbonte para 
viajar a otro lugar de Míter, se preparen para 
defender los lindes del bosque o partan en 
busca de algún objeto muy concreto.

Religión

Si los Huérfanos tienen algo parecido a una 
creencia religiosa, es que los Tejedores de 
Sueños son espíritus del bosque. Eso es todo. 
De hecho, para ellos cualquier culto religio-
so es motivo de mofa. Sus mentes inocentes 
no comprenden los matices de la filosofía o 
la necesidad de un poder superior regente. 
Viven el presente y no alcanzan a vislumbrar 
nada más allá.

Sociedad

Todos los Huérfanos se conocen por su nom-
bre. Llevan décadas o ciclos viviendo juntos 
y forman una especie de gran familia. No les 
gustan los cambios, así que cuando uno de 
ellos desaparece (ya sea porque se marcha, se 
pierde o fallece), los Huérfanos se acercan a 
pueblos y villas cercanas y convencen a otro 
niño para que les siga al bosque, donde éste 
pierde la memoria paulatinamente, por efec-
to de los Tejedores de Sueños y los Huérfanos 
le dan el nombre del niño desaparecido.

Si tuviésemos que establecer una diferencia-
ción social, deberíamos colocar a personajes 
como los Burlones o las Polillas en lo más 
alto y dejar al resto de Huérfanos por debajo. 
Para ellos, que se conocen por su nombre, el 
que un niño sea conocido no le otorga más 
importancia que a otro, pero el hecho de 
atreverse a hacer bromas peligrosas a otros 
pueblos es motivo de orgullo. De esa forma, 
sus “héroes” son en realidad los niños más 
descarados y envalentonados, que alardean 
de sus muchas imprudencias en el campo de 
batalla (cosas tales como darle una patada 
en el trasero a un comandante enemigo en el 
fragor del combate).

Aliados y Enemigos

El único pueblo que ha conseguido desper-
tar la atención de los Huérfanos es el pueblo 
Exiliado y no es por la importancia que de-
berían darle al hecho de que en efecto están 
decididos a acabar con su forma de vida, el 
motivo para los Huérfanos es otro bien dis-
tinto y mucho más simple, se enfadan cuan-
do no hay suficientes componentes para sus 
juegos.

Notas de Interés

A veces los Tejedores de Sueños permiten que 
algunos Huérfanos se lleven Galgas carga-
das con la energía del reloj y se asienten en 
bosques cercanos hasta que ésta se agota. Es 
de suponer que como preludio a una futura 
expansión territorial... Lo interesante del 
asunto es que durante estas peregrinaciones 
es cuando los Huérfanos ven más mermado 
su número y es que, como niños que son, es-
tos pequeños pierden rápidamente el interés 
en seguir indicaciones una vez están lejos de 
la fuente de autoridad.

Algunos conservan retales de sus vidas pasa-
das y vuelven a sus casas, aunque haga mu-
cho que allí ya no viva ninguno de sus seres 
queridos. Otros, sencillamente deciden salir 
a explorar y nunca encuentran el camino de 
regreso... En cualquier caso, todos vuelven a 
la civilización, crecen y tienen familias y ex-
tienden las leyendas del “bosque encantado” 
por el Reino de Dios y más allá.

Sólo conozco el nombre de un rezagado que 
volvió a Arbonte y fue aceptado de nuevo: 
Meck.
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HÉROES DE LEYENDA

Zonik 80 8 5 - 4 9 4 2 4 9 - 3 1 Espada Legendaria Rúnica, Brisa, La Muñeca de 
Trapo

Aura de la Naturaleza, Autoridad, Ambidiestro, 
Audaz

Luna 79 8 3 - 3 7 2 2 3 8 4 3 1 Fragmento de Albar, Fragmento de Bruma, Reloj 
de Arena Aura de la Naturaleza, Justo, Hechizo Propio

Irik 72 8 4 6 4 8 2 2 3 8 - 3 1 Zancos, Grandes Garras Giara
Aura de la Naturaleza, Camuflaje, Certero, Salto, 
Ojo de Halcón, Cazador de Bestias, Sargento 
Instructor, Lluvia de Semillas

Meck 68 12 5 - 6 10 3 4 3 8 - - 1 Martillo de Piedra, Amuleto y Cambalaches Aura de la Naturaleza, Ermitaño,  
Aversión (Rocavivas), “Es Sólo un Viejo”

Marcus 65 8 5 – 3 9 2 2 3 8 - 2 1 Martillos de Forjador, Peto Caparazón de Hierro Aguerrido, Guardián (La Forja de Arbonte), Ermi-
taño, Mano Derecha, Defensa de la Forja

HÉROES

Abeja 58 8/12 6 - 4 8 3 2 2 8 - 2 1 Caparazón, Aguijón Venenoso, Picotazo
Aura de la Naturaleza, Combativo, Curtido, 
Oportunista , Vuelo, Danza de Combate, Campeón 
de los Zánganos

Burlón 54 10 5 - 5 8 3 2 3 8 - 2 2 Hachas Largas Aura de la Naturaleza, Esquiva, Valiente, Ambi-
diestro

Polilla 52 8 4 - 5 8 3 2 2 8 1 2 2 Muñeca Encantada Aura de la Naturaleza, Ágil, Adivinar Intenciones, 
Mago Guerrero

Flautista
50

8 3 - 3 8 2 2 1 6 2 1 1 Flauta Mágica Aura de la Naturaleza, Oculto, Hechizos Propio

Enjambre del Bosque 8 2 - 2 6 2 1 1 - 3 - Aura de la Naturaleza, Camuflaje, Solitario

Imaginista

48

8 2 - 3 7 1 2 2 8 3 1 2 Fragmento de Albar Aura de la Naturaleza, Ermitaño, Percepción, Le-
vitar, Fantasías de Carne, Hueso, Hechizo Propio

Retoño 10 2 - 2 6 1 1 - - - - - Fantasmal, Inmolación

Draco 8 2 3 2 6 1 1 - - - - - Fantasmal, Esputo de Fuego

Grifo 8 2 - 2 6 2 1 - - - - - Fantasmal, Ocultación

Muñeco de Trapo 8 2 - 2 6 1 1 - - - - - Fantasmal, Señuelo

Jefa 45 8 5 - 4 8 2 2 3 8 - 1 2 Cuchillas, Zancos Aura de la Naturaleza, Mano Derecha, Campeón 
(Saltamontes), Alehop

Oteador 43 8 3 5 3 8 2 2 2 7 - 2 1 Catalejo, Boomerang Aura de la Naturaleza, Mano Derecha, Certero, 
Aconsejar en el Avance

Mandón 37 8 3 - 3 7 2 2 2 7 - 1 1 Aura de la Naturaleza, Autoridad, Ermitaño, 
Curtido, “Porque YO lo Digo”

LISTA DE EJÉRCITOHUÉRFANOS
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TROPAS

Ciervos Volantes 28 8/15 5 - 4 10 1 3 - 6 - - - 1
Lanza de Caballería, Constructo Ciervo Volante Aura de la Naturaleza, Embestida

Líder 31 8/15 6 - 4 10 1 3 - 7 - - -

Escarabajos 22 8 5 - 4 10 1 2 - 6 - - 2
Caparazón Aura de la Naturaleza, Disciplinado, Escudarse

Líder 25 8 6 - 4 10 1 2 - 7 - - -

Zánganos 19 8 5 - 3 8 1 2 - 6 - - 2
Caparazón, Aguijón Venenoso, Picotazo Aura de la Naturaleza, Oportunista, Danza de 

CombateLíder 22 8 6 - 3 8 1 2 - 7 - - -

Saltamontes 12 8 4 - 3 8 1 2 - 5 - - 2
Cuchillas, Zancos Aura de la Naturaleza

Líder 15 8 5 - 3 8 1 2 - 6 - - -

Hormigas 9 8 3 - 3 7 1 2 - 5 - - 3
Aguijón Aura de la Naturaleza

Líder 12 8 4 - 3 7 1 2 - 6 - - -

TROPAS DE DISPARO

Libélulas 21 8/15 4 4 3 8 1 3 - 6 - - 1 Semillas Mágicas, Cola Lanza rocas, Constructo 
Libélula Aura de la Naturaleza, Solitario, Certero

Escorpiones 19 8 3 4 3 8 1 2 - 6 - - 2 Boomerang Aura de la Naturaleza, Oculto

Mantis 14 8 3 4 3 7 1 2 - 5 - - 2 Garras Giara Aura de la Naturaleza, Camuflaje

Chinches 12 8 2 3 3 7 1 2 - 5 - - 2 Esputador de Flama Aura de la Naturaleza, Pesada

Moscas 10 8 2 4 3 7 1 2 - 4 - - 2 Cerbatana Aura de la Naturaleza, Enjambre, Certero,  
Pequeñín

MAMOTRETOS, MÁQUINAS DE GUERRA

Gigante del bosque 60 15 4 - 7 11 3 5 5 6 - - 2 Bolas de codicia Aura de la Naturaleza, Aberración,  
Miríada de Golpes

Ciempiés 54 12 4 4 5 10 3 4 5 5 - - 2 Balista, Constructo Ciempiés Aura de la Naturaleza, Certero

Catapulta Trampolín

38
- - - - 10 - 4 4 - - - 1 Máquina de Guerra, Munición

Municionero 8 3 3 3 7 1 2 - 5 - - - Dotación 

Observador 8 3 4 3 7 1 2 - 5 - - - Dotación 

Viejo Roble
100

10 4 - 7 11 4 6 5 7 - - 1 Sellos de Protección, Cachiporras, Barrido Múltiples patas, Resistente Mamotreto, Echar 
Raíces, Espíritu Milenario

Piloto 8 3 - 3 7 1 2 2 6 - - - Aura de la Naturaleza, Piloto

LISTA DE EJÉRCITOHUÉRFANOS
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Zonik 
paladín de los Huérfanos

Espada Legendaria Rúnica: Cuando Zonik lucha 
contra varios enemigos, obtiene un modificador a 
su Atributo de Fuerza de +1. Además, cuando Zo-
nik lucha contra enemigos de Tamaño 4 ó más, ob-
tiene la Regla especial Esquiva y un modificador 
de +1 a su Atributo de Resistencia.

Brisa, La Muñeca de Trapo: Zonik y la unidad en 
el que se encuentre, no se verán afectados por el 
Terreno Difícil. Además, al inicio de su activación, 
Zonik puede liberar el poder de Brisa para aumen-
tar en +10cm el Alcance de las armas a distancia de 
una unidad de Huérfanos que se encuentre dentro 
de su Área de Mando.

Luna 
tejedora de sueños

Reloj de Arena: Una vez por batalla, Luna puede 
declarar al inicio de su activación que va a liberar 
el poder del Reloj de Arena. Al hacerlo, y durante 
el resto del turno, todas las miniaturas y unidades 
de tu ejército dentro de su Área de Mando y que 
ya se hubiesen activado, podrán volver a hacerlo si 
superan una prueba de Valentía.

Hechizo Propio: Luna siempre conoce los siguien-
tes Hechizos, que ocupan el lugar de dos de los 
Hechizos que puede elegir al inicio de una batalla.

ENSOÑACIÓN ( 12+ / 30CM / 1T ) ..................
Elige una miniatura o unidad enemiga a 30cm 
o menos de Luna y que no se encuentre trabado 
en combate C-C. Éste podrá ser desplazado toda 
su capacidad de Movimiento en la dirección que 
desees (incluso aunque ya se hubiese activado du-
rante el turno). Una vez desplazada, la miniatura 
o unidad objetivo contará como si ya se hubiese 
activado, aunque no lo hubiese hecho hasta ese 
momento, y no podrá volver a hacerlo durante el 
turno.

PREDICCIÓN DE LA MUERTE  
( 18+ / 30CM / P ).............................................
Elige una miniatura enemiga (que no sea el 
comandante) a 30cm o menos de Luna y con un 
Tamaño inferior a 5. Ésta deberá lanzar 1D5. 
El resultado indicará el número de turnos que 
tardará en morir, contando desde el turno en que 
se lanzó el Hechizo. Al inicio del turno indicado, 
la miniatura deberá ser retirada de la superficie 
de juego como una baja, pero no contará para las 
condiciones de victoria, ni se obtendrán puntos 
por ella. Este hechizo solo se puede lanzar con 
éxito una vez por partida.

Irik 
Zancos: Los Zancos otorgan a Irik la Regla espe-
cial Veloz.

Grandes Garras Giara: Las Grandes Garras Giara 
se consideran un arma a distancia con el siguiente 
perfil:

Garras Giara 
( F4 / DD9+ / A40 / Disparo Múltiple )

Ojo de Halcón: Irik puede ignorar a otras miniatu-
ras a la hora de determinar su LDV. Es decir, que 
ninguna miniatura (amiga o enemiga) interrumpe 
su LDV.

Cazador de Bestias: Ninguna miniatura enemiga de 
Tamaño 5 ó más herida por Irik (ya sea en comba-
te cuerpo a cuerpo o a distancia), podrá realizar 
pruebas de Factor de Supervivencia para salvarse.

Sargento Instructor: Irik sólo puede dar Órdenes a 
las Tropas de Disparo de tu ejército.

Lluvia de Semillas: Siempre que Irik pase por 
encima de una unidad enemiga usando la Regla 
especial Salto, puede lanzar semillas sobre dicha 
unidad (máximo una vez por turno y unidad); estas 
semillas causaran 1D5 impactos de F3 que se repar-
tirán entre todas las miniaturas de la unidad, nin-
guna miniatura podrá ser impactada una segunda 
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vez si quedan miniaturas por recibir impactos, es 
decir, que para que una miniatura sea impactada 
dos veces todas las miniaturas de la unidad han de 
haber sido ya impactadas.

Meck 
el adoptado

Martillo de Piedra: Otorga a Meck la Regla espe-
cial Arremeter. Tanto al cargar como al herir a 
una miniatura enemiga en combate C-C

Amuletos y Cambalaches: Los Amuletos y Camba-
laches otorgan a Meck un Dado de Bloqueo cada 
turno para intentar Bloquear cualquier Hechizo 
enemigo que lo tome como objetivo.

“Es Sólo un Viejo”: Si Meck Huye o es eliminado, 
el resto del ejército lo ignorará y seguirá luchando 
con normalidad.

Marcus 
el herrero

Martillos del Forjador: los martillos del forjador 
otorgan a Marcus la Regla especial Ambidiestro. 

Peto Caparazón de Hierro: el peto caparazón de 
hierro otorga a Marcus la Regla especial Resisten-
te.

La Forja de Arbonte: La Forja de Arbonte es un 
elemento de escenografía inmovil que ha de des-
plegarse en la zona de despliegue de los Huérfanos 
antes de desplegar ninguna miniatura, como un 
elemento de escenografía más. Como elemento de 
escenografía solo le afectan aquellas acciones que 
puedan afectar elementos de escenografía. La For-
ja de Arbonte garantiza las siguientes ventajas: 

** Durante la confección del ejército en el que se 
incluya a Marcus y la Forja de Arbonte reduce 
el coste de las Hormigas en 1pts/miniatura y 
el de los Escarabajos en 2pts/miniatura. Esta 
rebaja también es aplicable a los líderes de 
dichas unidades. 

** En enfrentamientos que incluyan control de 
objetivos la Forja de Arbonte cuenta como 
un objetivo adicional que solo puede ser rec-
lamado si Marcus es eliminado anteriormente 
y que empieza bajo control de los Huérfanos. 
En batallas que contabilicen puntos de victo-
ria los huérfanos obtendrán 50 pts de victoria 
adicionales si Marcus sobrevive mientras que 
el oponente obtendrá 50 puntos de victoria 
adicionales si lo elimina, dada la valía de sus 
conocimientos. 

** Al principio de la activación de Marcus, la 
Forja de Arbonte genera 3 dados de creación, 
solo utilizables para lanzar el hechizo Aura 
del listado de hechizos de los Huérfanos sobre 
una unidad amiga en la línea de visión de 
Marcus sin importar distancia.

Defensa de la forja: Cuando Marcus sea cargado de 
forma exitosa causará un 1D5 impactos automáticos 
de FU 3 a esa miniatura o unidad. Estos impactos se 
resolverán antes de de realizar cualquier otro ata-
que en ese turno de combate.

Abeja

Caparazón: Otorga la Regla especial Escudo.

Aguijón Venenoso: El Aguijón Venenoso otorga a 
la Abeja la Regla especial Arma Larga y Picotazo. 

Picotazo: Cuando la Abeja consigue herir a una 
miniatura o unidad con su Aguijón, esta miniatura 
o unidad verá reducida su capacidad de MO en -2 
para el resto de la partida. El efecto del Aguijón 
Venenoso no es acumulativo por lo que una unidad 
que haya sido picada solo tendrá un -2 aunque en 
rondas posteriores vuelva a serlo por la misma Abe-
ja o por otra unidad con esta regla.

Danza de combate: En el primer turno en que la 
Abeja participe en un combate, tras determinar el 
resultado del mismo, si la Abeja no han resultado 
el bando perdedor, podrá moverse hasta la mitad 
de su movimiento básico en cualquier dirección. Al 
destrabarse de esta forma del combate o al pasar 
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por la ZC de un enemigo mediante esta regla, no 
generará ataques gratuitos. 

Campeón de los Zánganos: Si la Abeja está unida 
a una unidad de Zánganos, éstos obtienen la Regla 
especial Vuelo y se considerará que tiene escrito en 
su perfil el MO8/12.

Burlón 
Hachas Largas: Las Hachas Largas otorgan al 
Burlón la Regla especial Arma Larga .

Polilla 
Muñeca Encantada: La Muñeca Encantada otorga 
a la Polilla la Regla especial Levitar.

Flautista

Flauta Mágica: Mientras el Flautista se encuentre 
en el interior de una unidad, éste no podrá ser obje-
tivo de Hechizos enemigos.

Hechizos Propio: El Flautista siempre conoce el si-
guiente Hechizo, que ocupan el lugar de uno de los 
Hechizos que puede elegir al inicio de una batalla.

MELODÍA DE LA LLAMADA ( 12+ / P )........
Si el Hechizo tiene éxito, el flautista invocará una 
unidad de Enjambres del bosque formado por 1D5 
miniaturas. Tira 1D10 y consulta la siguiente tabla 
para comprobar por donde aparecen y coloca las 
miniaturas oportunas en coherencia.

1 .....La unidad aparecerá en el borde largo de la zona 
de despliegue del Flautista.

2-4 ..Aparecerá en el borde izquierdo respecto a la 
zona de despliegue del Flautista.

5-7 ..Aparecerá en el borde derecho respecto a la zona 
de despliegue del Flautista.

8-10 .Aparecerá en la zona de despliegue enemiga.

Los Enjambres del Bosque sólo podrán recibir Ór-
denes del Flautista.

Imaginista

Fantasías de Carne y Hueso: Cualquier miniatura 
enemiga que entre en la zona de control de la Ima-
ginista, aunque sea para Cargar, recibirá automáti-
camente 1D5 impactos de F3 .Además, se considera 
que la Imaginista tiene la Regla especial Escudo.

Hechizo Propio: La Imaginista siempre conoce el 
siguiente Hechizo, que ocupa el lugar de uno de los 
Hechizos que puede elegir al inicio de una batalla.

INVOCACIÓN QUIMÉRICA ( 10+ / 5CM )......
Existen 4 tipos distintos de Quimeras entre los 
que la Imaginista debe elegir antes de realizar la 
tirada de concentración: Retoño, Draco, Grifo o 
Muñeco de Trapo.

La Quimera invocada deberá colocarse a 5cm o 
menos de la Imaginista, y se considerará que forma 
una unidad con ella.

Si la Imaginista ya había invocado una quimera 
puede invocar una nueva, pero en tal caso verá 
reducida su concentracion en -1 punto por cada 
Quimera adicional sobre la superficie de juego. 
Es decir, que una Imaginista que tenga 1 Quimera 
invocada no tendrá penalizadores a su Concentra-
ción, pero una que tenga dos Quimeras se conside-
rará que tiene un Atributo de Concentración de 2, 
una Imaginista que tenga tres Quimeras invocadas 
se considerará que tiene un Atributo de Concentra-
ción de 1 y una Imaginista que tenga cuatro Quime-
ras invocadas tendrá un Atributo de Concentración 
de 0. Nunca puede haber más de una Quimera del 
mismo tipo invocada por la misma Imaginista. Las 
Quimeras pueden ser retiradas del juego al inicio de 
la activación de la Imaginista, como bajas produci-
das por ataques del enemigo de forma normal o por 
reglas especiales.

Las Quimeras que deban ser retiradas de la super-
ficie de juego no deberán considerarse como bajas 
para las pruebas de Valentía y serán ignoradas por 
cualquier miniatura aliada.

HUÉRFANOS
Retoño 

Inmolación: Cuando la Imaginista reciba una Or-
den de Contra-Carga como Reacción al Combate 
o realice una Acción del mismo tipo, podrá per-
manecer en su lugar y dejar que el Retoño Contra-
Cargue en solitario.

El Retoño resolverá la Contra-Carga como es habi-
tual, pero estallará una vez entre en contacto P/P 
con el enemigo y antes de dar comienzo el combate.

Todas las miniaturas enemigas en contacto P/P con él 
recibirán automáticamente un impacto de Fuerza 5.

Una vez resuelta la explosión, el Retoño deberá ser 
retirado de la superficie de juego. La miniatura o uni-
dad enemiga que había Cargado deberá considerar la 
bajas sufridas a causa de la explosión como si hubiesen 
sido hechas durante el combate, y no se considerarán 
en combate C-C con la Imaginista.

Draco 
Esputo de Fuego: El Esputo de Fuego funciona 
como un arma a distancia con el siguiente perfil: 

Esputo de Fuego (F4/DD8+/A20/Fuego)

Grifo 
Ocultación: Mientras el Grifo permanezca en la 
superficie de juego, tanto él como la Imaginista 
obtendrán la Regla especial Oculto.

Muñeco de Trapo 
Señuelo: Si la Imaginista pierde Factor de Supervi-
vencia a causa de un ataque enemigo, podrá ignorar 
la herida y mantener su número actual de Factor 
de Supervivencia, pero deberá retirar el Muñeco de 
Trapo de la superficie de juego.

Jefa 
Cuchillas: Las Cuchillas otorgan a la Jefa la Regla 
especial Combativo.

Zancos: Los Zancos otorgan a la Jefa la Regla es-
pecial Veloz.

Alehop: Si la Jefa se encuentra en el interior de una 
unidad de Saltamontes, éste obtendrá la Regla es-
pecial Salto

Oteador 
Catalejo: Mientras el Oteador se encuentre en el 
interior de una unidad de Tropas de Disparo, éste 
verá aumentada su Atributo de Puntería en +1 pun-
to.

Boomerang: El Boomerang se considera un arma a 
distancia con el siguiente perfil:

Boomerang 
( F3 / DD8+ / A40 / Boomerang )

Aconsejar en el Avance: Si el Oteador se encuentra 
en tu ejército, uno de tus tropas de disparo obtendrá 
la Regla especial Explorador.

Mandón

“Porque YO lo Digo”: Al inicio de su activación el 
Mandón puede elegir utilizar esta Regla especial 
si no se encuentra Huyendo ni trabado en combate 
C-C. Lanza 1D5 y aplica los efectos que se indiquen 
a continuación:

1-2 ...“Me Ignoran…”: El Mandón mueve toda su capa-
cidad de Movimiento hacia su zona de despliegue y 
da por concluida su activación.

3-4 ..“¡EH, TÚ!”: El Mandón cede su activación a 
una miniatura o unidad aliada a una distancia 
en centímetros igual al resultado del dado mul-
tiplicado por 5.

5 .....“… ASÍ se Ganan Batallas”: Una miniatura o 
unidad aliada a 25cm de distancia del Mandón 
se activará inmediatamente después de que éste 
concluya su activación, interrumpiendo momen-
táneamente el orden normal de activaciones.

Esta Regla especial te permite incluso activar mi-
niaturas o unidades que ya se hubiesen activado du-
rante el turno, pero no aquellas que no pudiesen 
activarse a causa de un Hechizo o similar.
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Ciervos Volantes 
Lanza de Caballería: Otorga a los Ciervos Volantes 
la Regla especial Arma Larga y además un +1 a la 
Fuerza en el turno en que carga.

Constructo Ciervo Volante: Otorga a los Ciervos 
Volantes las Reglas especiales Escudo y Vuelo.

Embestida: Cuando una unidad de Ciervos Volan-
tes realice una carga, cada Ciervo Volante en con-
tacto con una miniatura enemiga causará un único 
impacto de Potencia 4 antes de realizar ningún 
otro ataque.

Escarabajos 
Caparazón: Otorga la Regla especial Escudo.

Zánganos 
Caparazón: Otorga la Regla especial Escudo.

Aguijón Venenoso: El Aguijón Venenoso otorga a 
los Zánganos la Regla especial Arma Larga y Pi-
cotazo.

Picotazo: Cuando un Zángano consigue herir a una 
miniatura o unidad con su Aguijón, esta miniatura 
o unidad verá reducida su capacidad de MO en -2 
para el resto de la partida. El efecto del Aguijón 
Venenoso no es acumulativo por lo que una unidad 
que haya sido picada solo tendrá un -2 aunque en 
rondas posteriores vuelva a serlo por la misma uni-
dad de Zánganos o por otra unidad con esta regla.

Danza de combate: En el primer turno en que una 
unidad de Zánganos participe en un combate, tras 
determinar el resultado del mismo, si los Zánga-
nos no han resultado el bando perdedor, podrá 
moverse hasta la mitad de su movimiento básico en 
cualquier dirección. Al destrabarse de esta forma 
del combate o al pasar por la ZC de un enemigo 
mediante esta regla, no generará ataques gratuitos.

Saltamontes

Cuchillas: Las Cuchillas otorgan a los Saltamon-
tes la Regla especial Combativo.

Zancos: : Otorgan la Regla especial Veloz.

Hormigas 
Aguijón: El Aguijón otorga a las Hormigas las Re-
gla especial Arma Larga.

Libélulas

Semillas Mágicas: Las Semillas Mágicas se consi-
deran un arma a distancia con el siguiente perfil:

Semillas Mágicas 
( DD8+ / F2 / A20 / Paralizar )

Cola Lanza rocas: La Cola Lanza rocas se con-
sidera un arma a distancia con el siguiente perfil:

Cola Lanza rocas 
( F5 / DD9+ / A10 / AR5 / Recarga )

Recarga: Cada Libélula sólo puede cargar con una 
Roca. Cuando la utiliza, debe recargar posándose 
en el suelo y permaneciendo estacionaria durante 
un turno. Para recargar, la Libélula no puede estar 
trabada en combate C-C ni Huyendo. Una Libé-
lula puede disparar el mismo turno las Semillas 
Mágicas y la Cola Lanza rocas pero ha de hacerse 
contra el misma unidad o miniatura.

Constructo Libélula: El Constructo Libélula otor-
ga a las Libélulas la Regla especial Vuelo.

Escorpiones

Boomerang: El Boomerang se considera un arma a 
distancia con el siguiente perfil:

Boomerang 
(F3/DD8+/A40/Boomerang).

HUÉRFANOS

Mantis 
Garras Giara: Las Garras Giara se consideran un 
arma a distancia con el siguiente perfil:

Garras Giara 
( F4 / DD9+ / A30 / Disparo Múltiple )

Chinches 
Esputador de Flama: El Esputador de Flama se 
considera una arma a distancia con el siguiente 
perfil:

Esputador de Flama (F4/DD9+/A20/paralizar).

Moscas 
Cerbatana: La Cerbatana se considera un arma a 
distancia con el siguiente perfil:

Cerbatana 
( F2 / DD7+ / A25 )

Pequeñín: Siempre que una unidad de Moscas se 
encuentren en cobertura y una miniatura enemiga 
intente realizar un disparo, este tendrá un penali-
zador de -2 su puntería en vez del -1 habitual por 
cobertura.

Gigante del bosque

Bolas de codicia: Una vez por partida el Gigante 
podrá activar las Bolas de codicia para hacer que 
una miniatura o unidad enemiga a 30cm o menos, 
dentro de su línea de visión y que no esté trabada 
en combate se active y mueva toda su capacidad de 
movimiento hacia el Gigante, tras lo que finalizara 
su activación.

Miríada de Golpes: Antes de iniciar un combate, el 
Gigante debe elegir entre golpear normalmente o 
utilizar uno de los siguientes ataques:

Desmembrar: Una vez por partida el Gigante puede 
usar este ataque. Si el Gigante utiliza este ataque, 
contará con un valor de Factor de Ataques de 1. Si 
hiere a una miniatura de Tamaño 3 o inferior con 

este ataque, ésta deberá ser retirada de la superficie 
de juego. Este ataque no permite efectuar pruebas 
de Factor de Supervivencia.

Estampar: Si el Gigante utiliza este ataque, con-
tará con un valor de Factor de Ataques de 2 y un 
valor de Destreza de Combate de 4. Si el Gigante 
hiere a una miniatura de Tamaño 4 o inferior con 
este ataque, la tirará al suelo. Una miniatura tirada 
al suelo de esta manera no podrá activarse cuando 
sea objeto de ataques o Cargas del enemigo y sólo 
podrá levantarse cuando le corresponda activar-
se normalmente. En tal caso, perderá la opción 
de moverse durante el turno en el que lo haga. A 
partir del siguiente turno, podrá activarse con nor-
malidad.

Barrer: Si el Gigante del Bosque utiliza este ataque, 
contará con un valor de Factor de Ataque de 2 y un 
valor de Destreza de Combate de 4, pero obtendrá 
la Regla especial Arremeter. Este tipo de ataque 
sólo puede efectuarlo el turno en que realiza una 
Carga.

Ciempiés 
Balista: La Balista se considera un arma a distancia 
con el siguiente perfil:

Balista 
( F6 / DD9+ / A40 / Empalar )

Constructo Ciempiés: El Constructo Ciempiés 
otorga al Ciempiés las Reglas especiales Envene-
nar, Veloz y Múltiples Patas.

Catapulta Trampolín

Munición: La Catapulta tiene los siguientes tipos 
de Munición:

Bola de Piedra: La Bola de Piedra se considera un 
arma a distancia con el siguiente perfil:

Bola de Piedra 
( F6 / DD10+ / A60 / AR5 / Heridas Múltiples )

REGLAS ESPECIALES
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Escarabajos: La Catapulta puede utilizar Escara-
bajos como Munición. En tal caso, siempre deberá 
aplicar las reglas del Disparo en Fuego Indirecto, 
aunque Dispare a un enemigo dentro de su LDV.

Coloca una unidad de Escarabajos del ejército fue-
ra de la superficie de juego. Al inicio de cada turno, 
podrás coger una de las miniaturas de la unidad y 
utilizarla como Marcador de Impacto de la Cata-
pulta. El Escarabajo se considera un arma a distan-
cia con el siguiente perfil:

Escarabajo 
( F3 / A60 )

Una vez resuelto el impacto, el Escarabajo se acti-
vará automáticamente para trabarse con la minia-
tura enemiga más cercana y luchará en combate 
C-C como si hubiese recibido la Orden de Carga.

Todo Escarabajo utilizado como Munición obten-
drá las Reglas especiales Solitario y Ambidiestro 
hasta el final de la batalla. Una vez todas las mi-
niaturas de la unidad de Escarabajos hayan sido 
lanzadas, no podrán ser usados como munición 
durante el resto de la batalla.

Viejo Roble 
Sellos de Protección: Otorgan la Regla especial 
Protegido.

Cachiporras: Las cachiporras otorgan el ataque 
especial de Barrido.

Barrido: Una vez por ronda, el Viejo Roble podrá 
renunciar a todos sus ataques para realizar un solo 
ataque de Barrido a toda miniatura en contacto 
Peana con Peana con él. En el Barrido se usa el 
mismo dado de ataque contra todos los objetivos 
(usando la mayor DC de entre todos los oponentes 
para esa tirada), realizando la prueba para la po-
tencia del impacto de forma independiente.

HUÉRFANOS

Echar Raíces: En el turno en el que el Viejo Roble 
sea cargado puede actuar normalmente o declarar 
que va a usar la Regla especial Echar Raices (no 
necesita recibir orden alguna para ello). Si decla-
ras que usas esta habilidad, el Viejo Roble recibirá 
los impactos de forma automática, pero obtendrá 
un +2 Re.

Espíritu Milenario: El Viejo Roble no sigue las 
reglas normales de los Mamotretos cuando re-
sultan destruidos en batalla, en vez de eso se 
convertirá en un elemento de escenografía tipo 
Bosque, para ello solo tendrá que dejar la mi-
niatura dispuesta de pie sobre su peana, sobre 
el terreno de batalla en el lugar donde re-
sultó abatido.

"...Qué oscura, qué terrible abominación… acecha, 
acosa, destruye… cientos de niños, todos ellos per-

dieron a sus familias durante las primeras guerras 
de Zenit. Los encontré ocultos en el impresionante 
Bosque Ambulante de los Glaucos, agazapados y 

acechantes como la bestia que los convirtió en lo que 
son. Sus cuerpos enjutos y estancados en la niñez 

ocultan su ferocidad, su ansia de 
sangre, pues a todos conside-

ran sus enemigos, y tienen 
todo el tiempo del mundo 

para destruirlos. Pues suyo 
es el poder de engañar al 
tiempo, si… de retorcerlo 

hasta detenerlo para siem-
pre entre las ramas de 

los árboles glaucos, y de 
convertirlo en un arma 

a su servicio. Disfra-
zados como insectos, 

convirtiéndose en leyendas 
y cuentos de vieja, los Huér-

fanos se ocultan en las sombras de 
sus bosques y esperan a ver las nucas 
de sus oponentes…. De sus presas?… 

para atacar con un aguijonazo mortal."

Extracto del primer libro de los  
Cuadernos del Cazador
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CULTO DE LOS MIL ROSTROS

Ah, los Bárbaros del Culto. Curiosas criatu-
ras. Con una ferocidad sin límites y aun así, 
sujetos a un estricto sentido del honor y el 
deber. 

Fisionomía

El Culto de los Mil Rostros no es una raza en 
sí misma, sino una amalgama de tribus bár-
baras con antepasados comunes y una meta 
sencilla: la supervivencia. Dentro de ese 
conjunto de tribus podemos encontrar desde 
musculosos Humanos de gran tamaño (de 
alrededor de 2 m. de altura), hasta criaturas 
semi-humanas, como los Hombres León, pa-
sando por toda la suerte de bestias salvajes 
que conviven con ellos (fieras humanizadas o 
bárbaros bestiales… eso no importa). El úni-
co elemento fisionómico común de todas las 
tribus del Culto de los Mil Rostros son las 
lascas de roca que llevan insertas en el cuer-
po, supuestamente para fortalecerse; pero 
hablemos, por ejemplo, de esos “Hombres 
León”. Esos peludos humanoides de gran 
tamaño, colas vestigiales y poderosas man-
díbulas de dientes afilados, no son especial-
mente inteligentes, pero su limitada capaci-
dad de habla y manipulación de utensilios 
los aleja del nicho animal; suelen vivir en 
las islas más cercanas al Infra, mantenien-
do a raya a los No Vivos y, desconfiados y 
orgullosos, rara vez se relacionan con otras 
tribus del Culto de los Mil Rostros, salvo 
para recibir regalos apaciguadores (esclavos, 
comida, mujeres…) o unirse a las partidas de 
guerra encargadas de demostrar el poderío 
del Culto en las regiones de más allá de los 
acantilados del Mar Interior.

Observando a esos monstruos, cabría esperar 
que unas mayores similitudes entre los Bár-
baros y los Humanos comunes implicasen un 
mayor grado de civilización, pero raramente 

se cumple esta norma. Un claro ejemplo de 
ello son las Mujeres Hiena, unas hembras 
que, a pesar de mantener un aspecto prác-
ticamente Humano, carecen de capacidad 
de habla y resultan ser excepcionalmente 
agresivas, incluso entre sus congéneres. Muy 
apreciadas como adiestradoras de bestias sal-
vajes, transmiten sus habilidades a través de 
sus primogénitas y resultan especialmente 
agresivas con los machos de cualquier espe-
cie, sacrificando, de facto, a todos sus hijos 
varones.

Orígenes e Historia

Las tribus del Culto de los Mil Rostros se 
originaron a raíz de que las Siete Familias, 
opresivas dirigentes de los reinos que más 
tarde se anexionarían para formar el Reino 
de Dios, fueran expulsadas de sus dominios 
y perseguidas por los creyentes del Dios 
Único… Aquellas gentes se asentaron en las 
áridas islas del Mar Interior, el único escon-
dite seguro, y crearon una sociedad plural, 
escasamente cohesionada, pero altamente 
versátil y dispuesta.

Al principio, estas tribus se asentaron cerca 
de los acantilados, por miedo a lo que po-
drían encontrar si se alejaban de tierra fir-
me, pero pronto tuvieron que vérselas con los 
territoriales Nefalites. Por suerte, los seres 
alados les permitieron adentrarse en el Mar 
Interior y hacer suyas algunas islas donde 
reconstruir sus hogares, siempre y cuando 
respetasen el ecosistema.

Vivieron apaciblemente durante un tiempo, 
y se extendieron rápidamente, pero cuanto 
más se alejaban de los acantilados, más fre-
cuentes se hacían las incursiones de No Vivos 
provenientes del Infra. Estaban ya al borde 
de la extinción cuando el anciano Gor tuvo 

una revelación (algunos dicen que un rostro 
de piedra le habló alto y claro; otros, que 
cayó por una loma y quedó enterrado por 
éstos, permaneciendo así durante días, escu-
chando sus susurros…) y convenció al resto 
para que iniciasen el proceso de inserción de 
lascas de roca en sus cuerpos, que se ha man-
tenido inalterado hasta el presente. Aquello 
acabó con gran parte de los supervivientes 
de las tribus, sin embargo, de alguna forma, 
hizo lo suficientemente fuertes al resto como 
para rechazar a las criaturas de las sombras.

Las nieblas multicolores provenientes del 
Infra (o “Nieblas del Culto”, como son 
conocidas en toda Míter) debieron tener 
también algo que ver en el proceso de mu-
tación que convirtió a simples Humanos en 
esas enormes bestias guerreras y el hecho de 
que las tribus más deformes (Hombres León 
y Centauros) se asienten cerca del Infra, co-
rrobora mi hipótesis.

Los cambios físicos que estaban sufriendo, 
unidos a la dura supervivencia, hicieron que 
las tribus olvidaran muchos aspectos “super-
fluos” de su cultura primigenia y adaptasen 
su sociedad a una vida nómada y austera; 
aprovechando todo recurso disponible en su 
nuevo panorama. Llego a ser tal su parque-
dad, que actualmente carecen de un lenguaje 
escrito y sólo transmiten sus conocimientos 
de forma oral.

Política

Resulta difícil determinar un sistema po-
lítico común entre las distintas tribus del 
Culto de los Mil Rostros. Por un lado, exis-
ten aquellas tribus donde anualmente se 
realizan combates rituales multitudinarios, 
para escoger un Caudillo, que gobernará a 
sus congéneres con una mezcla de amenazas 
verbales y demostraciones de fuerza bruta.

Por otro lado, están aquellas otras tribus, 
más numerosas, donde los Murmuradores, 
ya sean Chamanes o Druidas, son “elegi-
dos por los rostros de piedra” para hacer de 
jueces en cualquier disputa que no pueda ser 

resuelta fácilmente; aunque la mayor parte 
del tiempo, estos eruditos se dedican casi ex-
clusivamente a meditar en sus templos, sobre 
lechos de rostros de piedra, esperando cual-
quier susurro de los ancestros y dejan que su 
gente se autogobierne como crea más conve-
niente. Sólo existe un personaje cuya jerar-
quía está por encima de cualquier jefecillo 
local y que es aceptado por todas las tribus: 
la Gran Sacerdotisa. Esta mujer es elegida 
al demostrar una resistencia inusual al do-
lor durante el proceso de implantación de las 
rocas o a fenómenos meteorológicos excep-
cionales, como tormentas o eclipses, durante 
el proceso… Sucesos totalmente aleatorios, 
aunque previsiblemente significativos para 
unas gentes que han revertido a un estadio 
tan primitivo, podríamos decir que animal, 
en muchos aspectos.

La actual Gran Sacerdotisa, Calo, lejos de 
imponer su dominio sobre las tribus, dedica 
la mayor parte de su tiempo a viajar por el 
Mar Interior, meditando en los diversos tem-
plos construidos por las tribus, esperando 
cualquier susurro de los ancestros; aunque, 
en caso de necesidad común, como preparar 
un ataque preventivo contra los No Vivos o 
un asalto a gran escala contra el Reino de 
Dios, puede hacer valer su posición para con-
vocar, junto a otros jefes locales, una “Cába-
la de Palabra” para negociar los términos de 
una posible alianza temporal.

También es reseñable la presencia de Gor, 
ese antinaturalmente longevo ermitaño, en 
todas y cada una de las Cábalas de Palabra. 
Pues aunque no tiene peso real en las ne-
gociaciones, al carecer de tribu propia, sus 
palabras son escuchadas con fervor, por su 
papel crucial en el nacimiento de las tribus.

Por último, otros personajes importantes 
de la cúpula de poder del Culto de los Mil 
Rostros son los Guardianes de las Islas. Ciu-
dadanos del Reino de Dios que llegaron el 
Mar Interior en busca de libertad y fueron 
aceptados por las tribus del Culto. Estos 
aventureros viajan por las islas manteniendo 
la comunicación entre ellas, haciendo las ve-
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ces de centinelas, asistiendo a los rituales de 
aceptación de forasteros (unos combates bru-
tales que pude presenciar de primera mano) 
y decidiendo si éstos pueden pertenecer a las 
tribus o deben ser sacrificados.

Religión

Los Bárbaros del Culto están convencidos 
de que en los rostros de piedra que hay di-
seminados por sus islas residen los espíritus 
de aquellos antepasados del hombre que no 
tuvieron tiempo de huir y se vieron atrapados 
por la explosión de Saj-Harm.

La creencia dice que los neonatos tienen el 
alma adormecida, muy en el fondo, y que 
deben someterse al proceso de implantación 
de lascas de roca para que los antepasados 
puedan entrar en sus cuerpos, llegar hasta 
ellas y guiarlas hasta la superficie. Si el bebé 
muere en el proceso, significará que su alma 
no era lo suficientemente fuerte como para 
despertar y por tanto, sus padres deberán ser 
castigados.

Llegados a la edad adulta, los Bárbaros se 
engalanan con pequeños rostros de piedra, 
convertidos en abalorios, para que los ante-
pasados que moran en ellos puedan acom-
pañarles en su vida cotidiana y disfrutar de 
nuevo de una vida real. Una especie de favor 
que se les concede a cambio de la ayuda que 
recibieron de ellos durante la implantación.

También creen que sus Murmuradores 
pueden comunicarse directamente con los 
rostros de piedra y construyen templos 
agrupando rostros de gran tamaño, donde 
depositan grandes cantidades de rostros de 
piedra “para que sus voces sean más poten-
tes”, a fin de facilitarles su cometido.

Sociedad

No existen castas ni distinciones sociales 
entre los Bárbaros del Culto de los Mil Ros-
tros, a excepción de la reverencia exigida por 
sus guerreros. Cada miembro conoce su lugar 
y sus obligaciones, de tal forma que es difí-

cil que se produzcan disputas o altercados. 
A tal efecto, podríamos comparar a las tri-
bus del Culto con manadas de depredadores 
gregarios. Si uno de los miembros de la ma-
nada comete una infracción, es rápidamente 
“puesto en su lugar” por sus congéneres, sin 
necesidad de debates o juicios interminables, 
lo cual resulta práctico e inusualmente pa-
cífico.

Estos Bárbaros son nómadas cazadores que 
viven en chozas hechas con rocas y pieles de 
animales y cuyas únicas construcciones per-
manentes consisten en templos de rostros de 
roca de gran tamaño. Cuando la caza escasea 
en una isla o ésta entra en erupción, senci-
llamente parten en busca de terrenos más 
fértiles.

Las extrañas peculiaridades de su entorno 
(la bruma, la multitud de Galgas esparcidas 
por todas partes…) hacen que el ecosistema 
se recupere muy rápidamente, por lo que las 
tribus sólo necesitan controlar una serie de 
3 ó 4 islas donde pasar algunas estaciones.

Cada clan coloca tótems en sus islas para que 
los otros sepan que, o bien están ocupadas, 
o bien están en barbecho y todas sus rique-
zas naturales pertenecen a otro, evitando así 
altercados por la posesión de la tierra. Cada 
templo es habitado por un Murmurador, que 
generalmente educa a su sucesor y es visita-
do por las gentes de la tribu para su mante-
nimiento. Dentro se conservan rostros de 
piedra supuestamente poderosos y multitud 
de reliquias de las campañas militares de la 
tribu, pero se dice que ninguno ha sido jamás 
saqueado, a pesar de carecer de una guardia 
constante.

Existe una enorme disparidad en cuanto al 
número de miembros y la localización de 
estas tribus, pero todas ellas son pequeñas, 
nómadas y carecen de asentamientos perma-
nentes.

Aliados y Enemigos

El Culto de los Mil Rostros no tiene aliados. 
No, al menos, más allá del velado pacto de no 
agresión con los Nefalites; para ellos, el resto 
de razas de Míter son débiles e inferiores, y no 
dudarán en demostrar que tienen razón, con 
espadas de hierro y mazas de hueso.

Notas de Interés

Si bien los Bárbaros del Culto de los Mil 
Rostros son feroces y tienen unas costum-
bres, cuanto menos, difíciles de entender 
por los pueblos civilizados, también tienen 
un estricto sentido del honor, reminiscen-
cia, intuyo, de sus antepasados aristócratas. 
Jamás atacan a seres inferiores (mujeres, ni-
ños o ancianos indefensos), ni esclavizan o 
maltratan a sus enemigos. Además, ofrecen 
un puesto en sus tribus a todo aquel que desee 
unírseles… y supere las pruebas. Igualmente, 

cabe destacar su exacerbada marcialidad, di-
rigida tanto al combate como a la caza y que 
constituye el único método de glorificación 
de estas gentes.

Asevero, por tanto, que carecen de la cruel-
dad que sí he visto en otros muchos pueblos 
y que su agresividad para con otras razas se 
debe únicamente a la necesidad de ponerse 
a prueba y encontrar un objetivo en sus, de 
otra forma, anodinas vidas.

"De nuevo la estupidez de los dioses, de nuevo su avaricia incontenida de poder y sabiduría. El 
fracaso que originó a los No-Vivos también dio en nuevas formas de vida, pero esta vez mutadas y 
retorcidas variaciones de aquellos hombres que moraban en la región donde todo dio al traste. Miles de 
islas, todas ellas restos mutilados de un continente, habitadas por seres indefinidos, ple-
nos de poder, desbordados, borrachos, deshechos en ultima instancia… 
Y todos unidos por un mismo… ¿dios? ¿dioses? Quien 
sabe… Tras la destrucción del continente esas tierras 
se plagaron de extrañas geofaciei, piedras no mas 
grandes que una mano, pero retorcidas en forma 
de rostros de gente que sufre y llora y se ríe y 
grita. Las recolectan, las agrupan, las unen 
formando altares, y las adoran, entonan 
cánticos y rezos, y canalizan a través de 
ella la magia que les destruye el cuerpo… 
ellos, el Culto de los Mil Rostros."

Extracto del primer libro de los Cuadernos 
del Cazador
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HÉROES DE LEYENDA

Bruja Calo 90 10 4 - 4 8 2 3 3 9 4 4 1 Fragmento de Albar, Fragmento de Bruma, Cráneo 
Kerrang

Sed de Sangre, Curtido, Iluminado, Mago Guerre-
ro, Levitar, Círculo Protector, Nube de Rostros

Gor 87 10 5 - 6 10 3 4 4 9 2 3 1 Rostros Vigía Sed de Sangre, Inmune al Dolor, Guía, “Los 
Ancestros te Protegen”, Hechizo Propios

Kaesar 85 12 6 - 5 10 4 4 4 8 - 2 1 Cola Larga
Sed de Sangre, Miedo, Salvaje, Campeón (Hombres 
León), Rugido, Señor de la Manada, Naturaleza 
combativa

Thais 73 10 6 - 4 9 3 3 3 8 - 3 1 Lanza, Garras Katar, Rostro del Miedo Sed de Sangre, Sanguinario, Carga Rápida

Madre Muriel 63 10 5 - 4 9 3 3 3 7 - 2 1 Escudo Hidra, Espada de los Ancestros Sed de Sangre, Abanderado, Fascinación

HÉROES

Kentauro 65 12 5 4 5 10 3 4 3 7 - 1 1 Jabalinas pesadas Sed de Sangre, Veloz, Salvaje, Mano Derecha, 
Campeón (Centauros)

Corrupto
61

10 5 - 5 9 2 3 2 8 - 2 1 Sed de Sangre, Autoridad, Curtido

Sabueso 15 4 - 4 8 2 3 3 5 - - - Guardián (Corrupto)

Gran Bisonte 60 10 5 - 5 9 3 4 3 7 - 1 1 Mazas Gemelas, Adarga Sed de Sangre, Ansia, Campeón (Hombres Bison-
te), Embestir, Ensaltar, Señor de la manada 

Guardián 53 10 5 - 5 9 3 4 3 8 - 2 1 Alabarda Sed de Sangre, Mano Derecha, Aguerrido, Furia, 
Inmune al Dolor, Horror abisal

Druida 46 10 3 3 3 8 2 3 2 7 2 1 2 Fragmento de Corinta, Zelts Sed de Sangre, Mago Guerrero, Sanación ( 3 ), 
Señora de las Bestias

Madre Hiena 43 12 5 - 4 9 2 3 3 8 - 1 1 Zarpas Sed de Sangre, Sanguinario, Ambidiestro, Esquiva, 
Campeón (Mujeres Hiena), Líder de la manada

Chamán 33 10 3 - 3 8 1 3 2 7 2 1 2 Fragmentos de Bruma ( 2 ), Cuenco de Rostros Sed de Sangre, Ermitaño, Mago Guerrero

Cuidadoras 30 12 4 - 3 8 2 3 2 8 - - 3 Bisarma Sed de Sangre, Solitario, Inmune al Miedo, Cam-
peón (Bestias), Adiestrador

TROPAS

Hombres Bisonte 27 10 4 - 5 9 1 4 1 5 - - 1
Adarga Sed de Sangre, Ansia, Embestir

Lider 30 10 5 - 5 9 1 4 1 6 - - -

Hombres León 24 10 5 - 5 9 1 4 - 6 - - 1
Sed de Sangre, Miedo, Salvaje, Naturaleza Com-
bativa

Líder 27 10 6 - 5 9 1 4 - 7 - - -

CULTO DE LOS MIL ROSTROS LISTA DE EJÉRCITO
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Gladiadoras 22 10 5 - 4 9 1 3 - 6 - - 1
Lanza, Rodela Sed de Sangre, Disciplinado, Sanguinario 

Líder 25 10 6 - 4 9 1 3 - 7 - - -

Morlacos 18 10 4 - 5 9 1 4 - 5 - - 2
Broquel Sed de Sangre, Ambidiestro

Líder 21 10 5 - 5 9 1 4 - 6 - - -

Mujeres Hiena 13 12 4 - 3 8 1 3 - 6 - - 2
Zarpas Sed de Sangre

Líder 16 12 5 - 3 8 1 3 - 7 - - -

Guerreros 11 10 3 - 4 8 1 3 - 4 - - 3
Sed de Sangre

Líder 14 10 4 - 4 8 1 3 - 5 - - -

TROPAS DE DISPARO

Centauros 26 12 4 3 5 9 1 4 - 5 - - 1
Alabarda, Jabalinas pesadas Sed de Sangre, Veloz

Líder 29 12 5 3 5 9 1 4 - 6 - - -

Arqueras 13 10 3 4 3 7 1 3 - 5 - - 2 Arco Compuesto Sed de Sangre

CRIATURAS, MÁQUINAS DE GUERRA

Uro de la Quebrada 58 12 5 - 6 10 3 5 4 8 - - 1 Hacha de los Ancestros Sed de Sangre, Aberración, Arremeter, Fanático, 
Locura Transitoria

Receptaculo

47

- - - - 10 - 3 4 - - - 1 Receptáculo Máquina de Guerra, Despliegue avanzado,  
Inmóvil, Tesoro del Culto, Canalización

Guardiana del Aire 10 3 3 3 8 1 3 - 6 - - - Zelts Dotación, Guardiana del Aire

Guardiana del Fuego 10 3 3 3 8 1 3 - 6 - - - Zelts Igneos Dotación, Guardiana del Fuego

Troco 45 12 4 3 5 10 2 4 3 6 - - 2 Lanzar Rocas Sed de Sangre, Aberración, Arremeter, Nacido de 
las Nieblas

Hiena de Batalla 40 12 3 - 6 9 3 5 3 5 - - 2 Sed de Sangre, Aberración, Bestia, Berserker, 
Furia, Devorador

Kan 18 12 3 - 4 8 2 4 1 5 - - 3 Sed de Sangre, Solitario Bestia, Manada

Golem Mamotreto
102

15 4 3 7 12 5 6 5 7 - - 1 Erupción, Brazos Pétreos, Efluvios Venenosos Mamotreto, Ansia, Devorador, Auto-Curación ( 3 )

Piloto 10 3 - 4 8 1 3 2 6 - - - Sed de Sangre, Piloto

CULTO DE LOS MIL ROSTROS LISTA DE EJÉRCITO
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Bruja Calo 
suma sacerdotisa del Culto 

Cráneo Kerrang: El Cráneo Kerrang otorga a Calo 
el Hechizo Fogonazo Índigo. Este Hechizo es adi-
cional a todos aquellos que Calo puede elegir al 
inicio de una batalla.

FOGONAZO ÍNDIGO 
( 14+ / 1T )......................................................
Elige una miniatura enemiga en contacto P/P con 
Calo. Ésta sufrirá automáticamente un impacto de 
Fuerza 4. Si el objetivo del Hechizo es eliminado, 
elige otra miniatura enemiga en contacto P/P con 
la Calo. Continúa así hasta que uno de los objeti-
vos no sea eliminado o no haya más enemigos en 
contacto P/P con Calo.

Círculo Protector: Todo enemigo trabado en com-
bate C-C con Calo o la unidad en el que se encuen-
tre, perderá la opción de utilizar todas aquellas 
Reglas especiales que afecten a un Atributo, tirada 
o prueba de dicho combate. Calo no aplicará el ha-
bitual -1 contra las miniaturas voladoras

Nube de Rostros: Los Murmuradores enemigos que 
intenten bloquear un hechizo a Calo, aplicaran los 
mismos efectos que si no tuvieran línea de visión 
hacia calo, (es decir, que sus Dados de Bloqueo se-
rán D5). Esta habilidad no podrá aplicarse a mi-
niaturas con la Regla especial Visión Astral.

Gor 
Rostro de los Ancestros

Rostros Vigía: Los Rostros Vigía otorgan al Gor y 
su unidad la Regla especial Adivinar Intenciones 

Guía: Todas las miniaturas de tu ejército dentro del 
Área de Mando de Gor al inicio de su activación, 
verán modificado su Valentía en +1 punto durante 
el resto del turno.

“Los Ancestros te Protegen”: Al inicio de la ba-
talla, selecciona una miniatura o unidad aliada. 
Éste obtendrá la Regla especial Combativo y úni-
camente mientras Gor permanezca en la superficie 

de juego. Además, la miniatura o unidad seleccio-
nada contará con 1 Dado de Bloqueo cada turno, 
que podrá utilizar como si fuese un Murmurador, 
aunque no lo sea.

Hechizo Propio: Gor siempre conoce el siguiente 
Hechizo, que ocupa el lugar de uno de los Hechizos 
que puede elegir al inicio de una batalla.

OJOS FULGURANTES  
( 12+ / 20CM / 1T )..........................................
Elige una miniatura enemiga, incluso una en el 
interior de una unidad. Ésta deberá superar una 
prueba de Valentía o sufrirá una herida automáti-
camente.

Este Hechizo no puede lanzarse contra o desde un 
combate C-C.

Kaesar 
señor de los leones

Cola Larga: La Cola larga otorga a Kaesar la Re-
gla especial Arma Larga.

Rugido: Una vez por batalla, y al inicio de su acti-
vación, Kaesar puede liberar el poder de su Rugido. 
Al hacerlo, todos los enemigos dentro de su Área 
de Mando deberán superar una prueba de Valentía 
o no podrán recibir órdenes durante el resto del 
turno. Justo después de hacer su Rugido, Kaesar 
deberá dar como concluida su activación.

Señor de la Manada: Mientras Kaesar se encuentre 
en el interior de una unidad de Hombres León, éste 
obtendrá la Habilidad Disciplinado, aunque sólo 
podrá recibir Órdenes de Kaesar.

Naturaleza combativa: La Naturaleza combativa 
otorga la Regla especial Fanático.

Thais 
gran gladiadora del culto

Lanza: La Lanza otorga a Thais la Regla especial 
Arma Larga.

CULTO DE LOS MIL ROSTROS

Garras Katar: Las Garras Katar otorgan a Thais 
la Regla especial Cercenar, pero sólo en aquellos 
casos en que obtenga Proezas en sus tiradas de 
Combate.

Rostro del Miedo: El Rostro del Miedo otorga a 
Thais la Regla especial Miedo. Además, si Thais 
se encuentra en el interior de una unidad de Gla-
diadoras del Culto, éste también obtendrá dicha 
Regla especial.

Carga Rápida: Thais y cualquier unidad en el que 
se encuentre, podrán realizar una Carga Rápida 
como un nuevo tipo de Orden de Combate. La Car-
ga Rápida se resuelve como una Orden de Carga 
normal, pero añade +1D10cm al Atributo de Movi-
miento de las miniaturas que la cumplen. 

Madre Muriel

Escudo Hidra: Otorga la habilidad Escudo y una 
vez por ronda deberás elegir si el Escudo Hidra te 
otorga +1FA o +1RE. 

Espada de los Ancestros: Al resolver los ataques 
causados por esta espada, la RE del objetivo de 
estos ataques contará con un modificador de -1 a 
su RE.

Fascinación: Los enemigos que carguen contra la 
Madre Muriel obtienen un -1 a su DC.

Gran Bisonte 
Mazas Gemelas: Estas dos armas proporcionan al 
Gran Bisonte la Regla especial Esquiva.

Adarga: Este pequeño escudo proporciona al Gran 
Bisonte un +1 a la RE solo en combate cuerpo a 
cuerpo.

Embestir: Esta regla le otorga al Gran Bisonte Re-
gla especial Salvaje, excepto que el incremento a la 
potencia del impacto no se acumula con la orden 
especial de Carga Berseker.

Ensaltar: Los cuernos del Gran Bisonte son real-
mente temibles, por lo que las heridas causadas por 
el Gran Bisonte en el turno en que cargue, tendrán 
la Regla especial Cercenar.

Señor de la manada: La avance de una manada de 
Hombres Bisontes en estampida es imparable por lo 
que mientras el Gran Bisonte esté unido a una uni-
dad de Hombres Bisonte, tanto él como los Hom-
bres Bisontes tratará el terrero difícil como normal 
cuando carguen.

REGLAS ESPECIALES
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Kentauro 
Jabalinas pesadas: Las Jabalinas Pesadas se consi-
deran un arma a distancia con el siguiente perfil:

Jabalinas Pesadas 
( F5 / DD9+ / A20 / Empalar )

Guardián

Alabarda: La Alabarda otorga al Guardián la Re-
gla especial Arma Larga.

Horror abisal: Todos las unidades enemigas dentro 
de su área de mando tendrán un -1 a su Valentía.

Druida

Zelts: Los Zelts se consideran un arma a distancia 
con el siguiente perfil:

Zelt 
( F3 / DD8+ / A25 )

Señora de las Bestias: Cualquier bestia a distancia 
de mando de la Druida, podrá utilizar su valor de 
Valentía en vez del suyo propio para realizar los 
chequeos de Valentía.

Madre Hiena

Zarpas: Las Zarpas otorgan a la Madre Hiena la 
Regla especial Combativo.

Líder de la manada: Mientras esté unida a una uni-
dad de Mujeres Hiena tanto la Madre Hiena como 
las Mujeres Hienas ganarán la Regla especial Ex-
plorador.

Chamán

Cuenco de Rostros: El Chamán puede liberar el 
poder del Cuenco de Rostros al inicio de su acti-
vación.

Lanza 1D5 y aplica los efectos que se indican a con-
tinuación:

1 .....El Chamán pierde un Dado de Creación durante 
el resto del turno.

2-3...El Chamán obtiene un Dado de Creación adi-
cional para utilizar durante el turno. Este dado 
adicional no se conserva de un turno para otro.

4-5 ..El Chamán obtiene un Dado de Creación y un 
Dado de Bloqueo adicional para utilizar du-
rante el turno.

Estos dados adicionales no se conservan de un tur-
no para otro. 

Cuidadoras

Bisarma: La Bisarma otorga a las Cuidadoras la 
Regla especial Arma Larga.

Hombres León 
Naturaleza Combativa: La Naturaleza combativa 
otorga la Regla especial Fanático.

Hombres Bisonte 
Adarga: Este pequeño escudo proporciona a los 
Hombres Bisonte un +1 a la RE solo en combate 
cuerpo a cuerpo.

Embestir: Esta Regla especial le otorga a los Hom-
bres Bisontes la Regla especial Salvaje, excepto que 
el incremento a la potencia del impacto no se acu-
mula con la orden especial de Carga Berseker.

CULTO DE LOS MIL ROSTROS

Gladiadoras 
Lanza: La Lanza proporciona la Regla especial 
Arma Larga. 

Rodela: La Rodela proporciona la Regla especial 
Escudo.

Morlacos

Broquel: El Broquel proporciona la Regla especial 
Escudo.

Mujeres Hiena 
Zarpas: Las Zarpas proporcionan la Regla espe-
cial Combativo.

Arqueras

Arco Compuesto: El Arco Compuesto se considera 
un arma a distancia con el siguiente perfil:

Arco Compuesto (F3/DD9+/A50) 

Centauros 
Alabarda: La Alabarda otorga la Regla especial 
Arma Larga.

Jabalinas pesadas: Las Jabalinas Pesadas se consi-
deran un arma a distancia con el siguiente perfil:

Jabalinas Pesadas 
( F4 / DD9+ / A20 / Empalar )

Uro de la Quebrada

Hacha de los Ancestros: El Hacha de los Ancestros 
otorga al Uro las Reglas especiales Arma Larga y 
Cercenar.

Locura Transitoria: Si el Uro pierde al menos un 
punto de Factor de Supervivencia obtendrá la Re-
gla especial Furia hasta el final del turno.

Receptáculo Mágico

Equipo Receptáculo: Durante la activación del re-
ceptáculo, puedes elegir cualquier miniatura o uni-
dad amiga a distancia de mando. y otorgarle uno de 
los siguientes beneficios:

** Sumar +1 a sus Atributos de Destreza de 
Combate y Fuerza.

** Sumar + 5cm a su Atributo de Movimiento.

** Sumar +1 a su Atributo de Factor de Ataques.

No podrás otorgar dos turnos seguidos el mismo 
beneficio a la misma miniatura o unidad.

Despliegue avanzado: Esta unidad podrá desplegar 
10cm más allá del borde su zona de despliegue.

Inmóvil: Esta miniatura no podrá moverse una vez 
desplegada, bajo ninguna circunstancia. Se con-
sideran que superan cualquier prueba de Valentía 
que deban efectuar para evitar Huir o Evadirse, 
las otras pruebas de Valentía la efectúan de forma 
normal.

Tesoro del Culto: Debido a la suma importancia 
de estos objetos tienen para el Culto, si el receptá-
culo es destruido completamente (perdiendo todos 
los puntos de factor de supervivencia) , otorgará el 
doble de puntos de victoria habituales al jugador 
contrario.

Canalización: Cualquier druida a distancia de 
mando del Receptáculo, recibirá un +1 a su Atribu-
to de Concentración.

Guardiana del Aire 
Zelts: Los Zelts se consideran un arma a distancia 
con el siguiente perfil:

Zelt 
( F3 / DD8+ / A20 )

Guardiana del Aire: Si la Guardiana del Aire es eli-
minada el receptáculo perderá la capacidad de dar 
+ 5cm al Atributo de Movimiento hasta el final de 
la partida.

REGLAS ESPECIALES
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Guardiana del Fuego 
Zelts Igneos: Los Zelts Igneos se consideran un 
arma a distancia con el siguiente perfil:

Zelt 
( F3 / DD8+ / A15 / Fuego )

Guardiana del Fuego: Si la Guardiana del Fuego es 
eliminada el receptáculo perderá la capacidad de 
dar +1 al Atributo de Factor de Ataques hasta el 
final de la partida.

Troco 
Lanzar Rocas: Se considera que el Troco tiene un 
arma a distancia con el siguiente perfil:

Lanzar Rocas 
( F5 / DD9+ / A30 / AR5 )

Nacido de las Nieblas: El Troco tiene la Regla es-
pecial Protegido y Furia.

Kan 
Manada: Puedes unir en una unidad dos o más Kan 
sin necesidad de que haya con ellos una miniatura 
con la Regla especial Adiestrador.

Golem Mamotreto

Erupción: Este elemento de equipo se considera un 
arma a distancia con el siguiente perfil:

F7 / DD10+ / A20 / AR10 / Fuego y Paralizar

Brazos Pétreos: Este elemento de equipo otorga a 
su portador las Reglas especiales Férreo y Escu-
darse.

Efluvios Venenosos: Este elemento de equipo otor-
ga a su portador la Regla especial Aura Agresiva, 
Arriar y Envenenar.

CULTO DE LOS MIL ROSTROS REGLAS ESPECIALES
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NO VIVOS

Seres tristes y grotescos, esos No Vivos; con-
denados a las sombras por su propia arrogan-
cia.

Fisionomía

Por definición, un ser vivo nace, crece, se 
reproduce y muere. Pues bien, aun con to-
dos los No Vivos que he podido examinar en 
mis viajes, sólo he encontrado un elemento 
común a todos ellos: ninguno está vivo. Al-
gunos son capaces de “infectar” su no vida 
a otros seres, haciendo las veces de una re-
producción; otros pueden “morir” si se man-
tienen alejados del poder de las Galgas, o si 
sufren los suficientes daños, pero ninguno de 
ellos es poseedor, ni superficialmente, de to-
das las cualidades que distinguen a los seres 
vivos.

No deberían poder moverse, hablar o pen-
sar, pero de hecho lo hacen. Ya sean simples 
carcasas de huesos o amasijos de carne re-
mendada, todos los No Vivos comparten la 
capacidad de actuar como seres vivos, aunque 
no lo sean.

Es asombroso, a la vez que inquietante, 
cómo, por efecto de las Galgas, estos or-
ganismos cada vez más deteriorados, man-
tienen la esencia de antaño y esa esencia 
es capaz de interactuar con el mundo real, 
arrastrando sus ajados cuerpos.

Orígenes e Historia

Cuentan que los Inmortales, aquellos Hu-
manos seleccionados por los Serifan para ser 
sus pupilos y dirigir a sus hermanos durante 
su largo período de descanso, cometieron el 
error de creerse superiores a los suyos y fue-
ron castigados en consecuencia; olvidados en 
su encierro, languidecieron en las salas más 

oscuras de Sajarmoe… Lo que las leyendas 
Humanas no dicen es que, de algún modo, 
los Inmortales sobrevivieron a la destrucción 
de la torre.

Otro detalle escapa de los mitos Humanos: 
hubo una Inmortal que no fue recluida jun-
to a sus compañeros. Oroa fue la única que 
cumplió con su deber y cuando los Serifan 
despertaron, encerraron a los Inmortales y 
liberaron a las siete tribus para que regresa-
ran a sus hogares, Oroa no fue castigada. Sin 
embargo, era tal la fe que tenía en sus amos, 
que se negó a abandonar la torre; como pago, 
uno de los Serifan dio su vida para proteger-
la, parcialmente, de la destrucción liberada 
por sus congéneres.

Oroa no murió. ¿Cómo podría? En su lugar, 
sufrió un profundo cambio. Las energías 
liberadas por las Galgas y la agonía de los 
Serifan la desgarraron y transformaron para 
siempre. Quedó atrapada entre dos mundos, 
el físico y… otro lugar, alejado, vacío y so-
segado. Pasó mucho tiempo vagando por el 
recién nacido Mar Interior, intentando com-
prender su nueva condición; ya ni siquiera 
necesitaba el poder de las Galgas… Perdida 
entre delirios y visiones de ese otro lugar, 
llegó a la conclusión de que aquel era su re-
compensa por sus años de leal servicio. Un 
nuevo reino que gobernar justamente; pero 
antes debía llegar allí… y necesitaba ayuda 
para conseguirlo. De esa forma, liberó a los 
otros Inmortales para que colaborasen en su 
búsqueda del camino hacia el otro lado.

Sin embargo, los otros Inmortales, lejos de 
mostrar gratitud por Oroa, la tildaron de 
demente; estaban convencidos de que debían 
recomponer su maltrecha autoridad, hacer 
que todo fuese como antes; serían señores de 
la nada, sí, pero señores al fin y al cabo.

Primero recompusieron el motor de Galgas 
de la torre/nave para sobrevivir. Sin embar-
go, puesto que eran simples reparadores y ca-
recían de los vastos conocimientos de la raza 
estelar, éste nunca llegaría a funcionar ade-
cuadamente. Al percatarse de ello, su loco 
deseo de gobernar eternamente sobre ellos 
mismos fue apagándose, al tiempo que crecía 
su temor a morir de inanición, pues sabían 
que el poder puro de las Galgas era el único 
sustento que conocían sus cuerpos.

Entonces, aterrados, pidieron ayuda a Oroa; 
ésta los dirigió en la búsqueda del sendero 
hacia el otro lado y dedicaron todos sus es-
fuerzos en la tarea. Pasaron los años y cuan-
do empezaban a perder la esperanza, dieron 
con una forma: su esencia debía abandonar 
sus cuerpos para que Oroa la guiase hacia su 
placentero destino. ¡Ay de estos pobres in-
felices!, pues su esencia estaba fuertemente 
atada a sus cuerpos y mientras fuesen inmor-
tales, jamás podrían llegar al otro lado.

Así pues, decidieron experimentar con ellos 
mismos, buscando la forma de deshacer la 
obra de los Serifan, de volver a ser morta-
les; sin embargo, no importaba cuánto su-
piesen o lo mucho que se esforzasen, todos 
sus intentos de “revivir” eran infructuosos. 
Finalmente, prestaron atención al mundo 
que les rodeaba, más repleto de vida de lo 
que jamás habrían imaginado posible; de al-
guna forma, los Serifan habían limitado la 
destrucción al Mar Interior. Para ellos, fue 
una señal; aquel vergel estaba allí para que 
lo tomasen. No volverían a gobernar a los se-
res vivos, eso nunca. Oroa lo había prohibi-
do, pero sí buscarían el secreto de la vida en 
aquellas jóvenes criaturas. Así dio comienzo 
una cacería que ha asolado los pueblos libres 
de Míter como una plaga desde hace incon-
tables generaciones, convirtiendo el primige-
nio temor a la oscuridad en algo muy real.

Política

Todos los Inmortales son considerados aris-
tócratas entre los suyos, pueden hacer lo que 
deseen con aquellos que no pertenecen a su 

casta y su palabra es ley. Por debajo de ellos 
se encuentran muchos escaños ocupados por 
nuevos No Vivos, esclavos que fueron con-
vertidos y que conservan su mente consciente 
en mayor o menor medida, dependiendo de 
la función para la que fueron transformados. 
Algunos son simples mascotas para ellos, 
mientras que otros mantienen una depravada 
apariencia de civilización.

Aun así, existe un No Vivo que está por en-
cima de cualquier otro: Oroa, la Reina de 
los Penitentes. Para los No Vivos, Oroa es su 
libertadora, una diosa encarnada, la única 
capaz de mostrarles el camino hacia ese otro 
lado, un nuevo mundo repleto de posibilida-
des y paz infinitas.

Religión

Los No Vivos están convencidos de que los 
Serifan les han perdonado por sus transgre-
siones y que les han otorgado a Oroa como 
guía para que los conduzca hacia la tierra 
prometida, ese “otro lado” con el que parece 
estar conectada, un paraíso hecho realidad 
donde no existe el dolor ni el miedo, tan sólo 
paz eterna.

En su obcecación creían estar acercándose 
a la mortalidad con cada nuevo remiendo, 
pero lo cierto es que perdieron toda opción 
de volver a ser mortales desde el momento en 
que emprendieron ese oscuro camino. Ahora 
no tienen más remedio que luchar contra el 
tiempo alimentando Sajarmoe con nuevas 
Galgas y buscar una quimérica cura para su 
nuevo estado, que les abra las puertas hacia 
paraíso del otro lado.

Aunque me mantengo escéptico con respecto 
a esa dimensión de sosiego sin límites, debo 
admitir que el concepto es tan repetido a lo 
largo y ancho del cosmos que cabe la posibi-
lidad, aunque escasa, de que estas criaturas 
estén en lo cierto. De verdad espero que así 
sea, pues es la única esperanza para evitar 
que los No Vivos arrasen toda Míter.



~ ejércitos - no vivos ~ ~ ejércitos - no vivos ~150 151

Sociedad

Sajarmoe (ahora conocido como “Infra”, o 
“Abajo” entre los Humanos o “Saj- Harm” 
entre los bárbaros), ese enorme amasijo 
de metales retorcidos y tubos que liberan 
vapores venenosos a la atmósfera, bulle 
de no vida. En las zonas más superficiales 
descubrimos numerosas celdas y salas de 
autopsias. Allí es donde se encuentran los 
No Vivos más curiosos, encargados de ex-
perimentar con los nuevos especímenes que 
llegan a diario. Estos “doctores” no cejan 
en su empeño de desentrañar los secretos de 
la vida hasta que sus pacientes dejan de es-
tar completamente vivos; es entonces cuando 
les ofrecen una salida al dolor y la desdicha: 
convertirse en No Vivos.

Podríamos pensar que nadie en su sano juicio 
aceptaría el trato y preferiría una muerte rá-
pida, pero por propia experiencia sé que muy 
poca gente es capaz de mantener la cordura 
tras pasar por las incontables horas de una 
exploración No Viva; es por ello que la ma-
yoría accede, con tal de escapar del dolor… 
para siempre.

Estos nuevos No Vivos son condicionados 
para asegurar su servidumbre y rápidamente 
pasan a formar parte de incansables filas de 
obreros o luchadores de la torre y a cumplir 
las órdenes de engendros de mayor rango. 
Sólo algunos elegidos conservan cierta au-
tonomía si con ello cumplen más adecua-
damente con su función en las entrañas de 
Sajarmoe.

Mucho más abajo, pasando por decenas de 
pasillos interminables y salas de dolor, lle-
gamos al corazón de la torre, El Cubil, una 
enorme cavidad donde pende el casi extinto 
motor de Galgas de la nave. Allí, los No 
Vivos han construido una parodia de ciudad 
con viviendas a semejanza de las humanas y 
"viven" bajo la fortalecedora luz del corazón 
de Sajarmoe, de forma similar a los humanos 
bajo el sol.

Los No Vivos más similares a los humanos 
(es decir, los auténticos No Vivos/Inmorta-
les), componen algo parecido a una nobleza 
dirigente y están exentos de las labores de 
mantenimiento del motor, dedicándose casi 
exclusivamente a experimentar y aventurar-
se en el mundo exterior en busca de presas y 
Galgas, acompañados de innumerables hues-
tes de zánganos obedientes.

Aliados y Enemigos

Los No Vivos no tienen aliados; para ellos, 
cualquier ser vivo está ahí para tomarlo y 
descubrir sus secretos. Sin embargo, en oca-
siones pueden valerse de ciertos Humanos 
para sus propios fines. Ya sea para obtener 
conocimientos o la vida eterna, siempre hay 
Humanos lo suficientemente locos o desespe-
rados como para servirles… Lo que no im-
plica que se alegren cuando obtienen aquello 
que ansiaban.

Notas de Interés

Los No Vivos se dedican a mantener el mo-
tor de Sajarmoe en funcionamiento, recupe-
rando Galgas y piezas de tecnología Serifan 
por toda Míter, pero puesto que no pueden 
moverse libremente bajo el sol, como otras 
razas, optan por enviar a los Convocadores 
para establecer asentamientos en lugares 
apartados. Desde allí, invocar a sus compa-
ñeros y apoderarse de una zona, es una sim-
ple cuestión de tiempo.

Los No Vivos son una plaga que, si no es de-
tenida, convertirá Míter en un erial.

No creo que se den cuenta de hasta qué pun-
to representan lo peor de la raza Humana. 
¿Cómo podría una raza así ser premiada con 
un nuevo mundo de paz eterna?
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HÉROES DE LEYENDA

Oroa 90 10 4 - 4 8 2 4 4 8 4 4 1 Fragmento de Áurea, Fragmento de Bruma No Vivo, Vampiro, Curtido, Sombras Hambrientas, 
Horror del Inframundo, Hechizo Propio

Rakio 81 10 5 - 5 9 3 3 4 8 - 3 1 Espada del Odio No Vivo, Aversión (todas las razas), Oportunista, 
Humor Negro, Aura de Rencor

Norren 75 12 4 - 5 7 2 3 3 7 - 2 1 Hacha Maldita No vivo, Ermitaño, Levitar, Fantasmal, Autocu-
ración ( 4 )

Evelyn
60

12 2 - 2 7 1 3 3 7 2 2 1 Fragmento de Azur, Asistentes ( 2 ), Aguja e Hilo No Vivo, Ermitaño, Autocuración ( 3 )

Asistentes 10 3 - 3 7 1 3 - - - - - No Vivo, Autocuracion ( 1 ), Camilleros

Lady Cynthia 53 10 4 - 3 8 2 3 3 7 2 3 1 Violín Embrujado No Vivo, Hipnotismo, Percepción, Vampiro

HÉROES

Segador 62 10/18 5 - 5 9 2 4 3 7 - 1 1 Corvos Herrumbrosos No Vivo, Vuelo, Vampiro, Campeón (Gárgolas), 
Patriarca

Asesino 60 10 5 - 5 8 3 3 2 6 - 1 1 Hacha Funeraria No Vivo, Mano Derecha, Ermitaño, Demente, 
Autocuración ( 3 )

Convocador 54 10 3 - 3 8 1 3 3 7 3 2 1 Fragmento de Albar, Fragmento de Bruma No Vivo, Corrupto, Autocuración ( 3 )

Bibliotecario 43 10 2 - 3 7 1 3 3 6 2 2 2 Fragmento de Corinta, Fragmento de Albar, Libro 
Negro No Vivo, Autocuración ( 2 )

Espectro 37 10 2 - 4 7 2 3 2 6 2 1 2 Lanza Fúnebre No Vivo, Mano derecha, Fantasmal, Aullido 
Tenebroso

Campeón Esqueleto 31 10 4 - 4 8 2 3 2 6 - 1 2 Espadas Herrumbrosas No Vivo, Autocuración ( 3 ), Campeón (Guerreros 
Esqueleto)

Necromante 24 10 2 - 2 7 1 3 2 5 1 1 3 Fragmento de Azur, Saco de huesos No Vivo, Autocuración ( 2 ),Ermitaño

LISTA DE EJÉRCITO



~ ejércitos - no vivos ~ ~ ejércitos - no vivos ~154 155

c
o

st
e

m
o

d
c

pu f
u

r
e

fa t
a

m

f
s

va c
o

n

m
a

d
is equipo reglas especiales

TROPAS

Gárgolas 28 10/15 5 - 5 9 2 4 - 6 - - 1 No Vivo, Vuelo, Vampiro, Disciplinado

Resecos 20 8 4 - 4 9 1 3 - 5 - - 1 No Vivo, Devorador

Susurradoras 18 10 2 - 3 7 1 3 - 5 - - 2 No Vivo, Solitario, Explorador, Fantasmal Leta-
nías de la Muerte

Podridos 16 12 3 - 4 8 1 3 - 5 - - 2 Cuchillas Óseas No Vivo, Pútrido

Medusas 14 10 2 - 3 7 2 3 - 5 - - 2 Mirada de medusa No Vivo, Restaurar

Sabuesos 13 12 3 - 3 7 1 2 - 4 - - 1 Bomba Gástrica No Vivo

Recosidos 11 10 3 - 3 7 1 3 - 4 - - 3 No Vivo, Restaurar

Guerreros Esqueleto 9 10 3 - 4 7 1 3 - 4 - - 3 No Vivo, Autocuración ( 1 )

TROPAS DE DISPARO

Lanzacráneos 14 10 2 3 3 7 1 3 - 4 - - 1 Honda de Cráneos No Vivo, AutoCuración ( 1 )

Arqueros óseos 12 10 2 3 3 7 1 3 - 4 - - 2 Arco Óseo No Vivo, Autocuración ( 2 )

Injertos 10 10 2 3 3 7 1 3 - 4 - - 1 Púas No Vivo

CRIATURAS, MÁQUINAS DE GUERRA

Golem de huesos 45 10 4 - 5 10 2 4 5 5 - - 2 Guadaña Cosechadora No Vivo, Criatura Mágica, Ambidiestro, Veloz, 
Furia, Múltiples Patas, Desvencijar

Balista pesada

36

- - - - 10 - 4 3 - - - 2 Munición, Máquina de guerra

Municionero 10 2 2 3 7 1 3 - - - - - No Vivo, Dotación

Observador 10 2 3 3 7 1 3 - - - - - No vivo, Dotación

Bestia de Retazos
106

10 4 - 5 10 5 6 5 5 - - 1 Brazo Izquierdo, Pira Funeraria,  
Cadáveres Confinados, Saco de Víscera Mamotreto, Horror Abisal, Auto-Curación ( 5 )

Piloto 10 2 - 2 7 1 3 2 4 1 - - No vivo, Auto-Curación ( 2 ), Piloto

NO VIVOS LISTA DE EJÉRCITO
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Oroa 
Reina de los Penitentes

Sombras Hambrientas: Cualquier miniatura ene-
miga en contacto P/P con Oroa deberá superar una 
prueba de Fuerza para poder activarse durante el 
turno.

Horror del Inframundo: Oroa causa Miedo a todas 
las miniaturas, incluso a aquellas con la Regla es-
pecial Miedo o Inmune al Miedo.

Además, una vez por batalla, Oroa puede declarar 
al inicio de su activación que va a liberar el poder 
del Horror del Inframundo. Al hacerlo, todas las 
miniaturas y unidades del ejército enemigo dentro 
de su Área de Mando deberán superar una prueba 
de Valentía o deberán activarse automáticamente 
para Huir hacia su zona de despliegue. Aquellas 
miniaturas que ya se hubiesen activado durante el 
turno también se verán afectadas.

Hechizo Propio: Oroa siempre conoce el siguiente 
Hechizo, que ocupa el lugar de uno de los Hechizos 
que puede elegir al inicio de una batalla.

SENDERO AL INFRAMUNDO  
( 20+ / 15CM / P )............................................
Coloca la plantilla de bruma en un punto de la 
superficie de juego dentro del Alcance del Hechizo 
y fuera de cualquier zona de control enemiga. Si el 
Hechizo tiene éxito, la plantilla de bruma pasará 
a considerarse como bruma y además, al inicio de 
cada turno a partir del siguiente, Oroa podrá in-
vertir sus 2 primeros dados de Creación para hacer 
aparecer una unidad de 3 Guerreros Esqueleto en 
contacto con la plantilla de bruma. Las unidades 
que aparezcan por la plantilla de bruma no 
podrán activarse en el turno en el que aparezcan. 
Si el Hechizo no tiene éxito, la plantilla de bruma 
deberá retirarse inmediatamente. 

Rakio 
el enclenque

Espada del Odio: Otorga la Regla especial Adivi-
nar Intenciones. Además, se considera que Rakio 
siempre es el vencedor de cualquier combate en el 
que elimine al menos a un enemigo.

Humor Negro: Una vez por turno Rakio puede 
intercambiar el resultado de una de sus Tiradas de 
Combate con el de cualquier enemigo con el que se 
encuentre en contacto P/P.

Aura de Rencor: Siempre que Rakio se enfrente 
al ejercito del Reino de Dios, todas las unidades 
amigas a distancia de mando, verán modificado su 
Atributo de Destreza de Combate en +1.

Evelyn 
la cirujana

Aguja e Hilo: Si Evelyn se encuentra en la superfi-
cie de juego, tumba todas las miniaturas enemigas 
de Tamaño 2 ó 3 que sean eliminadas durante la ba-
talla y que no se hayan convertido en No Vivos. Al 
inicio de su activación, Evelyn puede recomponer 
los cadáveres cercanos. Para ello no puede haberse 
desplazado durante el turno ni encontrarse Hu-
yendo o trabada en combate C-C. Lanza 1D10 por 
cada cadáver que se encuentren a 5cm o menos de 
distancia. Por cada 6 ó más, un cadáver deberá ser 
sustituido por un Recosido, que formará una unidad 
con Evelyn.

Evelyn sólo puede tener un máximo de 5 Recosidos 
a su cargo. Cuando Evelyn tiene 3 ó más Recosidos 
a su cargo, puede abandonar la unidad para que és-
tos formen una unidad independiente de Recosidos.

Esta Regla especial no puede utilizarse en minia-
turas con la Regla especial No Vivo o Criatura 
Mágica.

NO VIVOS

Asistentes

Camilleros: Los Asistentes despliegan en unidad 
con Evelin (a pesar de su habilidad Ermitaño) y 
pueden llevarle los cadáveres a Evelyn para que use 
la Aguja e Hilo. Para ello, deben colocarse a 5cm 
o menos de un cadáver enemigo y no estar trabados 
en combate C-C o Huyendo. Cada Asistente puede 
cargar con un sólo cadáver y no puede recibir las 
Órdenes de Carga o Carrera mientras lo hace.

Los Asistentes pueden soltar los cadáveres que 
están cargando en cualquier momento durante su 
activación.

Norren 
princesa silente

Hacha Maldita: Este arma otorga a su portadora 
las Reglas especiales Cercenar, Pútrido y Arma 
larga.

Norren rara vez emite el mas mínimo sonido pero 
cuando lo hace, pocas son las personas pueden 
permanecer impasibles ante sus alaridos. Antes de 
realizar una carga, Norren podrá decidir usar uno 
de sus lamentos:

Lamento de Cath: La miniatura o unidad objetivo de 
una carga por parte de Norren no podrá usar la orden 
de Disparo como reacción a esta carga.

Lamento de Infra: La miniatura o unidad objetivo 
de una carga por parte de Norren solo podrá Resis-
tir a la Carga como reacción a esta carga.

Lady Cynthia 
la solista

Violín Embrujado: Todas las miniaturas o unida-
des enemigas que se encuentre dentro del Área de 
Mando de Lady Cynthia, deberán aplicar un modi-
ficador de -1 a su Valentía.

Además, al inicio de su activación, Lady Cynthia 
puede liberar el poder del Violín Embrujado. Para 
ello, lanza 1D10 y aplica los efectos que se indican 
a continuación:

1 .....No ocurre nada.

2-4 ..Ninguna miniatura o unidad enemiga dentro 
del Área de Mando de Lady Cynthia podrá uti-
lizar las Reglas especiales Disciplinado o Auto-
ridad durante el resto del turno.

5-7 ..Ninguna miniatura o unidad enemiga dentro 
del Área de Mando de Lady Cynthia podrá re-
cibir Órdenes de Reacción a la Carga durante el 
resto del turno.

8-9 ..Ninguna miniatura o unidad enemiga dentro 
del Área de Mando de Lady Cynthia podrá reci-
bir Órdenes durante el resto del turno.

10 ....Ninguna miniatura o unidad enemiga dentro 
del Área de Mando de Lady Cynthia podrá reci-
bir Órdenes durante el resto del turno. Además, 
los Murmuradores enemigos dentro del Área de 
Mando de Lady Cynthia tampoco podrán lan-
zar Hechizos durante el resto del turno.

Segador 
Corvos Herrumbrosos: Los Corvos Herrumbrosos 
otorgan al Segador la Regla especial Furia.

Patriarca: Cualquier unidad de Gárgolas a la que 
se una un Segador, verá aumentada su distancia de 
vuelo en 3 centímetros. (Igualando la del Segador).

Asesino 
Hacha Funeraria: El Hacha Fúnebre otorga al Ase-
sino las Reglas especiales Arma Larga y Pútrido.

Bibliotecario 
Libro Negro: El Libro Negro otorga al Bibliote-
cario el Hechizo Pesadilla. Añade este Hechizo al 
número habitual de Hechizos del Bibliotecario.

El Libro Negro otorga 1 Dado de Creación adicio-
nal cada turno, pero sólo para lanzar el Hechizo 
Pesadilla.

REGLAS ESPECIALES
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Espectro

Lanza Fúnebre: La Lanza Fúnebre otorga al Espec-
tro las Reglas especiales Arma Larga y Paralizar.

Aullido Tenebroso: Cuando el Espectro cargue, la 
unidad objetivo sufre un -1 a su Atributo de Valen-
tía, para los chequeos de miedo.

Campeón Esqueleto

Espadas Herrumbrosas: Las Espadas Herrumbro-
sas otorgan al Campeón Esqueleto la Regla espe-
cial Combativo.

Necromante

Saco de huesos: Este objeto permite al Necromante 
manipular las energías místicas con más precisión, 
por lo que podrá elegir un hechizo extra de invoca-
ción y obtendrá un +1 a la tirada de Invocaciones 
que realice.

Susurradoras

Letanías de la Muerte: Las Susurradoras conocen 
los Hechizos Invocación de Nivel 1, 2 y 3, pero no 
son Murmuradores y no tienen valor de Concentra-
ción como es habitual. En su lugar, la unidad de 
Susurradoras tiene un valor de Concentración igual 
al número de miniaturas que lo componen (sin con-
tar los Héroes que se unan a ellos.) hasta un máxi-
mo valor de Concentración 4.

Durante la activación de la unidad de Susurrado-
ras, cualquiera de sus miembros puede lanzar cual-
quiera de los 3 Hechizos de Invocación utilizando 
el valor de Concentración que le otorga la unidad. 
Las Susurradoras no pueden deshacer ni bloquear 
hechizos.

Podridos

Cuchillas Óseas: Las Cuchillas Óseas otorgan a los 
Podridos la Regla especial Combativo.

Medusas 
Mirada de medusa: Otorga a la medusa la Regla 
especial Paralizar.

Sabuesos 
Bomba Gástrica: Cualquier Sabueso que sea elimi-
nado, detonará en el mimo punto donde se encuen-
tra, antes de ser retirado de la superficie de juego. 
Utiliza la peana del sabueso para determinar el ori-
gen de la explosión. Toda miniatura enemiga den-
tro del Área de la Bomba Gástrica (AR5) recibirá 
automáticamente un impacto de Fuerza 5.

Lanzacráneos

Honda de Cráneos: La Honda de Cráneos se con-
sidera un arma a distancia con el siguiente perfil:

Honda de Cráneos 
(F3 / DD8+ / A30 / Pútrido)

Arqueros óseos

Arco Óseo: El Arco Óseo se considera un arma a 
distancia con el siguiente perfil:

Arco Óseo 
(F4 / DD9+ / A40 / )

Injertos

Púas: Las Púas se consideran un arma a distancia 
con el siguiente perfil:

Púas 
(F4 / DD7+ / A20 / Disparo Múltiple y  

Envenenar)

Golem de huesos

Guadaña Cosechadora: La Guadaña Cosechadora 
otorga al Golem la Regla especial Arma Larga.

Desvencijar: Cuando el Golem pierda su último 
punto de Factor de Supervivencia, deberás lanzar 

NO VIVOS

1D5 y aplicar los efectos que se indican a continua-
ción:

1-3 ...Retira el Golem de la superficie de juego con 
normalidad.

4 .....Deja el Golem sobre la superficie de juego. Al 
inicio del siguiente turno éste podrá volver a lu-
char con una única herida (FS -).

5 .....Retira el Golem de la superficie de juego y colo-
ca 1D5 Guerreros Esqueleto en su lugar. Es-
tos Guerreros Esqueleto deberán formar una 
unidad y activarse con normalidad cuando les 
corresponda, si aparece un solo esqueleto este 
tendrá la Regla especial Solitario.

Balista pesada

Munición: La Balista Pesada tiene los siguientes 
tipos de Munición:

Virote: Si se utiliza en Fuego Directo, el Virote 
se considera un arma a distancia con el siguiente 
perfil:

Virote 
(F6 / DD9+ / A60 / Empalar)

Cadáver Abotargado: Si se utiliza en Fuego Direc-
to, el Cadáver Abotargado se considera un arma a 
distancia con el siguiente perfil:

Cadáver Abotargado 
(F4 / DD9+ / A60 / AR5 / Paralizar y  

Envenenar)

Bestia de Retazos

Brazo Izquierdo: Esta miniatura puede llevar en su 
brazo izquierdo uno de los dos elementos de equipo 
que se indican a continuación:

** Pira Funeraria: Este elemento de equipo 
otorga a su portador las Reglas especiales 
Fuego y Abanderado.

** Brazo Carnoso: Este elemento de equipo 
otorga a su portador las Reglas especiales 
Pútrido y Envenenar.

Cadáveres Confinados: Este elemento de equipo 
otorga a su portador la Regla especial Aura Agre-
siva.

Saco de Vísceras: Este elemento de equipo otorga a 
su portador la Regla especial Portal.

REGLAS ESPECIALES
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ROCAVIVAS

No he tenido mucha relación con estas celo-
sas guerreras, aunque sí tengo algunos datos 
interesantes sobre su cultura. Por desgracia, 
la mayor parte está sin corroborar.

Fisionomía

Las Rocavivas son muy similares a los Hu-
manos, pero de menor estatura. Sin embar-
go, su piel grisácea y sus cabellos teñidos de 
tonos verdosos o azulados las hacen destacar 
mucho más que su pequeño tamaño (aunque 
es justamente su tamaño a lo que parecen 
dar mayor importancia). Sus ojos, de colores 
claros, parecen adaptados a la escasa ilumi-
nación de su entorno (ya hablaremos de esto 
más adelante). Sin embargo, a la luz del día, 
éstos son de un color blanco lechoso, pues se 
ocultan tras una membrana traslúcida que 
los protege de la luz directa.

Más allá de su aspecto, lo realmente turba-
dor de esta raza es la gran diferencia entre 
sexos. Al parecer, los machos de la especie 
son muy escasos y suelen sufrir de malfor-
maciones congénitas que tienden al gigan-
tismo (yendo desde una obvia desproporción 
entre los distintos miembros del cuerpo a un 
aumento simétrico del tamaño). Estas tris-
tes criaturas de escaso intelecto, deformes o 
estériles denominadas “Gigantes”, son cria-
das como animales y condicionadas durante 
su juventud para cumplir órdenes sencillas. 
Una vez llegados a la edad adulta, todos los 
Gigantes son examinados por las Aramas, 
quienes dictaminan su grado de utilidad. Los 
más grotescos o inútiles son sacrificados. 
Los más grandes y fuertes son dedicados a 
trabajos físicos e incluso son “trucados” con 
otros pueblos, como exóticas bestias de carga 
a cambio de otros bienes o servicios.

Por otra parte, aquellos “favorecidos” capa-
ces de producir descendencia son entregados 
a algún Clan de hembras, las cuales los en-
cierran en sus harenes, donde, desprovistos 
de toda dignidad, deben satisfacer las necesi-
dades carnales de sus amas.

He escuchado decir a las propias Rocavi-
vas que sus embarazos son extremadamente 
largos y difíciles, aunque no he conseguido 
que ninguna me diese datos concretos sobre 
su período de gestación. Lo que sé a ciencia 
cierta es que, por norma general, una hem-
bra Rocaviva quedará en cinta de 10 a 15 
veces a lo largo de su vida fértil, pero sólo 
alrededor de 1 ó 2 de sus hijos serán machos 
viables y en la mayoría de los casos, éstos de-
berán nacer mediante cesáreas.

Los bebés Rocaviva nacen con un aspecto 
muy similar al Humano y desarrollan sus 
atributos distintivos durante el período de 
lactancia (lo que parece indicar que, sea lo 
que sea que convierte a estas mujeres en una 
nueva raza, no forma parte de su naturaleza… 
¿tal vez alguna sustancia de su entorno?). De 
esta forma se explica la tez “humana” de los 
Gigantes, pues no se les amamanta, sino que 
son criados con leche animal.

Orígenes e Historia

…Las Rocavivas registran su historia me-
diante unos glifos aparentemente sencillos 
que repiten en sus edificios, ropajes, instru-
mentos, incluso a modo de pinturas de gue-
rra, y que son confundidos habitualmente 
con adornos.

Desconozco el significado de tales caracte-
res, pero algo he descubierto tras hablar con 
algunas de ellas:

Cuando los Serifan llegaron a Míter, la 
rama humana de las Rocavivas se ocultó en 
profundas cuevas, donde vivieron duran-
te centenares de años sin preocuparse por 
la superficie. Como es habitual en muchas 
sociedades, los machos ostentaron el poder 
debido a su fuerza física y con el tiempo, 
se volvieron hedonistas y caprichosos, uti-
lizando a las hembras a su antojo. En con-
secuencia, hubo una guerra entre sexos. Los 
machos eran más fuertes y tenían bajo su 
control a los Guijarros más ancianos, capa-
ces de empequeñecer al Gigante más fornido; 
no obstante, las hembras habían establecido 
un pacto con Grum-Gaura, madre de todos 
los Guijarros y ésta les procuró un inmenso 
ejército de sus hijos, que dominó fácilmente 
a sus enormes parientes por la abrumadora 
fuerza del número. Así, las hembras Rocavi-
va se declararon vencedoras y para no volver 
a sentirse inferiores nunca más, utilizaron 
un proceso alquímico (el cual es un completo 
misterio) para debilitar a sus machos, con-
virtiéndose, ipso facto, en el sexo dominante 
que conocemos hoy día. Es evidente que ese 
extraño proceso es la causa de las malforma-
ciones de los machos Rocaviva…

Aparentemente, las Rocavivas viven en po-
blados situados entorno a cuevas, en el inte-
rior de las junglas del Este de Míter, pero 
eso es sólo lo que quieren que creamos… Lo 
que voy a explicar a continuación es el ma-
yor secreto de las Rocavivas. De sospechar 
siquiera que conozco dicho secreto, toda la 
nación Rocaviva me daría caza sin descanso. 
No entraré en detalles sobre cómo descubrí 
dicho secreto… baste decir que no fue tarea 
fácil.

Bien… Cuando los antepasados de las Roca-
vivas se internaron en las capas inferiores de 
la tierra huyendo de los visitantes, encon-
traron un nuevo hogar: el Submundo. Este 
extraño entorno, formado por multitud de 
enormes cuevas iluminadas por formaciones 
de cristales luminiscentes, tenía su propio 
ecosistema compuesto por criaturas muy 
antiguas de la superficie o que habían evo-
lucionado de forma paralela. Aquel vergel se 

convirtió en el hogar de esta pequeña raza y 
por miedo al expolio del exterior, decidieron 
mantenerlo en secreto. De tal forma, cuando 
los Humanos comenzaron a mostrar interés 
por la minería, algunas Rocavivas decidie-
ron montar guardia a la entrada de las cue-
vas de acceso y con el tiempo, se crearon los 
primeros poblados, que crecieron y dieron 
lugar a los asentamientos Rocaviva.

Si los Humanos supiesen de las riquezas que 
se acumulan bajo sus pies, no habría paz para 
las Rocavivas en este mundo. Aunque no ten-
go claro si eso sería malo para ellas o para 
los Humanos.

Política

Las Rocavivas tienen dos reinas. De hecho, 
a todos los efectos, la nación Rocaviva se 
compone de dos reinos independientes, por 
lo que se suele hablar de las “Naciones Ge-
melas”.

Cada reina puede tomar decisiones por sepa-
rado, pero para cualquier asunto que ataña 
a la otra o a toda la nación Rocaviva, ambas 
deben ponerse de acuerdo… Al ser una raza 
guerrera, no es de extrañar que su forma de 
solventar cualquier disputa durante dichos 
acuerdos pase por un combate ritual a prime-
ra sangre.

Las actuales reinas Rocaviva son Anue 
Anue-Akua, Reina de la Guerra del reino de 
Demetria, y Aie-Mekkela, Reina de la Paz 
del reino de Ceresia; ambas cumplen exac-
tamente con sus títulos, pues Anue dirige el 
reino más agresivo y hermético, mientras 
que Aie-Mekkela es la única que permite el 
trueque con otras naciones de Míter (aunque 
bajo unas estrictas normas de etiqueta).

A simple vista, esto podría dar lugar a una 
escalada de poder y a las consabidas gue-
rras civiles y justamente para evitar eso y 
obligar a las reinas a trabajar por el bien 
de su pueblo, existe la arraigada costumbre 
de comparar los logros políticos y militares 



~ ejércitos - rocavivas ~ ~ ejércitos - rocavivas ~164 165

de cada reina una vez cada década. Aquella 
que consigue una mayor gloria, puede rei-
nar sobre toda la nación Rocaviva durante 
un año completo (momento en el que suelen 
producirse las mayores escaramuzas hacia el 
Norte). A tal fin, las Anewas forman un cul-
to independiente a las coronas y llevan un 
estricto control de los sucesos acaecidos en 
ambos reinos, decidiendo en última instan-
cia cuál de ellas llevará a la nación Roca-
viva a una nueva época de esplendor (para 
lo cual, seguramente utilicen sus habilidades 
proféticas).

A parte de las monarcas y las Anewas que 
cuantifican sus logros, existe un consejo de 
Aroumis (veteranas y heroínas de guerra), 
que toman el control de la nación Rocaviva 
cuando las monarcas se encuentran en cam-
paña (lo que es muy habitual) o indispuestas 
(por muerte, enfermedad, etc.).

Religión

Las Rocavivas no profesan ninguna reli-
gión. No tienen deidades, ni creen en ellas. 
Aunque sí que parecen tener algunos 
mitos que pretenden condi-
cionar a las nuevas gene-
raciones sobre el peligro 
que suponen los extran-
jeros en general y los 
machos en particular. 
Todos ellos condensa-
dos en este dicho Ro-
caviva:

“Siempre a cinco pasos. 
Diez si es un macho”.

Sociedad

Las Rocavivas forman una sociedad bi-mo-
nárquica matriarcal esclavista, compuesta por 
cientos de clanes (que no son otra cosa que 
grandes grupos familiares que se organizan 
entorno a un mismo harén de machos Roca-
viva). La gran mayoría de sus habitantes se 
dedican a la guerra, de tal forma que los tra-
bajos manuales quedan relegados a los esclavos 
(siempre varones). La vida de estos esclavos es 
muy dura y son pocos los que sobreviven más 
de tres o cuatro años. Es por eso que son muy 
habituales las partidas de caza Rocaviva o las 
guerras con excusas nimias con el fin de obte-
ner nueva mano de obra. 

Entre las razas esclavas más preciadas por 
las Rocavivas se encuentran los bárbaros del 
Culto de los Mil Rostros (por su fuerza) y 
unas pequeñas criaturas pétreas denomina-
das Guijarros (por su sumisión y resistencia). 
Criaturas que, de hecho, son los verdaderos 
dueños del Submundo, aunque, como hemos 
comentado anteriormente, están atadas a un 
pacto servil que data de los inicios de la na-
ción Rocaviva.

Curiosamente, las Rocavivas, al contrario 
que otras muchas razas sensibles, no valo-
ran los metales preciosos, tan comunes en 
su entorno y que son extraídos por sus es-
clavos para confeccionar ropajes, adornos 
y armas. Aun así, intuyen el deseo de otras 
razas por ellos, siendo productos habituales 
en sus sesiones de trueque. No estoy seguro 
de si comprenden el valor que otros pueblos 
les otorgan a sus exportaciones, pero tengo 
serias dudas sobre ello.

Otro detalle interesante sobre su cultura es 
que las jóvenes Rocaviva son llevadas a las 
Academias del Clan al que pertenecen (una 
suerte de centros de enseñanza), donde pa-
san la mayor parte de su juventud aprendien-
do todo lo necesario para ser consideradas 
miembros útiles de su sociedad. Lo que pasa 
por aprender a leer, escribir, sanar, crear pó-
cimas sencillas... y defenderse… Si no fuese 
por la nociva agresividad de estas mujeres, 
diría que han creado una sociedad altamente 
eficiente.

Aliados y Enemigos

Si pueden elegir, las Rocavivas sólo se re-
lacionarán con otras Rocavivas. Esto es un 
hecho. De encontrarse con otras razas, las 
tratarán con recelo. Más aún, si se trata de 
miembros del sexo opuesto.

Sólo se relacionan regularmente con las 
gentes del Reino de Dios para comerciar. 
Esto se debe en gran medida a que, para las 
Rocavivas, los Humanos no resultan buenos 
esclavos (pues mueren rápidamente si se les 
mantiene lejos de la luz y los alimentos de 
la superficie) y por tanto no son un objetivo 
prioritario.

Notas de Interés

Prácticamente todas las Rocavivas tienen un 
arraigado complejo de inferioridad debido 
a su estatura, que intentan suplir llevando 
cualquier tipo de abalorio que las haga pare-
cer más altas. De hecho, he comprobado que 
mirar directamente a los ojos de una Roca-
viva es jugar con la muerte y que cualquiera 
que intente mantener algo parecido a una 
relación pacífica con una de estas pequeñas, 
deberá mirar hacia las máscaras y abalorios 
que lleva sobre su cabeza, obviando a la pe-
queña hembra que hay bajo ellos.

Por último, hay que destacar que aunque las 
Rocavivas adoran la guerra, paradójicamen-
te, son también las mayores expertas en el 
campo de la medicina y en el uso de hierbas 
y ungüentos curativos y que han creado su 
propia hechicería basada en la preparación 
de dichos brebajes, alejada completamente 
de las Galgas que se usan en la superficie.

Pienso que la agresividad de esta peque-
ña raza de mujeres es resultado directo del 
pavor que sintieron sus antepasadas bajo el 
yugo de los machos, que fue convirtiéndose 
en rencor, y dio a estas temerosas mujercitas 
el valor de defenderse e incluso convertirse 
en agresoras. 
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HÉROES DE LEYENDA

Anue Anue-Akua 85 10 6 - 5 11 3 3 3 8 - 3 1 Maza a Dos Manos, Armadura Pesada Rúnica, 
Palanquín de Guijarros Furiosos

Resistente, Aguerrido, Justo, Curtido, Adivinar 
Intenciones, ¿Cómo que mas grande?, Incitar al 
combate

Ari 69 8 5 4 4 10 2 2 3 8 - 2 1 Flagelo de gigantes Resistente, Esclavista

Abisai Mauna 65 8 3 - 4 9 2 2 2 8 4 2 1 Amuleto de la Suerte, Vial de Antídoto, Pócimas 
Experimentales Resistente, Alquimista, Sanación ( 6 )

Aie-Mekkela 59 10 3 - 4 9 1 3 2 9 - 4 1 Báculo del Respeto, Palanquín de Guijarros Escudo Resistente, Autoridad, Abanderado, Ermitaño, 
Defensor, Diplomacia, Hija de la Paz

Akela Mauna 58 8 5 - 4 10 3 2 3 8 - 2 1 Boleadoras Resistente, Justo, Ambidiestro, Campeón (Zeolitas), 
Autoridad, Marca

HÉROES

Héroe Berila 56 12 5 - 5 9 2 3 3 8 - 1 1 Maza, Oppa, el Gran Talpo Resistente, Campeón (Berilas)Solitario

Amahau 55 8 5 - 5 10 2 2 3 8 - 2 1 Cestus Resistente, Aguerrido, Mano Derecha, Último 
Suspiro

Aroumi 53 8 4 - 4 10 3 2 3 8 - 2 2 Bisento Familiar, Resistente, Autoridad

Akahata 50 8 4 - 5 10 2 2 3 8 - 2 1 Resistente, Voluntad Férrea, Golpe Penetrante

Anewa 48 8 3 - 3 9 1 2 3 7 2 1 2 Resistente, Visión Astral, Alquimista, Profetizar

Arama 44 8 3 - 3 9 1 2 2 7 3 1 2 Zurrón con Pócimas Resistente, Alquimista, Sanación ( 5 )

Akenehi 36 8 4 - 4 9 2 2 2 7 - 1 2 Pavés Resistente, Justo, Mano Derecha,  
Campeón (Cianitas), Muro Infranqueable

TROPAS

Organeas 25 8 4 - 5 10 1 2 - 7 - - 1
Cestus Resistente, Valiente, Aguerrido

Líder 28 8 5 - 5 10 1 2 - 8 - - -

Berilas 22 12 4 - 4 9 1 3 1 6 - - 1 
Maza, Talpo Resistente, Solitario

Líder 25 12 5 - 4 9 1 3 1 7 - - -

Diatomitas 21 8 4 - 4 9 1 2 - 6 - - 1
Espada Binaria Resistente, Disciplinado

Líder 24 8 5 - 4 9 1 2 - 7 - - -

ROCAVIVAS LISTA DE EJÉRCITO
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Zeolitas 18 8 4 - 4 9 1 2 - 6 - - 2
Boleadora Corta Resistente, Casta

Líder 21 8 5 - 4 9 1 2 - 7 - - -

Esfenas 15 8 3 - 3 9 1 2 - 5 - - 2
Lanza, Pavés Resistente, Escudarse

Líder 18 8 4 - 3 9 1 2 - 6 - - -

Cianitas 13 8 3 - 3 9 1 2 - 5 - - 3
Pavés Resistente

Líder 16 8 4 - 3 9 1 2 - 6 - - -

Guijarros 9 10 2 - 2 8 1 1 - 4 - - 3 Resistente, Bestia, Multiples Patas, Insignificante

TROPAS DE DISPARO

Extrusivas 18 8 3 4 3 9 1 2 - 6 - - 1 Cuchillos Resistente, Infiltrado

Igneas 16 8 3 3 3 9 1 2 - 6 - - 1 Lanza pócimas Resistente, Defensor

Silimanitas 13 8 3 3 3 9 1 2 - 5 - - 2 Espadas Arrojadizas Resistente

CRIATURAS, MÁQUINAS DE GUERRA

Gigante Porteador 65 15 3 - 6 11 2 5 5 7 - - 1 Cesta de Transporte Resistente, Aberración, Inmune al Miedo

Gigante Sometido 60 15 4 - 7 11 3 5 5 6 - - 2 Cadenas de Esclavitud Resistente, Aberración, Inmune al Miedo, Bestia, 
¡No toques a la ama!

Atalaya 45 15 3 4 6 10 2 5 4 7 - - 1 Torreta de Artillería, Gigante Resistente, Defensor

Guijarro Gigante
120

12 4 3 7 12 3 6 5 7 - - 1 Cañón de rocas Mamotreto, ¡Vamos, mis pequeños!

Piloto 8 3 - 3 7 1 2 2 6 - - - Resistente, Piloto

LISTA DE EJÉRCITO
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ROCAVIVAS REGLAS ESPECIALES

Anue Anue-Akua, 
Reina de la Guerra

Maza a Dos Manos: La Maza a Dos Manos otorga 
a Anue Anue- Akua la Regla especial Combativo.

Armadura Pesada Rúnica: La Armadura Pesada le 
hace inmune a la Regla especial Cercenar.

Palanquín de Guijarros Furiosos: Cuando Anue 
Anue-Akua o la unidad en la que se encuentra 
realicen una carga la unidad enemiga recibirá 1d5 
impactos de Fuerza 2 una vez los oponentes se colo-
quen en contacto peana con peana pero antes de re-
solver los ataques normales. Estos impactos sólo se 
aplican a las miniaturas enemigas en contacto P/P.

¿Cómo que mas grande?: Si Anue Anue- Akua se 
enfrenta al menos a una miniatura de tamaño supe-
rior al suyo obtiene la Regla especial Furia.

Incitar al combate: Al inicio de su activación Anue 
Anue-Akua podrá activar una unidad amiga o ene-
miga (aunque ya hubiera sido activada en el turno) 
y hacer que mueva su movimiento completo hacia 
la unidad enemiga visible más cercana y realice 
tras dicho movimiento una orden de carga según 
las normas de carga pero sin gasto de puntos de 
mando.

Ari 
la Esclavista

Flagelo de gigantes: Es un arma a distancia que 
puede usarse cada turno con uno de los siguientes 
perfiles:

( F- / DD8+ / A10 / Azuzar )

( F- / DD9+ / A10 / Atrapar )

Atrapar: La miniatura objetivo impactada deberá 
superar una prueba de Fuerza o perderá su activa-
ción hasta el siguiente turno.

Azuzar: La Esclavista podrá utilizar su flagelo 
para enardecer a un gigante sometido. Tira 1d5 y 
aplica el resultado de la siguiente tabla:

1-	����¡El gigante se enfada! La esclavista recibirá un 
impacto automático del gigante sometido.

2-4	��¡Rabia! El gigante recibe un +1 a su Destreza de 
Combate durante el turno actual.

5-	����¡Furia desatada! El gigante recibe un +1 a su 
Destreza de Combate y a su Factor de ataques 
durante el turno actual.

Esclavista: Un ejército de Rocavivas que incluya 
a Ari la Esclavista podrá incluir un único gigante 
sometido sin que cuente en la Limitación del 30% 
máximo de Criaturas o Máquinas de Guerra.

Abisai Mauna 
Amuleto de la Suerte: El amuleto de la suerte da a 
Abisai Mauna la Regla especial Afortunado.

Vial de Antídoto: Al inicio de su activación, Abisai 
Mauna puede utilizar el Vial de Antídoto sobre sí 
misma o sobre una miniatura a 5cm. o menos de 
distancia que haya sido Envenenada, pero sólo si 
no se encuentra Huyendo o trabada en combate. La 
miniatura que tome el Vial de Antídoto dejará de 
aplicar los efectos de la Regla especial Envenenar 
durante el resto de la batalla, incluso si vuelve a ser 
herido por un enemigo con dicha Regla especial.

Pócimas Experimentales: Abisai Mauna puede 
elegir cualquier número de dados de creación e in-
troducirlos en una pócima experimental en vez de 
declarar que pócima quiere intentar crear. Esta pó-
cima experimental seguirá las reglas habituales de 
las pócimas (incluida la de no poder crear otra pó-
cima experimental hasta que la creada sea usada).

Cuando una miniatura quiera hacer uso de la pó-
cima experimental deberá elegir una pócima de 
la lista de pócimas de las Rocavivas y tirar tantos 
dados de creación como Abisai Mauna haya alma-
cenado y si iguala o supera su dificultad la minia-

tura se beneficiará de sus efectos normalmente. Las 
pócimas experimentales no pueden ser bloqueadas 
o deshechas por murmuradores enemigos. Sin em-
bargo la miniatura que bebe la pócima perderá un 
punto de Factor de Supervivencia si se obtienen dos 
o más 1 en la tirada de creación.

Aie-Mekkela 
Reina de la Paz

Báculo del Respeto: El báculo del respeto da a 
Aie-mekkela las Reglas especiales Hipnotismo y 
Protegido.

Palanquín de Guijarros Escudo: Cuando Aie-me-
kkela reciba una carga la unidad enemiga recibirá 
1d5 impactos de Fuerza 2 una vez los oponentes se 
coloquen en contacto peana con peana pero antes 
de resolver los ataques normales. Estos impactos 
sólo se aplican a las miniaturas enemigas en con-
tacto P/P.

Diplomacia: Cualquier miniatura o unidad enemi-
ga que intente Disparar o Cargar contra Aiemekke-
la, deberá realizar una prueba de Valentía. De no 
superarla, no podrá hacerlo y deberá dar por con-
cluida su activación automáticamente.

Hija de la Paz: Toda miniatura en contacto peana 
con peana con Aie-Mekkela verá reducido su Atri-
buto de Factor de Ataques a 1 mientras siga en con-
tacto peana con peana con ella.

Akela Mauna

Boleadoras: Los enemigos impactados en combate 
C-C por Akela Mauna no podrán beneficiarse del 
bonificador positivo a la Resistencia otorgado por 
la Regla especial Escudarse. Akela Mauna no tiene 
penalizadores negativos a su Destreza de Combate 
por enfrentarse en combate C-C a miniaturas con 
la Regla especial Vuelo. Además, si Akela Mauna 
se encuentra en el interior de una unidad de Zeoli-
tas, éste también obtendrá dicha bonificación.

Marca: Al inicio de la batalla, una vez todas las 
miniaturas hayan sido desplegadas, Akela Mauna 
podrá elegir una miniatura o unidad enemiga.

Todos los ataques en combate C-C realizados por 
Akela Mauna contra la unidad elegida se beneficia-
rán de +1 a sus Atributos de Destreza de Combate 
y Fuerza.

Héroe Berila

Maza: Este elemento de equipo otorga a su porta-
dor la Regla especial Arma Larga.

Oppa, el Gran Talpo: La Heroína monta un Talpo 
extremadamente agresivo. Este elemento de equipo 
otorga a su portador las Reglas especiales Veloz, 
Excavar, Salvaje y Combativo.

Aroumi

Bisento: La Bisento otorga a la Aroumi la Regla 
especial Arma Larga.

Familiar: El Familiar aumenta el factor de ata-
que de las Aroumi en +1 punto (ya contabilizado 
en el perfil de Atributos). Por contra, este ataque 
no permite utilizar la Regla especial Arma Larga. 
Además, el Familiar otorga a las Aroumi 1 Dado 
de Bloqueo cada turno, que podrá utilizar como si 
fuese un Murmurador, aunque no lo sea.

Akahata

Golpe Penetrante: Al principio de la activación de 
la Akahata puede elegir tener durante este turno un 
atributo de Factor de ataques de 1, pero después de 
tirar el D10 para ver si este ataque consigue herir 
a su enemigo tira otro dado de 10: 1, 2, 3, 4 Hace 
1 herida. 5, 6, 7 Causa 2 heridas. 8, 9,10 Causa 3 
heridas.
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ROCAVIVAS REGLAS ESPECIALES

Anewa 
Profetizar: Si tienes una Anewa en la superficie de 
juego, podrás repetir la tirada de Mando cada tur-
no, si no estás satisfecho con el resultado. Deberás 
aceptar el segundo resultado, aunque sea peor que 
el primero. Si por el contrario tienes dos Anewa en 
la superficie de juego, podrás adicionalmente obli-
gar a un oponente a repetir una tirada de mando 
cada turno, debiendo aceptar el segundo resultado 
aunque sea peor que el primero. 

Arama 
Zurrón con Pócimas: Arama inicia la batalla con 
dos pócimas preparadas, escogidas de entre todas 
las pócimas que puede crear utilizando los Hechi-
zos de creación de pócimas que haya escogido para 
la batalla, con una dificultad máxima de 10 en cada 
pócima.

Estas pócimas serán adicionales a las que pueda 
crear durante la batalla, por lo que no se tendrán 
en cuenta para la limitación que impide crear una 
segunda pócima de un tipo que ya se había creado 
anteriormente si aún no se había utilizado.

Akenehi

Pavés: Pavés otorga a la Akenehi la Regla especial 
Escudo.

Muro Infranqueable: Si la Akenehi se encuentra 
dentro de una unidad de Cianitas, tanto la Akenehi 
como la unidad obtendrán la Regla especial Escu-
darse.

Organeas

Cestus: Otorgan a las Organeas la Regla especial 
Arremeter y Combativo.

Berilas

Maza: Este elemento de equipo otorga a su porta-
dor la Regla especial Arma Larga.

Talpo: Este elemento de equipo otorga a su porta-
dor la Regla especial Veloz y Excavar.

Diatomitas

Espada Binaria: Otorga a las Diatomitas las Reglas 
especiales Combativo y Ambidiestro.

Zeolitas 
Boleadora Corta: Otorga a las Zeolitas la Regla 
especial Ambidiestro.

Esfenas 
Lanza: Otorga a las Esfenas la Regla especial 
Arma Larga.

Pavés: Otorga a las Esfenas la Regla especial Es-
cudo.

Cianitas

Pavés: El Pavés otorga a las Cianitas la Regla es-
pecial Escudo.

Guijarros 
Insignificante: Si los Guijarros son eliminados, el 
resto del ejército los ignorará y seguirá luchando 
con normalidad. Además, los Guijarros no otor-
gan puntos al enemigo en aquellos Escenarios en 
los que haya que contabilizar las tropas enemigas 
eliminadas durante la batalla.

Extrusivas 
Cuchillos: Se consideran un arma a distancia con 
el siguiente perfil:

Cuchillos 
( F3 / DD9+ / A20 / Disparo Múltiple )

Infiltrado: Las Extrusivas no son desplegadas 
junto con el resto de miniaturas del ejército. En 
su lugar en el segundo turno de la batalla, coloca 
una miniatura de Extrusiva en cualquier parte del 
campo de batalla para marcar por donde intenta-
rán aparecer. A continuación, debes lanzar 3D10 de 

distinto color, indicando cuál de ellos será el Dado 
de Precisión y cuáles serán los Dados de Desvío. 
El Dado de Precisión indicará si aparecen donde se 
quiere y la dirección en que se desviarán las Extru-
sivas; mientras que los Dados de Desvío indicará 
la distancia de desvío. Si obtienes un 10 en el Dado 
de Precisión coloca todas las extrusivas en contacto 
peana con peana con la que se usó como marcador, 
sin realizarse desvío ninguno. Si obtienes un 1 en el 
Dado de Precisión las extrusivas no aparecerán este 
turno teniendo que esperar al siguiente turno para 
volver a intentarlo con un +1 a la tirada del Dado 
de Precisión. Si las extrusivas aparecen en contacto 
con una miniatura enemiga se considerarán traba-
dos en combate C-C. Si aparecen en un elemento de 
escenografía imposible se considerará se ha sacado 
un 1 en el dado de Precisión. Las extrusivas pueden 
activarse pero no mover durante el turno en el que 
aparecen.

Igneas 
Lanza pócimas: : Le considera un arma a distancia 
con el siguiente perfil:

Lanza pócimas 
( F4 / DD9 / A30 / AR5 / Fuego y Pesada )

Silimanitas 
Espadas Arrojadizas: Se consideran un arma a dis-
tancia con el siguiente perfil:

Espadas Arrojadizas 
( F5 / DD9+ / A20 )

Gigante Porteador 
Cesta de Transporte: Cualquier unidad aliada y 
dentro de la zona de control del Gigante Porteador 
al inicio de su activación, puede ser transportado 
por éste. Retira la unidad de la superficie de jue-
go. A partir de este momento, se considerará que 
la unidad está dentro de la Cesta de Transporte del 
Gigante Porteador. Un Gigante Porteador carga-

do verá modificado su Atributo de Movimiento en 
-3cm. 

Mientras una unidad esté siendo transportado por 
el Gigante Porteador no estará sobre la superficie 
de juego, por lo que no podrá ser objetivo de ata-
ques, disparos, hechizos u otros efectos tanto ami-
gos como enemigos.

El Gigante Porteador puede dejar salir la unidad 
que transporta al inicio de cualquiera de sus acti-
vaciones. Coloca la unidad dentro de la zona de 
control del Gigante Porteador. El Gigante cederá 
su activación a la unidad que acaba de dejar salir. 
Así, el Gigante dará por concluida su activación au-
tomáticamente y la unidad podrá activarse en este 
mismo instante.

Si el Gigante Porteador es eliminado cuando lleva-
ba una unidad en la Cesta de Transporte, éste de-
berá desplegarse dentro de su zona de control antes 
de retirarlo de la superficie de juego. La unidad no 
podrá activarse ni mover durante el turno en el que 
son desplegados con motivo de la eliminación del 
Gigante Porteador.

Gigante Sometido

Cadenas de Esclavitud: Las Cadenas de Esclavitud 
otorga al Gigante Sometido la Regla especial Arma 
Larga y Paralizar.

¡No toques a la ama!: Cada vez que un Héroe o Hé-
roe de Leyenda rocaviva pierda un punto de Fac-
tor de Supervivencia a menos de 10cm del Gigante 
Sometido, éste obtendrá un modificador de +1 a su 
Factor de Ataque hasta el final del turno.

Atalaya

Torreta de Artillería: Se considera un arma a dis-
tancia con el siguiente perfil:

Torreta de Artillería 
( F6 / DD9+ / A40 / Empalar )
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ROCAVIVAS

Jamás pensé hallar una 
belleza tan extraña y salvaje 

en las inhóspitas junglas de 
Míter; jamás pensé que existiesen 

seres tan adaptados a los sofocantes 
monzones, a las oscuras cavernas, a 

las bestias inmisericordes que acechan 
tras cada tronco, bajo cada raíz, entre las 

hojas punzantes... Sus pieles duras y resis-
tentes parecen irisarse con cada cambio de luz; 
sus ojos penetran la oscuridad y resisten al más 

deslumbrante de los amaneceres; sus músculos se 
tensan y mueven con la precisión de maquina-

rias. Sin embargo no hay que dejarse engañar 
por su exotismo ni confiarse de su pequeño 
tamaño, pues las Rocavivas son tan letales 

como eficientes. Hábiles en la metalurgia y en 
las mezclas alquímicas, esconden para mí un 
secreto que guardan con celo; creo que guarda 

relación con sus machos, pues no he visto 
ningún representante masculino de tan 

curiosa raza... No los necesitan... cuando 
se lanzan al combate batiendo sus enormes 

cuchillas, adornadas para aumentar su 
estatura, son más mortíferas que muchos 

de los más musculosos y salvajes morla-
cos; además la voz salvaje y poderosa de 
su Reina de la Guerra rompe en el aire 

como un trueno...

Gigante: El Gigante otorga a la Atalaya las Regla 
especial Aberración.

Guijarro Gigante

Cañón de rocas: Se considera un arma a distancia 
con el siguiente perfil:

Cañón de roca 
( F4 / DD9+ / A35 / Empalar / Imprecisa** )

¡Vamos, mis pequeños! : Si en tu ejército se encuen-
tra al menos una unidad de guijarros estos deben 
acompañar al Guijarro Gigante a una distancia 
máxima de 15 centímetros. Si se ven obligados a 
alejarse más deben acercarse usando su activación 
(se puede acercar el Guijarro Gigante o los Guija-
rros). Mientras los guijarros estén en el área de 15 
centímetros ganan la Regla especial Combativo.

**Imprecisa: Cuando dispara selecciona una uni-
dad o miniatura como cualquier disparo normal 
excepto que si consigue disparar lanza un D5:

1	�����Ops, esto no va… ¡¡OTRA!!: El disparo no se 
efectúa ni este turno ni el siguiente.

2-3	��Nada, que hoy no es mi día, o si…: El disparo 
se desvía. Lanza 1D10, el número indica los 
centímetros y la flecha formada por la cara su-
perior del dado indicará la dirección en la que 
deberá moverse el disparo. Si este impacta sobre 
una unidad, amiga o enemiga esta sufrirá los 
efectos. Si este cae en un combate lanza un dado 
por miniatura. Cada resultado de 7+ será una 
miniatura alcanzada por el impacto.

4.	����Donde va, va: El disparo golpea a la unidad con 
normalidad.

5	�����¡CARAMBOLA!: El disparo consigue impactar 
en la unidad elegida y tras finalizar los impactos 
y las heridas rebotará hacia otra unidad, amiga o 
enemiga, si se consigue hacer alguna herida en la 
unidad inicial. El rebote se hará como en el caso 
2-3 excepto que la fuerza será igual al número 
de impactos causados en la unidad inicial, si no 

se consiguieran heridas la Carambola se pararía, 
pero siempre que se consiga al menos una herida la 
Carambola se continuará en busca de nuevos obje-
tivos. Deberás tirar la PU (sin modificadores por 
distancia ni coberturas) para cada nueva unidad 
impactada. El perfil del Cañón de Rocas se modi-
ficará con cada carambola, así el primer impacto 
será con el perfil original ( F4 / DD9 / Empalar 
/ Imprecisa ) pero los siguientes serán con ( F * / 
DD7 / A -5 en cada carambola).

Ejemplo: El Guijarro Gigante dispara sobre una 
unidad de 4 Hormigas de los Huérfanos y en la 
regla Imprecisa obtiene un 5, Carambola, ese dis-
paro se realiza con F4, consigue impactar en 3 
Hormigas y Herir a 2 de ellas, como ha conseguido 
alguna herida el disparo sigue con su Carambola, 
tiras como en el punto 2-3 y consigues dar sobre una 
unidad de 3 Escarabajos que había cerca, tiras para 
impactar y logras hacerlo en 1 de ellos pues ahora 
el Área es de solo 30 y no 35 como en el disparo 
original con lo que un Escarabajo quedaba fuera 
y al otro no se le consiguió impactar, ahora el dis-
paro se realiza con F3 que fueron los impactos que 
se obtuvieron en las Hormigas. En esta ocasión no 
consigue herir al Escarabajo por lo que la Caram-
bola se para en esta unidad.
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EXILIADOS

Los Exiliados forman un grupo heterogéneo 
con una idea en común, la restitución del or-
den natural arrebatado por la fuerza a unos 
pobres niños.

Fisionomía

Los Exiliados forman un variado grupo de 
niños, adultos y ancianos, que a los ojos a los 
menos avezados les parecerán un simple gru-
po de viajantes con sus trastos y cachivaches 
a cuestas, pero esta aparente sencillez es-
conde un terrible secreto, este pueblo erran-
te viaja de un lugar a otro en una continua 
búsqueda de conocimiento y venganza. Su 
humilde aspecto no debería confundirte pues 
están llenos de recursos y no dudan en utili-
zar cualquier medio para lograr su objetivo, 
proteger a Miter de la amenaza de Arbonte y 
liberar a sus moradores del yugo de los Teje-
dores de Sueños.

Orígenes e Historia

Los orígenes de esta raza se remonta a des-
pués del levantamiento de las hembras Ro-
caviva y la expulsión de los machos y su 
enorme Guijarro, cuando se crea el bosque 
de Arbonte y comienza el reclutamiento de 
niños por parte de los Tejedores de Sueños. 
Uno de esos niños era Nicasor, hermano 
pequeño de Zonik, uno de los primeros ni-
ños en ser reclamado por el bosque. Era tal 
la confianza que los Tejedores tenían en él 
que fue uno de los primeros en recibir una 
Galga y ser mandado como avanzadilla a un 
bosque cercano, pero era solo el primer in-
tento y cuando la Galga se agotó antes de lo 
esperado Nicasor se vio abandonado y solo, 
y lo mas importante, fuera de la influencia 
del bosque, aunque ya nunca volvería a ser el 
mismo, no recordaba nada de su vida ante-
rior, solo sentía un enorme vacío.

Pasaron los años y creció como un paria, 
viviendo de lo que podía robar aquí y allá, 
acogido a veces por familias que se apiada-
ban de él, viviendo durante un tiempo con 
un buhonero errante donde aprendió el viejo 
arte del trueque con las distintas razas de 
Miter, ejerció de aprendiz de fragua con un 
herrero del Reino de Poniente donde ayuda-
ba a crear las diversas armas y armaduras 
para los ejércitos del Reino de Dios, también 
tuvo la desgracia de acercarse a un asenta-
miento de Convocadores donde conoció la 
existencia de la extinta tecnología Serifan y 
de donde salió vivo por los pelos gracias a un 
bien desarrollado instinto de supervivencia, 
era un superviviente nato, un ávido recolec-
tor de experiencias y conocimientos... y fue 
creciendo... y fue recordando...

Con el tiempo recordó el periodo que había 
pasado en el bosque, recordó a su hermano 
y volvió al bosque, pero este no estaba, la 
extraña capacidad del bosque de Arbonte 
para desplazarse hacía que no fuera capaz de 
encontrarlo pero un último hilo de conexión 
fue lo único que necesitó para localizarlo y 
llegar hasta su objetivo con la idea de sacar a 
Zonik de allí. Su sorpresa y su pesar fue que 
ya no le reconocía, era un adulto, el tiempo 
había pasado por él pero no por su querido 
hermano y éste no creía a ese hombre que de-
cía ser el pequeño Nicasor. Como consecuen-
cia a la osadía de presentarse en el bosque e 
intentar llevarse a un morador, los Tejedores 
de Sueños le indicaron a Luna que expulsara 
a aquel extraño de allí para que no volviera 
nunca jamás y aunque intentó resistirse fue 
inútil, la última visión de su hermano mien-
tras se alejaba indiferentemente hizo que se 
le grabara una idea a fuego en su mente, ven-
ganza, un día volvería al bosque para resca-
tar a su hermano y a desterrar a los Tejedores 
de Sueños de este mundo para siempre.

Nicasor volvía a estar solo, pero al menos 
ahora tenía un objetivo, lo que tenía claro 
es que en su estado actual sería inútil volver 
de nuevo a Arbonte. Viajó por los distintos 
reinos de Míter, buscando la forma de ven-
garse y aprendiendo todo cuanto podía en su 
camino hasta volver a aquel asentamiento de 
Convocadores donde ya solo quedaban unas 
ruinas abandonadas. Y fue allí en el lugar 
mas inesperado donde su venganza comenzó 
a fraguarse, entró en las ruinas decidido a re-
coger todo aquello que pudiera servirle lue-
go para hacer trueques y poder continuar su 
viaje, entrando así en una de las criptas bajo 
los escombros de un viejo templo. En ella 
esperaba encontrar parte de los enseres de 
los sujetos que los Convocadores usaban para 
sus macabros rituales, pero su sorpresa fue 
mayor pues la cripta se encontraba práctica-
mente intacta y no era una cripta cualquiera, 
sino una dedicada al estudio de la tecnolo-
gía Serifan, era impensable que hubieran 
abandonado todo aquel conocimiento, pero 
allí estaba, al alcance de su mano. Aunque 
él no tenía ni el saber ni los conocimientos 
necesarios para entender aquellos libros y 
pergaminos, así que simplemente cogió todo 
lo que pudo y se dispuso a seguir con su viaje 
con la intención de usarlos como moneda de 
cambio.

Se dirigió al este y en cada alto del camino 
examinaba sus libros, con recelo al princi-
pio, con interés después ... poco a poco iba 
entendiendo conceptos de lo que él denomi-
nó desde entonces la Mekanika, unos cono-
cimientos que le permitirían la creación de 
artefactos con movimiento propio. Usando 
su experiencia como herrero empezó a hacer 
sus primeras creaciones, pero se le escapaba 
la energía vital que permitían su funciona-
miento, las Galgas, para él no eran fáciles 
de conseguir por lo que se le ocurrió adaptar 
sus artefactos para que funcionaran gracias 
a un mineral que a veces conseguía cambiar 
con el huidizo pueblo de las Rocavivas, el 
carbón. Los aparatos eran toscos, desven-
cijados, olían mal y echaban humo, pero 
funcionaban... bueno... casi siempre pues 
aunque no fueran como los de sus libros y no 

contara con los materiales adecuados, al me-
nos conseguía que funcionaran, pero tenía 
tiempo para mejorarlos ya que se había dado 
cuenta de que bien fuera por su paso por el 
bosque o por el contacto con este nuevo y ex-
traño conocimiento no envejecía a la misma 
velocidad que el resto de humanos, así que de 
una forma u otra había conseguido otro de 
los elementos para su venganza, el tiempo.

Su genio inventor parecía no tener límites, y 
era capaz de crear gran cantidad de artefac-
tos que adaptaba a distintos usos, máquinas 
andadoras autopropulsadas, herramientas 
capaces de lanzar una simple piedra a gran 
velocidad y distancia gracias a un ingenioso 
uso del calor generado por el carbón y vapor 
de agua, ayudas corporales que le permitían 
golpear con mas fuerza, pero todo esto te-
nía un precio, un gran gasto de materiales 
y carbón, y cada día le costaba mas trabajo 
cambiarlos con las Rocavivas.

Es así como un día decide entrar furtivamen-
te en una cueva abandonada de las Rocavivas 
para extraer por si mismo el material nece-
sario y donde da con el último de los elemen-
tos que le permiten poner en marcha su plan 
pues mientras cavaba en una vieja veta de 
carbón dio por mera casualidad con un nue-
vo elemento, fragmentos de Galgas cristali-
zadas. No sabía que haría con estos fragmen-
tos pero seguro que se le ocurriría algo y lo 
primero que probó casi lo mata al instante. 
Colocó uno de estos fragmentos en uno de sus 
dispositivos de disparos, pensando que su du-
reza le serviría de proyectil perforante, pero 
el resultado fue todavía mas espectacular, al 
calentarse el fragmento explotó, liberando 
un torrente de energía mágica hacia el blan-
co, así que tras recuperarse de las heridas y 
reforzar el dispositivo volvió a intentarlo, 
ahora la energía mágica era controlable, era 
capaz de focalizarla al menos en una forma 
destructiva, pero seguro que con tiempo po-
dría controlar este potencial. Y así fue como 
inventó el Casco de control Mekaniko un 
yelmo capaz de aprovechar y canalizar esa 
energía de muy distintas maneras.
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Ya tenía sus armas, ahora solo le hacía falta 
su ejército, y para ello buscó a mas como él 
en los lindes del bosque, en las avanzadillas, 
allá donde la conexión del bosque con un 
Huérfano era mas débil, estaba él para rom-
per definitivamente ese lazo y ofrecer una 
alternativa a esa servidumbre eterna.

Uno de los primeros en "comprender la ver-
dad" fue Leo Vinci, un simpático muchacho 
que tardó poco tiempo en demostrar lo bien 
que se le daba construir, arreglar e incluso 
inventar artefactos para los mas diversos 
usos, comprendía las máquinas, los engra-
najes, el porqué de las cosas y a Nicasor le 
encantaba, por fin daba con alguien capaz 
de absorber la vasta cantidad de conocimien-
to que había sido capaz de recopilar con los 
años, alguien con quien poder hablar casi a 
su mismo nivel, nunca le dijo de dónde sa-
caba tal cantidad de datos e ideas, pero no 
hacía falta, lo veía en sus ojos, él comprendía 
que todo aquello no era normal, no era de 
este mundo... aún así no le importaba, que 
mas le daba de donde procedieran mientras 
fuera él quien las hiciera realidad.

Y así es como Nicasor creó el pueblo erran-
te de los Exiliados, viajando por todo Miter 
para conseguir efectivos y recursos suficien-
tes para poder llevar a cabo el asalto final al 
bosque de Arbonte y cumplir así su promesa. 
Todavía no ha llegado esa hora, pero llega-
rá, su cuerpo ya es viejo pero fuerte, el uso 
de la Mekanika y su antigua conexión con 
los Tejedores le mantiene vivo mas allá de 
lo considerado normal, y aunque sabe que 
no durará para siempre, si tiene claro que su 
momento llegará antes de que los dioses le 
reclamen finalmente.

Política

Los Exiliados no tienen asentamiento fijo 
por lo que carecen de una clase política 
como existe en otros pueblos, lo que si tienen 
es un sistema de reparto de funciones que les 
permiten conseguir sus objetivos. Algunos 
lideran las decisiones sobre los trueques de 
materiales con otros pueblos, otros consi-
guen alimentos y otros se dedican a pre-
pararse para la batalla. Una clase especial 

son los dedicados al estudio de la Mekánika 
mediante un hermético sistema de maestros y 
aprendices y aunque todos saben usar los ar-
tefactos, pocos saben crearlos o mantenerlos, 
es una forma de asegurar que el conocimien-
to no salga de este pueblo. Así existe un líder 
dentro de cada casta que se dedica a coordi-
nar los esfuerzos comunes en las asambleas 
ambulantes.

Religión

Salvo la mencionada atracción y prácti-
camente adoración por la Mekanika no se 
conocen otras creencias dominantes dentro 
de los Exiliados, como pueblo errante han 
absorbido y asimilado ritos y creencias por 
todo Míter aunque ninguno sobresale por 
encima de la inculcada desde pequeños por 
la invención o el manejo de las creaciones de 
su pueblo.

Sociedad

La sociedad de esta comunidad errante, al 
contrario de lo que pueda parecer, se en-
cuentra claramente diferenciada y dividida 
por funciones, eso les garantiza que los mas 
aptos se encarguen de proporcionar los re-
cursos necesarios para todos. 

Este sistema de castas no es cerrado, ya que 
en la búsqueda de los mejores individuos para 
las mejores funciones, hay promociones, 
cambios de funciones, inclusiones de los nue-
vos reclutas, todo es muy dinámico excepto 
en la casta de Mekanika, esta es bastante 
hermética y solo acoge en sus filas a aquellos 
que demuestran tener las inquietudes y los 
dones necesarios para entender y lidiar con 
las fuerzas que liberan. No tienen murmura-
dores como otros pueblos pues desde la salida 
del bosque la magia parece haberles abando-
nado pero suplen con técnica e ingenio cual-
quier carencia en este campo.

Luego está el ejército, invisible cuando están 
en uno de sus asentamientos, pero listo siem-
pre para el combate pues lo que te puede pa-
rece una familia con sus niños es una avanza-
dilla de combate con miembros curtidos por 
años de combate, no debes fiarte nunca de 

los niños pues suelen ser avezados guerreros 
recién recuperados de las manos del bosque, 
débiles en su aspecto pero forjados por la ex-
periencia de mil batallas.

El grueso principal de su ejército suele estar 
compuesto por estos pequeños guerreros, ca-
paces de manejar los mas extraños cachiva-
ches y con una voluntad férrea pues luchan 
por sus familias, por sus hermanos, por li-
brar a Míter del mal del bosque.

Si encuentras adultos acompañándolos tam-
poco debes menospreciarlos pues suelen ser 
los que ya llevan tiempo fuera de la influen-
cia de Arbonte y tienen todavía mas expe-
riencia, suelen ser los líderes de estas parti-
das de guerra.

Pero los mas peligrosos son los ancianos, 
años de lucha y la influencia de la Mekanika 
los convierten en los señores de este pueblo, 
respetados y temidos por igual, se reúnen en 
sus consejos de sabios para decidir los movi-
mientos de su pueblo y guiarlos para llegar a 
completar algún día su gran plan.

Aliados y Enemigos

Los Exiliados no cuentan con Aliados pro-
piamente dichos, tienen amigos allá donde 
van, comercian con todo aquel que puede 
aportarles algo de interés incluso con el pue-
blo del bosque, este intercambio es una forma 
mas de ir tejiendo poco a poco su red para 
sacar a estos niños de allí. 

Las Rocavivas podrían estar tanto en Alia-
dos como en Enemigos, porque aunque son 
capaces de comerciar entre ellos, el recelo 
natural de esta raza de féminas hace que no 
se sientan cómodas con extraños en sus do-
minios, llegando incluso a las armas por un 
asentamiento en lugar adecuado o una dispu-
ta en el trueque.

La relación con el Reino de Dios no deja de 
ser comercial, pues son bien visto dentro de 
sus fronteras, está claro que no conocen esa 
faceta oculta del pueblo errante. Con los No 
Vivos el recelo es máximo pues Nicasor se 
ocupa de que no tengan ni la mas mínima 

idea de dónde han sacado sus conocimientos, 
eso sería terrible pues los eternos no dejarán 
ni un solo Exiliado vivo si llegan a saber de 
la existencia de los libros.

Con los Huérfanos la relación es mucho mas 
directa, incursiones, ataques y enfrentamien-
tos han dejado claro una aversión poco co-
rrespondida por Huérfanos, pues no los ven 
como una amenaza real y siguen con su vida 
feliz en el bosque sin la mayor preocupación, 
los Tejedores de Sueños deberían tomarse 
esta amenaza mas en serio.

Notas de Interés

Solo hay una cosa con la que los Exiliados no 
comercian, y son sus artefactos Mekanikos, 
sus conocimientos sobre este campo son ce-
losamente guardados a sabiendas de que es lo 
único que les ayudará a cumplir su venganza, 
si consigues cambiarle una rueda, un engra-
naje o cualquier otro trasto, ten por seguro 
de que no será por tu pericia como comer-
ciante, ese trueque habrá sido premeditado y 
aprobado en consejo y se habrán asegurado 
de que nunca podrás montar nada parecido 
a sus máquinas con él, así que procura hacer 
buen uso de ello, pero en otro campo distinto 
o sufrirás una incursión de este pueblo para 
recuperar sus piezas... y otras extras como 
compensación.
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HÉROES DE LEYENDA

Nicasor
92

8 5 - 5 9 3 3 4 9 - 4 1 Bastón de mando Fortificación, Autoridad Combativo, Respeto 
Incondicional, Junto con Nicasor

Sombra 8 5 - 2 10 1 2 - 7 - - - Placas Protectoras Guardián (Nicasor),Fortificación, Amparar, Pro-
tector, Sombra Protectora

Monsah 81 10 5 - 5 10 3 3 3 9 - 3 1 Escudo del Clan Fortificación, Curtido en Mil Batallas, Sumo 
Adiestrador

Leo Vinci 76 8 4 5 4 9 3 2 3 8 - 3 1 Pistola Arcana Personalizada
Fortificación, Certero, Autocuración ( 2 ), Ajuste 
de la Maquinaria, Posesión y transferencia superior 
de Galgas

Onni 72 8 4 - 4 8 2 2 3 8 4 3 1 Fragmento de Galga Albar, Casco Psiconcentrador Fortificación, Alquimista, Campo de supresión 
extendido, Control Psíquico superior

Arquidón 68 9 5 - 5 10 3 3 2 9 - 2 1 Implastes Mekánikos, Llave Maestra Fortificación, Mekániko de Campo, 
Autocuración ( 1 ), Reparable

HÉROES

Sublime de los  
Noaquitas 56 10 5 - 5 9 3 3 2 7 - - 1 Arnés Neumático Fortificación, Fanático, Resistente, Puesta a Punto, 

Campeón (Noaquitas)

Maestre de Bronce 50 10 4 - 4 9 3 3 3 7 - 2 2 Tridecar Fortificación, Ansia, Audaz, Reparable, Transfe-
rencia Superior de Galgas

Maestra Rosacruz 48 10 3 5 3 8 2 3 2 7 - 2 1 Rifle Largo, Lentes Múltiples
Fortificación, Mano Derecha, Certero, Campeon 
(Rosacruces), Provisión de Galgas, Manipulación 
Mekanika Elemental

Maestro Mekániko 45 8 4 4 4 8 3 2 2 8 1 2 1 Pistola Arcana
Mekániko de Campo, Alquimista,  
Autocuración ( 2 ), Provisión de Galgas, Manipula-
ción Mekánika Elemental

Venerable de los 
Caminos 42 10 3 - 3 8 2 3 2 6 3 1 2 Aguja Espinal Fortificación, Alquimista, Campo de Supresión, 

Control Psíquico

Príncipe Órfico 38 8 4 4 3 8 2 2 2 7 - 2 1 Grupo de Presión Fortificación, Peligroso, Certero, Campeón de 
Doctores Orficos

Aprendiz Mekániko 25 8 3 3 3 7 1 2 2 5 - 1 2 Pistola Arcana Mekániko de Campo, Mano Derecha,  
Autocuración ( 1 ), Provisión de Galgas
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TROPAS

Maestros de la Marca 23 8 4 - 5 10 1 2 - 6 - - 2
Porra Aturdidora Fortificación, Escudarse, Curtido, Paso Lento, 

Escudo
Líder 26 8 5 - 5 10 1 2 - 7 - - -

Virtuales de la Bóveda 22 8/15 4 4 3 8 1 3 6 - - 1 Ingenio Volante, Pinza de Agarre Fortificación, Enjambre, Solitario

Noaquitas 18 8 4 - 5 8 1 2 - 5 - - 2
Puños Neumáticos Fortificación, Fanatico

Líder 21 8 5 - 5 8 1 2 - 6 - - 2

Observadores 17 8 5 - 2 10 1 2 - 7 - - 2 Placas Protectoras Fortificación, Amparar, Protectores

Caballeros de Bronce 16 10 3 - 3 8 1 2 - 5 - - 2 Monociclo Fortificación, Ansia, Solitario, Kamikaze, Transfe-
rencia de Galgas

Caballeros de Oriente 14 8 4 - 2 8 1 2 - 6 - - 2 Lanza de Caballeria Fortificación, Veloz, Arremeter

Transnemónicos 12 8 2 - 3 6 1 2 - 4 0.5 - 2 Fortificación, Campo de Supresión, Bomba Psíquica

Aprendices 9 8 3 - 3 7 1 2 - 5 - - 3
Armas improvisadas Fortificación

Líder 12 8 4 - 3 7 1 2 - 6 - - -

TROPAS DE DISPARO

Sublimes de la Bóveda 27 8/15 4 4 4 10 1 3 - 6 - - 1
Ingenio Volante, Mini-Gun Fortificación, Manipulación Mekánika Elemental, 

Reparable
Líder 30 8/15 5 4 4 10 1 3 - 7 - - -

Rosacruces 18 8 3 4 3 8 1 2 - 6 - - 2 Rifle Largo, Lentes de Precisión Fortificación, Certero, Provisión de Galgas, Mani-
pulación Mekánika Elemental

Doctores Órficos 13 8 3 3 2 7 1 2 - 5 - - 2 Grupo de Presión Fortificación, Peligrosos 

Intendentes del Paso 11 8 3 3 3 7 1 2 - 6 - - 2 Trabuco Fortificación, Proyectiles Improvisados
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CRIATURAS, MÁQUINAS DE GUERRA

Prototipo E-6
62

15 4 - 6 10 3 5 4 6 - - 1 Puños Mekánico, Patas Hidraúlicas Impreciso, Eyección

Piloto 8 5 - 3 10 1 2 - 7 - - - Placas Protectoras Fortificación, Solitario, Tripulante

V-A-M 58 15 4 3 5 10 2 5 4 7 - - 1 Arpón, Rulo Transporte de Tropas

Prototipo Y-4 56 15 3 4 5 10 2 5 4 6 - - 1 Cañon de Vapor Impresiso, Reparable

Cañón de Chatarra

40

- - - - 10 - 4 4 - - - 1 Cañon de Chatarra Máquina de Guerra

Municionero 8 3 2 3 8 1 2 - 6 - - - Dotación, Presencia Inspiradora

Observador 8 3 2 3 8 1 2 - 6 - - -

Gólem de Chatarra
105

15 4 3 7 12 5 6 5 - - - 1 Chasis Herrumbroso Rugido Atronador, Impreciso, Desmembramiento 
Mekaniko

Piloto 8 3 - 4 8 1 2 2 7 - - - Fortificación, Piloto
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El pueblo Exiliado se caracteriza por un ansia de 
conocimiento sin precedentes y en sus numerosos 
viajes han aprendido las distintas técnicas que usan 
los enemigos con los que se han enfrentado, por lo 
que cuentan con la Orden Especial Aprendizaje 
Continuo.

Aprendizaje Continuo: Una vez por ronda, una 
unidad de Exiliados podrá cumplir aquella Orden 
Especial que pudiera cumplir el ejército al que 
se enfrenta como si perteneciera a dicha facción, 
debiendo cumplir todas las condiciones que a ese 
ejército se le exija. Si se enfrenta a los No Vivos, po-
drá cumplir la orden Avance Fantasmal; si lo hace 
al Reino de Dios, podrá cumplir la orden Cerrar 
Filas; si se enfrenta a Rocavivas, podrá cumplir 
el Cuerpo a Tierra; si se enfrenta a Huérfanos, la 
Guerrilla; y si lo hace a uno de Mil Rostros, podrá 
cumplir la Orden Especial de Carga Berserker.

Arsenal de Proyectiles Mágicos

Fuego Devastador: El Fuego Devastador es un pro-
yectil mágico con el siguiente perfil: 

( F4 / AR5 / Fuego )

Bola de Sombras: La Bola de Sombras podrá dis-
pararse a un punto cualquiera del campo de batalla 
incluso si no se designa ningún enemigo como obje-
tivo del ataque. La Bola de Sombras es un proyectil 
mágico con el siguiente perfil: 

( F3 / A+5 / Bruma )

Invocación de Pesadillas: Deberás designar una 
miniatura o unidad que no se encuentre trabado 
en combate. Si consigues impactar al objetivo, este 
deberá superar una prueba de VA; si no la supera, 
deberá Huir hacia su zona de despliegue. Si la mi-
niatura o unidad objetivo no se había activado aún, 
esta Huida no contará como una activación. La in-
vocación de pesadillas es un proyectil mágico con 
el siguiente perfil:

( F- / A-5 ) 

Lanza Certera: La Lanza Certera es un proyectil 
mágico con el siguiente perfil:

( F4 / A -5 / Heridas Múltiples )

Insuflar Disciplina: Insuflar Disciplina es capaz de 
dispararse contra una unidad amiga. La miniatura o 
unidad que resulte impactada obtendrá la regla Disci-
plinado hasta el final de la ronda. Insuflar Disciplina 
es un proyectil mágico con el siguiente perfil 

( F- / A+10 )

Protección del Clan: La Protección del Clan es 
capaz de dispararse contra una unidad amiga. La 
miniatura o unidad que resulte impactada no podrá 
ser objetivo de ningún disparo durante esta ronda. 
La Protección del Clan es un proyectil mágico con 
el siguiente perfil:

( F- / A+10 ) 

Reglas especiales Adicionales 
para este Ejército

Reparable: Cuando una miniatura Reparable pierde 
su último FS, no se retira del terreno de juego nor-
malmente: se deja en el lugar donde haya resultado 
abatido y cuenta como un Obstáculo. En el turno 
en el que ha sido abatido o en dos turnos posterio-
res, una miniatura con la regla Mekániko de Cam-
po podrá intentar reparar esta miniatura. Para ello 
deberá ponerse en contacto peana con peana con 
la miniatura a reparar, gastar una orden y superar 
una prueba de VA; si la supera, la miniatura obje-
tivo recuperará un punto de FS; si cuenta con FS-, 
volverá de nuevo al juego; en ambos casos podrán 
activarse con normalidad en el turno en el que son 
reparados. Si no se supera la prueba de VA, fallará 
el intento de reparar la miniatura y no podrá ser 
reparada por el mismo Mekániko de Campo este 
turno, aunque si por cualquier otro.

Mekániko de Campo: Sólo las miniaturas con la 
Regla especial Mekániko de Campo podrán inten-
tar reparar miniaturas Reparables de la forma que 
se explica en dicha Regla especial.

Nicasor,  
Patriarca de la Asamblea

Bastón de mando: Esta pieza de artesanía represen-
ta el respeto y la devoción que el resto de Exiliados 
tienen a Nicasor como patriarca de la asamblea y di-
rigente de los Exiliados. La distancia de mando de 
Nicasor se ve aumentada hasta los 50cm. y le otorga 
la Regla especial Abanderado, además excepcional-
mente la regla Abanderado para esta miniatura ve 
aumentado su rango de acción de 30 a 50cm.

Respeto Incondicional: Mientras Nicasor se en-
cuentre unido a cualquier unidad (excepto a su 
Guardián), tanto él, su guardián, como la unidad a 
la que se una obtendrán las Reglas especiales Justo 
y Aguerrido. 

Junto con Nicasor: podrás desplegar, sin coste adi-
cional en puntos, a su Sombra, un Observador que 
protege fielmente a su patriarca.

sombra

Placas Protectoras: Las Placas Protectoras le otor-
gan al Observador la Regla especial Escudarse.

Sombra Protectora: Ante un ataque a distancia con-
tra Nicasor de disparo o ataques mágicos (y siempre 
que no se encuentre unido a otra unidad Exiliada), 
el enemigo, tras designar a Nicasor como objetivo 
del ataque, deberá tirar 1D10, de 1 a 5 dicho ataque 
se resolverá contra Nicasor, pero de 6 a 10 deberá 
resolverse contra la Sombra en su lugar.

Protector: Cuando la Sombra se encuentre en un 
combate múltiple, deberá ser designado por al me-
nos un ataque del enemigo (siempre que puedan) 
antes de poder designar a cualquier otra tropa Exi-
liada que participe en dicho combate. 

Leo Vinci, 
Primero entre Iguales

Pistola Arcana Personalizada: La Pistola Arcana 
Personalizada le proporciona a Leo Vinci un arma 
a distancia con el siguiente perfil: 

( F5 / DD8 / A40 / Disparo Rápido ) 

y podrá usar para realizar disparos normales o de 
Manipulación Mekánika Elemental. 

Proyectiles disponibles

Leo Vinci tiene acceso a todo el Arsenal de 
Proyectiles Mágicos. 

Ajuste de la Maquinaria: Mientras Leo Vinci está 
presente en el ejército proporcionará un +1PU al 
Cañón de Chatarra o +1PU a la AVM, a elección 
del jugador Exiliado. 

Posesión y Transferencia superior de Galgas: Leo 
Vinci podrá transferir o usar para sí mismo una 
Galga Cristalizada por ronda; si decide transferir-
la, Leo Vinci sólo tendrá que ponerse en contacto 
peana con peana con el receptor y declarar que ha 
cedido una de sus Galgas. Esta pasará a estar en 
posesión de la miniatura receptora y a excepción de 
aquellas tropas que así lo indiquen, ninguna minia-
tura podrá poseer más de una Galga a la vez.

Arquidón, 
Señor del Vapor

Implantes Mekánikos: Los Implantes Mekánikos 
permiten a Arquidón no sólo poder moverse con nor-
malidad, sino que además puede hacer Esfuerzos So-
brehumanos, pudiendo mejorar sus atributos de MO, 
DC, FU, RE o FA. Para ello, al inicio de su turno, 
Arquidón podrá declarar que va a hacer un Esfuerzo 
Sobrehumano y declarar qué atributo quiere mejorar 
(sólo 1 por turno); si decides usar esta regla, deberás 
tirar 1D10: de 2 a 10 Arquidón obtendrá +1 a atributo 
elegido y con un 1 sufrirá un Colapso en la Maqui-
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naria y Arquidón pasará a tener un -2 en ese atributo 
para el resto de la partida y no podrá usar de nuevo 
esta regla a menos que resulte Reparado.

Llave Maestra: La Llave Maestra le proporciona a 
Arquidón la Regla especial Férreo y podrá reparar 
los siguientes equipos de tropa como si se tratara de 
la Regla especial Reparable: Grupo de presión, Arnés 
Neumático y Puños Neumáticos. Si supera la prueba 
de VAL como en la Regla especial Reparable, estos 
equipos volverán a funcionar como inicialmente.

Reparable: Arquidón puede ser reparado incluso 
después de haber hecho la tirada de Autocuración.

Onni, 
Gran maestre Nemónico

Casco Psiconcentrador: Si Onni consigue Bloquear 
o Deshacer un Hechizo, el Murmurador enemigo 
olvidará dicho Hechizo para el resto de la partida.

Campo de supresión extendido: Onni contará como 
un Transnemónico más a la hora de calcular el 
Campo de Supresión por el solo hecho de estar pre-
sente en el ejército.

Control Psíquico superior: Si Onni se encuentra 
a distancia de mando (40cm.) de una unidad de 
Transnemónicos, podrá decidir si aplica o no la 
Regla especial Bomba Psíquica y de hacerlo, se re-
solverá con un +1 a la FU de su explosión.

Monsah, 
Guardián de las Llaves

Escudo del Clan: El Escudo del Clan le otorga a 
Monsah la Reglas especiales Escudo y Férreo.

Curtido en Mil Batallas: La Regla especial Curti-
do en Mil Batallas proporciona a Monsah las re-
glas Inmune al Miedo, Curtido y Abanderado.

Sumo Adiestrador: Un ejército que incluya a Monsah, 
Guardián de las Llaves, deberá incluir al menos (pa-
gando su coste en puntos) una unidad de Aprendices. 
Éstos obtendrán un modificador de +1 a su atributo de 

DC. Si Monsah se encuentra unido a cualquier uni-
dad de Exiliados, contará como que tiene la Regla 
especial Campeón de esa unidad, pero contando con 
un +2 a su atributo de Mando para esa unidad en vez 
del +1 como es habitual; además, obtendrá la Regla 
especial Autoridad, aunque sólo la podrá usar con la 
unidad a la que se ha unido.

Sublime de los Noaquitas

Arnés Neumático: Al inicio de su turno, el Sublime 
de los Noaquitas podrá Forzar la Maquinaria; si 
decides usar esta regla, deberás tirar 1D10: de 2 a 
10 el Sublime de los Noaquitas obtendrá +1 a su FA 
y con un 1 sufrirá un Colapso en la Maquinaria y el 
Sublime de los Noaquitas pasará a tener un -2 a su 
FU el resto de la partida. Además el Arnés Neumá-
tico le proporciona al Sublime de los Noaquitas la 
Regla especial Escudo.

Puesta a punto: Si el Sublime de los Noaquitas se 
encuentra dentro de una unidad de Noaquitas, estos 
sólo sufrirán el Colapso en la Maquinaria con un 1 
en vez de 1 a 3 como normalmente. 

Maestra Rosacruz

Rifle Largo: El Rifle Largo otorga a la Maestra 
Rosacruz un arma a distancia con el siguiente perfil:

( F4 / DD8 / A50 )

Lentes Múltiples: Las Lentes Múltiples permiten 
que cuando la Maestra Rosacruz realice un dispa-
ro, ignore los modificadores que proporcionan la 
Cobertura; además si la Maestra Rosacruz se en-
cuentra dentro de una unidad de Rosacruces, éstas 
podrán usar las Lentes de Precisión incluso habién-
dose movido este turno. 

proyectiles disponibles

Invocación de Pesadillas 

Lanza Certera.

Provisión de Galgas: La Maestra Rosacruz comien-
za la partida con una Galga Cristalizada.

Manipulación Mekánika Elemental: Siempre que 
la Maestra Rosacruz disponga de una Galga Cris-
talizada podrá renunciar a su disparo normal para 
realizar uno solo con el siguiente perfil 

( F- / DD8+ / A40 / Proyectil Mágico )

la fuerza y el efecto se aplicarán según los diferen-
tes Proyectiles que pueda utilizar. Deberás anun-
ciar qué proyectil vas a utilizar antes de hacerlo.

Estos proyectiles mágicos podrán ser dispersados 
por un Murmurador enemigo como si la miniatura 
que lo dispara hubiera lanzado un Hechizo toman-
do como dificultad del hechizo la DD. Si a la hora 
de tirar la DD obtienes un 1 en el dado, contará 
como que la miniatura que ha efectuado el disparo 
ha sufrido un Desorden Mágico y deberás aplicar 
sus efectos.

Maestro Mekániko

Pistola arcana: La Pistola Arcana le proporciona 
al Maestro Mekániko un arma a distancia con el 
siguiente perfil: 

(F4/DD8/A40)

Sólo la podrá usar para hacer disparos de Manipu-
lación Mekánika Elemental.

proyectiles disponibles

Fuego Devastador

Bola de Sombras

Lanza Certera.

Provisión de Galgas: Un Maestro Mekániko co-
mienza la partida con dos Galgas Cristalizadas.

Manipulación Mekánika Elemental: Siempre que 
el Maestro Mekániko disponga de una Galga Cris-

talizada podrá renunciar a su disparo normal para 
realizar uno solo con el siguiente perfil

(F-/DD8+/ A40/Proyectil mágico)

La fuerza y el efecto se aplicarán según los diferen-
tes Proyectiles que pueda utilizar. Deberás anun-
ciar qué proyectil vas a utilizar antes de hacerlo.

Estos proyectiles mágicos podrán ser dispersados 
por un Murmurador enemigo como si la miniatura 
que lo dispara hubiera lanzado un Hechizo toman-
do como dificultad del hechizo la DD. Si a la hora 
de tirar la DD obtienes un 1 en el dado, contará 
como que la miniatura que ha efectuado el disparo 
ha sufrido un Desorden Mágico y deberás aplicar 
sus efectos.

Aprendiz Mekániko

Pistola arcana: La Pistola Arcana le proporciona 
al Aprendiz Mekániko un arma a distancia con el 
siguiente perfil: 

(F4/DD8/A40)

Sólo la podrá usar para hacer disparos de Manipu-
lación Mekánika Elemental.

proyectiles disponibles

Fuego Devastador

Provisión de Galgas: Un Aprendiz Mekániko co-
mienza la partida con una Galga Cristalizada.

Príncipe Órfico

Grupo de presión: El Grupo de Presión es capaz de 
dirigir el calor generado por las calderas por lo que 
otorga al Príncipe Órfico un arma a distancia con 
el siguiente perfil: 

( F4 / DD9 / A20 / AR3 / Fuego )

Si un Príncipe Órfico falla su prueba de DD con 
un 1, deberá tirar de nuevo 1D10; con otro 1 sufrirá 
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una explosión del Grupo de Presión. La explosión 
le causará un impacto gratuito de F4 y desde ese 
momento el perfil de su arma pasará a ser ( F2 / 
DD10 / A10 ).

Peligroso: Dada la naturaleza de su armamento, 
esta tropa se considera peligrosa incluso para los 
propios Exiliados. Un Príncipe Órfico no podrá 
terminar su movimiento voluntariamente a menos 
de 8cm. de cualquier otra tropa amiga (excepto de 
los Doctores Órficos,); de igual forma cualquier 
otra unidad o miniatura amiga no podrá terminar 
su movimiento voluntariamente a menos de 8cm. de 
un Príncipe Órfico. En las Huidas y Persecuciones 
se ignorará esta regla.

Campeón de los Doctores Órficos: Si el Príncipe 
Órfico se encuentra dentro de una unidad de Doc-
tores Órficos, estos sólo fallarán con un 1 la prueba 
que deben pasar tras fallar su DD con una pifia.

Venerable de los Caminos

Aguja espinal: Si la Venerable de los caminos con-
sigue impactar exitosamente a un Murmurador 
enemigo, dicho Murmurador obtendrá la Regla 
especial Alquimista para el resto de la partida.

Campo de supresión: La Venerable de los Caminos 
contará como un Transnemónico más a la hora de 
calcular el Campo de Supresión siempre que se en-
cuentre dentro de esa unidad. 

Control Psíquico: Si la Venerable de los Caminos 
se encuentra a distancia de mando (30cm) de una 
unidad de Transnemónicos podrá decidir si aplica 
o no la Regla especial Bomba Psíquica.

Maestre de Bronce

Tridecar: El Tridecar le otorga al Maestre de 
Bronce la Regla especial Veloz y Arremeter.

Transferencia Superior de Galgas: El Tridecar per-
mite transportar mucho más material con potencia 
mágica, por lo que el Maestre de Bronce podrá 
transferir una Galga Cristalizada por ronda a una 
miniatura capaz de recibirlas y usarlas; para ello 
un Maestre sólo tendrá que ponerse en contacto 
peana con peana con el receptor y declarar que ha 
cedido una de sus Galgas. Ésta pasará a estar en 
posesión de la miniatura receptora y a excepción de 
aquellas tropas que así lo indiquen, ninguna minia-
tura podrá poseer más de una Galga a la vez.

Caballeros de Bronce

Monociclo: El Monociclo les otorga a los Caballe-
ros de Bronce la Regla especial Veloz y Kamikaze.

Kamikaze: Los Caballeros de Bronce también po-
drán usar la regla Veloz cuando realicen una Car-
ga. Si usan esta Regla especial, los Caballeros de 
Bronce causarán un impacto automático de FU5 a 
un enemigo con el que entren en contacto peana 
con peana en esa carga y luego detonarán; además, 
si un Caballero de Bronce muere por cualquier otra 
circunstancia también detonará en el punto donde 
sea eliminado, deberás usar el centro de la peana 
del Caballero para determinar el centro de la ex-
plosión. Toda miniatura que quede dentro del área 
de la explosión AR3 recibirá automáticamente un 
impacto de FU3. 

Transferencia de Galgas: Cada Caballero de Bron-
ce comienza la partida con 2 Galgas Cristalizadas 
y podrá transferir una de esas Galgas por ronda a 
una miniatura capaz de recibirlas y usarlas; para 
ello, un Caballero sólo tendrá que ponerse en 
contacto peana con peana con el receptor y decla-
rar que ha cedido una de sus Galgas. Ésta pasará 
a estar en posesión de la miniatura receptora y a 
excepción de aquellas tropas que así lo indiquen; 
ninguna miniatura podrá poseer más de una Galga 
a la vez.

Maestros de la Marca

Porra Aturdidora: La Porra Aturdidora es un arma 
que otorga a los Maestros de la Marca la Regla es-
pecial Paralizar.

Paso lento: Los Maestros de la Marca no podrán 
Correr como resultado de una Orden (sí podrán 
Aproximarse). 

Observadores

Placas protectoras: Las placas protectoras le otor-
gan al Observador la Regla especial Escudarse.

Protectores: Cuando los Observadores se encuen-
tren en un combate múltiple deberán ser designa-
dos por al menos un ataque del enemigo a cada 
Observador (siempre que puedan) antes de poder 
designar a cualquier otra tropa Exiliada que par-
ticipe en dicho combate. 

Noaquitas

Puños Neumáticos: Al inicio de su turno, la uni-
dad de Noaquitas puede Forzar la Maquinaria, si 
decides usar esta regla deberás tirar 1D10, de 4 a 
10 cada Noaquita obtendrá +1 en su FA y de 1 a 3 la 
unidad sufrirá un Colapso en la Maquinaria y los 
Noaquitas pasarán a tener un -2 a su FU el resto 
de la partida.

Virtuales de la Bóveda

Ingenio Volante: El ingenio Volante otorga a los 
Virtuales de la Bóveda la Regla especial Vuelo.

Pinza de agarre: La pinza de agarre le otorga a los 
Virtuales de la Bóveda un arma a distancia con el 
siguiente perfil 

( F4-3 / DD8-9+ / A15 / AR5-0)

donde el primer valor representa la munición que 
ya viene preparada antes de la batalla; la primera 
vez que se usa este arma se resolverá con F4 y DD8 
AR5. En los siguientes disparos, sin embargo, utili-

zan cualquier munición que puedan recoger con la 
pinza, lo que dificulta su lanzamiento y reduce su 
eficacia así que se resolverán con F3 y DD9.

Caballeros de Oriente

Lanza de caballería: La Lanza de Caballería otor-
ga a los Caballeros de Oriente la Regla especial 
Arma Larga, un +2 a la FU en el turno en el que 
Carguen y un +1 en el resto de los turnos.

Aprendices

Armas Improvisadas: El portador de estas armas 
cuenta con la regla Escudo cuando se encuentra 
trabado cuerpo a cuerpo.

Transnemónicos

Campo de supresión: Las unidades de Transne-
mónicos funcionan como un único murmurador a 
efectos de poder Bloquear Hechizos. Para determi-
nar el valor de CON de esa unidad contaremos el 
sumatorio de todos los componentes de la unidad 
(redondeado hacia abajo); cada Transnemónico 
cuenta como que tiene un valor de CON de 0.5, así 
una unidad formada por un sólo Transnemónico no 
tendrá valor de CON y una formada por 5 tendrá 
un valor de CON 2. Esta CON sólo podrá usarse 
para Bloquear Hechizos y podrá usarse la línea de 
visión de cualquier Transnemónico para determi-
nar si ve o no al lanzador del Hechizo.

Bomba Psíquica: Cuando un Transemónico muere, 
detonará en el punto donde sea eliminado; debe-
rás usar el centro de la peana del Transnemónico 
para determinar el centro de la explosión. Toda 
miniatura que quede dentro del área de la explo-
sión AR3 recibirá automáticamente un impacto de 
Fuerza variable. La fuerza se determinará por el 
número de Transnemónicos presentes en la unidad 
en el momento de la explosión (incluyendo el que 
explota en ese momento), de 1 a 3 será de Fuerza 3 y 
con más de 3 se resolverá con Fuerza 4.

REGLAS ESPECIALES
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Sublimes de la Bóveda

Ingenio Volante: El Ingenio Volante otorga a los 
Sublimes de la Bóveda la Regla especial Vuelo.

Mini-gun: La Mini-gun otorga a los Sublimes de la 
Bóveda un arma a distancia con el siguiente perfil 

( F4 / DD8+ / A25 / Disparo múltiple )

proyectiles disponibles

Fuego Devastador

Bola de Sombras

Invocación de Pesadillas.

Manipulación Mekánika Elemental: Siempre que 
un Sublimes de la Bóveda disponga de una Galga 
Cristalizada podrá renunciar a su disparo normal 
para realizar uno solo con el siguiente perfil 

( F- / DD8+ / A40 / Proyectil mágico )

la fuerza y el efecto se aplicarán según los diferen-
tes Proyectiles que pueda utilizar. Deberás anun-
ciar qué proyectil vas a utilizar antes de hacerlo.

Estos proyectiles mágicos podrán ser dispersados 
por un murmurador enemigo como si la miniatura 
que lo dispara hubiera lanzado un hechizo toman-
do como dificultad del hechizo la DD. Si a la hora 
de tirar la DD obtienes un 1 en el dado, contará 
como que la miniatura que ha efectuado el disparo 
ha sufrido un Desorden Mágico, y deberás aplicar 
sus efectos.

Rosacruces

Rifle largo: El Rifle Largo otorga a las Rosacruces 
un arma a distancia con el siguiente perfil: (F4/
DD8/A45)

Lentes de precisión: Si las Rosacruces no han mo-
vido este turno, las Lentes de Precisión les otorgan 
+5 al alcance del arma.

proyectiles disponibles

Invocación de Pesadillas

Lanza Certera.

Provisión de Galgas: Cada unidad de Rosacruces 
comienza la partida con una Galga Cristalizada, 
debiendo indicar qué miniatura dentro de la unidad 
es la que la lleva.

Manipulación Mekánika Elemental: Siempre que 
una Rosacruz disponga de una Galga Cristalizada 
podrán renunciar a su disparo normal para realizar 
uno solo con el siguiente perfil 

( F- / DD8+ / A40 / Proyectil mágico )

la fuerza y el efecto se aplicarán según los diferen-
tes Proyectiles que pueda utilizar. Deberás anun-
ciar qué proyectil vas a utilizar antes de hacerlo.

Estos proyectiles mágicos podrán ser dispersados 
por un Murmurador enemigo como si la miniatura 
que lo dispara hubiera lanzado un Hechizo toman-
do como dificultad del hechizo la DD. Si a la hora 
de tirar la DD obtienes un 1 en el dado, contará 
como que la miniatura que ha efectuado el disparo 
ha sufrido un Desorden Mágico y deberás aplicar 
sus efectos.

Doctores Órficos

Grupo de Presión: El Grupo de Presión es capaz de 
dirigir el calor generado por las calderas por lo que 
otorga a los Doctores Órficos un arma a distancia 
con el siguiente perfil: 

( F4 / DD9 / A20 / AR3 / Fuego )

Si un Doctor Órfico falla su prueba de DD con un 1, 
deberá tirar de nuevo 1D10: de 1 a 3 sufrirá una explo-
sión del Grupo de Presión. La explosión le causará un 
impacto gratuito de F4 y desde ese momento el perfil 
de su arma pasará a ser (F2/DD10/A10).

Peligrosos: Dada la naturaleza de su armamento, esta 
tropa se considera peligrosa incluso para los propios 
Exiliados. Un Doctor Órfico no podrá terminar su 
movimiento voluntariamente a menos de 8cm. de 
cualquier otra tropa amiga (excepto de otro Doctor 
Órfico o Príncipe Órfico, sea de su propia unidad o 
no), de igual forma cualquier otra unidad o miniatura 
amiga no podrá terminar su movimiento voluntaria-
mente a menos de 8cm. de un Doctor Órfico. En las 
huidas y persecuciones se ignorará esta regla.

Intendentes del Paso

Trabuco: El Trabuco proporciona a los Intendentes 
del Paso un arma a distancia con el siguiente perfil 

( F- / DD8 / A30 )

Proyectiles Improvisados: Los Intendentes del 
Paso consiguen hacer funcionar sus Trabucos con 
casi cualquier tipo de proyectil u objeto que puedan 
meter dentro, aunque siempre es más fácil encon-
trar buenas piedras en según qué lugares. Cada vez 
que los Intendentes del Paso tengan activa la Regla 
especial Fortificación, la F de los Trabucos pasará 
de tener F3 a F4.

Prototipo E-6
Puños Mekánikos: Los Puños Mekánikos proporcio-
nan al Prototipo E-6 la Regla especial Cercenar.

Patas hidráulicas: Las Patas Hidráulicas propor-
cionan al Prototipo E-6 la Regla especial Salto.

Impreciso: Los Prototipos se encuentran todavía 
en fase de prueba por lo que no siempre funcionan 
como se espera. Al comienzo del turno de activa-
ción de un Prototipo deberás tirar 1D10, con un 1 
sólo podrá mover la mitad de su MOV y no podrá 
Cargar este turno.

Eyección: Cuando el Prototipo E-6 sea destruido 
se activará el sistema eyector del piloto, por lo que 
deberás poner sobre el campo de batalla y en con-
tacto peana con peana con los restos del Prototipo 
a un Piloto.

REGLAS ESPECIALES

Piloto de Prototipo

Placas protectoras: Las Placas Protectoras le otorgan 
al Piloto de Prototipo la Regla especial Escudarse.

Tripulante: El Piloto sólo podrá activarse si el Proto-
tipo no hubiera sido ya activado durante esta ronda.

Prototipo Y-4
Cañón de vapor: El Cañón de Vapor es un arma a 
distancia con el siguiente perfil: 

( F4 / DD9 / A30 / AR5 )

Impreciso: Los Prototipos se encuentran todavía 
en fase de prueba por lo que no siempre funcionan 
como se espera. Al comienzo del turno de activa-
ción de un Prototipo deberás tirar 1D10, con un 1 
solo podrá mover la mitad de su MOV y no podrá 
cargar este turno.

V-A-M  
(Vehículo Acorazado de la 

Marca)
Arpón: El Arpón es un arma a distancia con el si-
guiente perfil: 

( F3 / DD9 / A30 / Paralizar )

Rulo: El Rulo le otorga a la AVM la Regla especial 
Arremeter, con un +2 a la FU extra a ese ataque si 
el enemigo se encuentra Paralizado.

Transporte de Tropas: La VAM podrá transportar 
al campo de batalla una unidad de Maestros de la 
Marca. Si decides desplegarlos de esta forma, debe-
rás dejarlos fuera del campo de batalla y contarán 
como que se encuentran dentro de la VAM; cuan-
do quieras activar esta unidad, deberás ponerla en 
contacto peana con peana con la VAM y activarlos 
con normalidad desde esta posición. Si la VAM re-
sulta destruida por cualquier causa, deberás bajar 
los Maestros de la Marca y activarlos obligatoria-
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mente siempre que sea posible. Si el VAM resulta 
destruido mediante un ataque a distancia debes 
bajar a los Maestros de la Marca junto al VAM des-
truido y deben ser activados en cuanto sea posible, 
pero si resulta destruido en un combate cuerpo a 
cuerpo la unidad bajará del vehículo frente al ene-
migo y contacto peana con peana con él pero no 
podrán ser activados durante esta ronda bajo nin-
guna circunstancia

Cañón de Chatarra

Cañón de Chatarra: El Cañón de Chatarra dispone 
del siguiente perfil:

( F6 / DD10 / A60 / Empalar ) 

si consigues una Proeza en el lanzamiento de la 
DD; además tendrá la Reglas especiales Cercenar 
y Heridas Múltiples.

Municionero y Observador

Presencia Inspiradora: Cada vez que una miniatura 
con la regla Mekániko de Campo se encuentre a 
20cm. o menos de la dotación del Cañón de Chata-
rra, ésta obtendrá un +1 a su atributo de PU.

Gólem de Chatarra

Chasis Herrumbroso: Los ataques C-C del Gólem 
de Chatarra tienen la Regla especial Envenenar.

Rugido Atronador: El Rugido del Gólem es algo 
realmente aterrador, por lo que toda aquella minia-
tura que se encuentre a 25cm. del Gólem y que tenga 
línea de visión con él recibirá un ataque a distancia 
con el siguiente perfil (F-/DD8) (el Gólem deberá 
tirar por cada miniatura afectada); aquella miniatura 
que resulte impactada quedará Paralizada. 

Impreciso: No se conocen con exactitud los orí-
genes del Gólem, los Exiliados lo encontraron en 
uno de sus múltiples viajes y consiguieron hacerlo 
funcionar lo mejor que pudieron. Al comienzo del 

turno de activación del Gólem deberás tirar 1D10, 
con un 1 sólo podrá mover la mitad de su MOV y no 
podrá Cargar este turno.

Desmembramiento Mekániko: Una vez por partida 
el Gólem podrá lanzar al enemigo uno de sus bra-
zos como si se tratara de un ataque a distancia con 
el siguiente perfil (F8/DD7/A20/AR5), pero desde 
ese momento tendrá -1 a su FA.



...Zenit, como un ave de rapiña, saltando de un mundo a otro, 
infectándolos con su horrible esencia, enloqueciendo de rabia a 
sus habitantes, llevándolos a matarse los unos a los otros, a des-
trozarse, incitando a hermanos a matar hermanos, a padres a 
devorar hijos, a amantes a acuchillar los corazones de sus ama-
dos… Zenit, extendiendo sus alas negras sobre las tierras infi-
nitas, bailando entre dimensiones, pisoteando lineas temporales, 
posibles futuros, pasados que no fueron… Zenit, el arma impía 
que llama a la guerra, nacida antes del tiempo, sin alma, sin ser, 
pero cargada de ira, ira infecciosa que envenena, que aturde los 
sentidos, que provoca muertes sin cuento… Zenit, atravesando el 
tiempo en su ansia destructora, danzando de un mundo a otro y 
dejando solares marchitos a sus pies, nunca satisfecha, siempre 
en movimiento

Y yo dándole caza… Yo, que sobreviví a su influjo, que enloquecí 
casi ante sus atrocidades, yo, que me he jurado no morir hasta 
que Zenit no muera a mis manos… Yo, el Perseguidor, yo, el Ca-
zador, yo, que a través de los siglos he alcanzado el poder absolu-
to, yo, eterno, yo, implacable… Llegará un día en que empuñe a 
Zenit, pero no para matar, sino para destruirla, para arrojarla al 
fuego, para mellar su hoja contra las rocas, para embotar su filo, 
para oxidarla con el poder de mil mareas… y entonces, ese día, 
todas las heridas serán restañadas, todos los duelos acabarán, no 
habrá más guerras, no habrá más muertes innecesarias, no habrá 
más niños llorando a sus padres en medio de un erial de cadáve-
res, ni más enamoradas limpiando con sus cabellos el rostro en-
sangrentado de un soldado… ese día, y solo ese día, podré morir.”

Extracto de los Cuadernos del Cazador - Libro I




