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1. Recuperacion

2. Movimiento

3. Disparo 4

urante la fase de recuperacién, pue-
9 des intentar reagrupar a cualquiera
de tus miniaturas que haya huido. Para
efectuar un chequeo de reagrupamiento,
tira 2D6. Si el resultado es igual o infe-
rior al valor de Liderazgo de la minia-
tura, ésta deja de huir. La miniatura no
puede moverse o disparar durante el

resto del turno, pero puede lanzar hechi-
zos. Si la miniatura no supera el che-
queo, continia huyendo hacia el borde
de la mesa mads cercano.

Un guerrero no puede reagruparse si
la miniatura m4és cercana a él es un
enemigo.

Durante la fase de recuperacion,
los guerreros que han
quedado aturdidos pasan
a quedar derribados, y los
que han quedado derri-
bados se ponen en pie.

Movimiento

En tu fase de movimiento puedes mover tus guerreros en el siguiente orden:

1. CARGAS

T

2. MOVIMIENTOS OBLIGATORIOS
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BAJAR DE UN SALTO

Un guerrero puede bajar de un salto
desde un lugar muy alto, con una altura
madxima de 15 cm. Efecttia un chequeo de
iniciativa por cada tramo de 5 cm (com-
pletos) que el guerrero baje de un salto.
Si no supera cualquiera de los chequeos,
la miniatura se cae y sufre dafios, como
se explica en Caidas.

CAIDAS
Las miniaturas que se caen sufren 1D3
impactos de una Fuerza igual a la dis-
tancia en centimetros dividida por 3.
No se puede aplicar ninguna tirada de
salvacién por armadura.

CARGAS
Sin medir la distancia que las separa,
declara la miniatura que va a cargar y a
quién va a atacar. Los guerreros pue-
den cargar el doble de su movimiento
normal.

Una vez las miniaturas enemigas estdn
en contacto peana con peana, se consi-
dera que estdn trabadas en combate
Cuerpo a cuerpo.

No puedes cargar contra una miniatura
enemiga si hay otra miniatura enemiga
a 5 cm o menos de la ruta méds cercana
entre tu guerrero y su objetivo.

CARGAR DE UN SALTO

Un guerrero puede cargar de un salto con-
tra una miniatura enemiga que esté en
un nivel més bajo que donde él se halla
y a 5 cm o menos del punto dénde
aterriza. Efectia un chequeo del mismo
modo que si estuviese bajando de un salto.
Si la miniatura supera el chequeo, recibe
un modificador de +1 a la Fuerza y de
+1 ala tirada para impactar en la prime-
ra fase de combate cuerpo a cuerpo.

CORRER
Un guerrero que corre se mueve al do-
ble de su velocidad normal. Un guerre-
ro no puede correr si hay miniaturas
enemigas a 20 cm o menos de él al ini-
cio del turno.

Un guerrero que corre no se puede ocul-
tar ni puede disparar en ese turno, aun-
que puede lanzar hechizos.

GUERREROS DERRIBADOS
O ATURDIDOS

Si una miniatura queda aturdida o derri-
bada a 3 cm o menos del borde del teja-
do de un edificio, existe la posibilidad
de que se caiga. Tira 1D6. Si el resultado
es superior a la Iniciativa del guerrero,
éste caerd al suelo (consulta la seccién
de Caidas).

3. RESTANTES MOVIMIENTOS
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SALTAR POR ENCIMA
DE HUECOS
Las miniaturas pueden pasar de un salto
los huecos entre edificios y similares
hasta una distancia médxima de 8 cm. No
puedes medir la distancia de antemano.
Si tu miniatura no le queda Movimiento
suficiente se caerd automaticamente.

Si la miniatura puede cubrir la distan-
cia efectda un chequeo de iniciativa. Si la
miniatura no lo supera, se cae (consulta
el apartado de Caidas).

TREPAR
Un guerrero puede trepar una distancia
igual a su atributo de Movimiento. Efec-
tda un chequeo de iniciativa. Sino lo supe-
ras mientras estds trepando no puedes
moverte en ese turno. Si no lo superas
mientras estds bajando te caes (consulta

el apartado de Caidas).
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IMPACTAR AL OBJETIVO

Utiliza la HP del atacante para determi-
nar el resultado necesario para impactar
en 1D6 .

HP 1 2 3 45 67 8910

Resultado
Necesario 6 5 4 3 2 1 0 -1-2-3

MODIFICADORES AL IMPACTO
-1  Objetivo a cubierto

-1 Moverse y disparar

-1  Larga distancia

+1  Objetivo grande

TIRADA PARA HERIR

Compara la Resistencia del objetivo con
la Fuerza del arma para determinar el re-
sultado necesario para herir en 1D6.

Arma Resistencia del Objetivo

Fuerza _ 1 . 3 4 - 6 _ 8 910
1 456 6 - - - - - -
2 3456 6 - - - -
3 234566 - - - -
4 2 23 456 6 - -
5 2 2234566 - -
6 2 22 2 3 456 6 -
7 2 222234566
8 2 22222 34586
9 2 222222345
10 2 22222 22 34

IMPACTOS CRITICOS

Un resultado de 6 en la tirada para herir
causa un impacto critico. Tira 1D6 y con-
sulta la Tabla de Impactos Criticos. Un
guerrero sé6lo puede causar un impacto cri-
tico por fase de combate cuerpo a cuerpo.

TABLA DE IMPACTOS CRITICOS

1-2 Impacto en 6rgano vital.
1 herida = 2 heridas. Efecttia antes la
tirada de salvacién por armadura.

3-4 Impacto en zona expuesta.
1 herida = 2 heridas. No hay tirada
de salvacién por armadura.

5-6 jGolpe Maestro!
1 herida = 2 heridas. No hay tirada
de salvacién por armadura: +2 a la
tirada de Heridas.

TIRADA DE SALVACION

Los guerreros equipados con armaduras
pueden efectuar una tirada de salvaciéon
por armadura para evitar ser heridos.
Resta los modificadores a la tirada de sal-
vacién por armadura aplicables.

Resultado Minimo

Armadura Necesario en 1D6
Armadura Ligera 6
Armadura Pesada 5
Armadura de Gromril 4

Escudo Suma +1ala

tirada de salvacion
por armadura

HERIDAS

En cuanto la miniatura pierda su tdltima
Herida, tira 1D6 en la tabla de Heridas.

TABLA DE HERIDAS

1-2 Derribado.
La fuerza del golpe derriba a la mi-
niatura. Pon la miniatura boca arriba.

3-4 Aturdido.
El objetivo cae al suelo, apenas cons-
ciente. Pon la miniatura boca abajo.

5-6 Fuera de Combate.
Retira la miniatura de la partida.

QUIEN ATACA EN PRIMER LUGAR

La miniatura que ha cargado ataca en pri-
mer lugar. En caso contrario, las miniatu-
ras combaten por orden descendiente de
Iniciativa.

IMPACTAR AL ENEMIGO

Tira 1D6 por cada miniatura trabada en
combate. Si la miniatura posee mas de 1
Ataque, tira 1D6 por cada ataque.

Compara la HA del atacante con la de su
oponente, consulta la siguiente tabla para
para impactar para determinar el resulta-
do de que debes obtener y tira 1D6.

L b

S A i T A al ]
1|4 455555555
L 2|3444555555
5 3(3344445555
S 4l3334444455
553333444444
S 63333344444
A 703333334444
T 8(3333333444
913333333344
10]3 3333 33334
TIRADA PARA HERIR

Compara la Resistencia del objetivo con
la Fuerza del arma para determinar el re-
sultado minimo necesario para herir en
1D6 (consulta la Tabla para Herir en la
seccion de Disparo).

MODIFICADORES A
LA TIRADA DE SALVACION

Cuanto mayor sea la Fuerza de un
guerrero, mds fdcil le serd atravesar una
armadura.

La tabla inferior te muestra la reduccién
en la tirada de salvacién por armadura del
enemigo segtin la Fuerza del atacante.

Fuerza 1-3 45 6 7 8 9+

Modificador ~ Ninguno -1 -2 -3 -4 -5 -6

GUERREROS DERRIBADOS

Si un guerrero ataca a una miniatura que
esta derribada, puede dejarla fuera de com-
bate.

Tira para herir de la forma habitual. Si
cualesquiera de los ataques hiere, debe
efectuarse una tirada de salvacién por
armadura modificada por la Fuerza del
atacante. 5i no se supera, el guerrero que-
da fuera de combate automaticamente.
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Secuaces

NOMBRE DE LA BANDA:

TIPO DE BANDA:

TESORO:
Coronas de Oro:

Fragmentos de

VALOR DE LA BANDA:

Experiencia Total:

Miembros ( ) x 5:

EQUIPO ALMACENADO

Picdra Brufa:

- Valor:
NOMBRE EQUIPO REGLAS ESPECIALES
NUMERO TIPO
M HAHP F R H I A L
OO0O00O0O0OO00O>O0O0O0O0O0 8 Experiencia del Grupo:
NOMBRE EQUIPO REGLAS ESPECIALES
NUMERO TIPO
M HAHP F R H I A L
OO00O0O0O00O00O0O0O0O0O00 Experiencia del Grupo:
NOMBRE EQUIPO REGLAS ESPECIALES
NUMERO TIPO
M HAHP F R H I A L
OO0O00O0O0OO0OO0O0O0O0O0 3 Experiencia del Grupo:
NOMBRE EQUIPO REGLAS ESPECIALES
NUMERO TIPO
M HAHP F R H I A L
OO00O0O0O00O0O0O0O0O0O000 Experiencia del Grupo:
NOMBRE EQUIPO REGLAS ESPECIALES
NUMERO TIPO
M HAHP F R H I A L
OO0O00O0O0OO0O0O>O0O0O0O0O0 8 Experiencia del Grupo:
NOMBRE EQUIPO REGLAS ESPECIALES
NUMERO TIPO
M HAHP F R H I A L
OO00O0O0O00O00O0O0O0O0O00 Experiencia del Grupo:
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NOMBRE EQUIPO HABILIDADES, HERIDAS, ETC.

TIPO

MHAH F R H I A L

Experiencia: [J]O OO0 O00O0OO00O0OO0O0OO00O0O00
Oougooooduoboododooooduoogodon
uoodooooodooooyouoooduobouyguon

g

NOMBRE EQUIPO HABILIDADES. HERIDAS. ETC.
TIPO
Experiencia: [ | 1O O0O00O0OO00O0DOO0O0O0000O00 ==
UoUoooddUoaooduoooododooododog
Uoboooooboouuobooduuooooddoa
NOMBRE EQUIPO HABILIDADES. HERIDAS, ETC.

TIPO

MHAH F R H I A L

Experiencia: [J]O O O0O00O0OO00O0OO0OOO0O0O0OO0O
Oougooooduoboododooooduoogodon

Oooboooooboooooobooooooooooooa b
NOMBRE EQUIPO HABILIDADES, HERIDAS, ETC.
TIPO
Experiencia: [ |O IO O0O00O0OO00O0OO0OO0O0O00O0O
] UoUoooddUoaooduoooododooododog
» Uoboooooboouuobooduuooooddoa
NOMBRE EQUIPO HABILIDADES, HERIDAS, ETC.
TIPO
MHAH F R H I A L
g
Experiencia: [ |O OO0 O00O0OO00O0OO0OO0O00O00O00O
UoUoooddUoaooduoooododooododog
w ¥V OOOODOOO00O0000000000000000000000 -
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