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LAS MONTANAS AZULES, SITUADAS AL SUR DE TODOS LOS REINOS, RECIBEN ESTE NOMBRE POR EL
POLVO QUE SE ELEVABA PROVOCADO POR LA EXTRACCION DE UN EXTRANO MINERAL DE LAS MINAS DE
LOS ENANOS QUE ALLi MORABAN. . '

THEIN FHORT, EL PRIMOGENITO DEL GHORTH REY DE LAS MONTANAS DE GONALDON, QUISO BUSCAR SU
PROPIO DESTINO. BUSCO UN NUEVO REINO DONDE MEDRAR Y VER CRECER SUS VIDAS.

ASI LLEGARON A LAS ERED DRUIN, LAS MONTANAS AZULES Y ENCONTRARON ESTE EXTRANO MINERAL.
: .

JUNTO A LAS MINAS CREARON UNA GRAN CIUDAD BAJO LA MONTANA Y LA LLAMARON KOR ERED
DRUIN QUE PRONTO SE CONVIRTIO EN EL CENTRO DE TODA LA VIDA COMERCIAL DEL SUR Y LOS
GRANDES REINOS LOS ENVIDIABAN Y ADMIRABAN POR IGUAL.

ASi FUE COMO THEIN FHORT ASCENDIO COMO UNO DE LOS MAS AUDACES REYES DE LOS ENANOS.
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LOS ENFRENTAMIENTOS DE LA SEGUNDA QUINCENA. | .+

JORNADA 2

VICTORIA-DERROTA

SNV

Damariel

PENDIENTE

Nienor “Hoja rota”

k-Bron
“Aplastacraneos”

Yngvar
“Dos veces maldito”

VICTORIA-DERROTA
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Berta “Dama de
Hierro”

DERROTA-VICTORIA

K

Iron Bull

Strong “Puio
Sangriento”

VICTORIA-DERROTA

\ 4

Sra Culebra
Karstein

&7
RGOS RNOS

Komtom
“Hijo de gigantes’
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VICTORIA-DERROTA

DERROTA-VICTORIA

Snorri
"Cuerno largp”




PROXIMOS ENFRENTAMIENTOS:

4

ELECCIONES.

~

: /
RECORDAR QUE LOS ESCENARIOS SE MANDAN A CADA UNO POR PRIVADO DEPENDIENDO DE VUESTRAS

JORNADA 3

Yngvar "Dos veces
maldito"

Nienor Hoja Rota

Theodrid "El oscuro"

Senora Culebrillas
Karstein.

"Cuerno Largo'

"Dama dé Hierro"

CRANOS RONOS

KROMTOM
"hijo de gigantes"
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ESTADOS DE LOS EJERCITOS CON PENALIZACIONES Y BONIFICACIONES PARA LA PROXIMA JORNADA.

NOMBRE
JUGADOR

NOMBRE
EJERCITO

ESTANDART
E

GENERAL

RAZA

BENEFICIOS Y
PENALIZACIONES

|

\

'\Ronin Nita
|

Compaiiia
minera Demrel &
Co

Yngvar
"Dos veces
maldito"

ENANOS

PERTRECHADOS: Después
del despliegue de ambos
contrincantes el jugador
puede poner un token en
una unidad. El jugador
puede poner dos tokens en
una unidad. Esta puede
lanzar jabalinas dos veces
en la partida.

*ES UNA ESTANDARTE
SAGRADO QUE SE ANADE A
TU EJERCITO.

Craneos
Rojos

REAR
<RAN€OS RONOS

’

KROMTOM
"hijo de
gigantes"

BARBAROS

*EN EL PROXIMO
COMBATE +1 A LA TIRADA
DE INICIATIVA.
*RECOLOCA AL WARLORD
Y 1 UNIDAD TERMINADO
TODO EL DESPLIEGUE A
MAS DE L DEL ENEMIGO.
*AGOTADOS:TIRA 1D6
PON UNA FATIGA A
TANTAS UNIDADES A TU
ELECCION COMO
RESULTADO. ;
*TOCADO POR LOS DIOSES:
+1 de Ataque parasel arlord

I Antonio
"Theodrid
{

Asoladores

Theodrid
"Sefor oscuro
de la asolacion"

]

ELFOS
OSCUROS

*LOS GUARDIAS NO HAN
ACEPTADO LA PERDIDA DEL
CAMPEON NO PODRAS
USAR OBEDECEME CON
ELLOS PARA TU PROXIMA
PARTIDA.

*DEBIDO A QUE NO HABEIS
PODIDO DESCANSAR EN
TODA LA NOCHE PARA EL
COMBATE PROXIMOS TIRA
1D3+2 Y ANADE A TANTAS
UNIDADES, A TU ELECCION
DE TU EJERCITO, UNA
FATIGA COMO NUMERO
HAYAS OBTENIDO EN LA
TIRADA,

OXIDO: Tras el despliegue 1
unidad propia se salvara a
+5 frente a disparo.

EL LECTOR DE
RUNAS: LA
RUNA
MAGICA TE
OTORGA
PODER
REPETIR UNA
TIRADA DE
DADOS SAGA,
QUEDANDOTE
CON LA
SEGUNDA
SIEMPRE,
UNA VEZ EN
UNA
PARTIDA,
DURA TODA

LA CAMPANA.
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'( Paco

"Fraloco"

Salta Montaias

Snorry
"Cuerno Largo"

ENANOS

#

*EN EL PROXIMO

COMBATE +1 A LA TIRADA

DE INICIATIVA.

*RECOLOCA AL WARLORD
Y 1 UNIDAD TERMINADO
TODO EL DESPLIEGUE A
MAS DE L DEL ENEMIGO.

*AGOTADOS:TIRA 1D6
PON UNA FATIGA A
TANTAS UNIDADES A TU
ELECCION COMO
RESULTADO.

*QObtienes un mercenario
campeon hasta finalizar
campaiia 0 muera en
combate de los elfos
oscuros.

-VISITA A LA TABERNA:
Permitir.un
bardo/estandarte

|
v

Miguel
:'Culebras

Clan Karstein

Seiora
Culebrillas
Karstein.
"Sefiora de la
no muerte".

NO
MUERTOS

*DEBIDO A QUE NO HABEIS
PODIDO DESCANSAR EN
TODA LA NOCHE PARA EL
COMBATE PROXIMOS TIRA
1D3+2 Y ANADE A TANTAS
UNIDADES, A TU ELECCION
DE TU EJERCITO, UNA
FATIGA COMO NUMERO
HAYAS OBTENIDO EN LA
TIRADA,

*Unidad enferma: Después
del despliegue de ambos
jugadores. El contrario

marca una unidad después

de los despliegues, puede
cancelar dos activaciones
de esta.

EL MUERTO
QUE HABLA:
TIENE
UN ANILLO,
QUE LO
RECOGES Y TE
APORTA, UNA
VEZ POR
PARTIDA
REPETIR UNA
TIRADA DE
DEFENSA,
QUEDANDOTE
CON LA
SEGUNDA
TIRADA
SIEMPRE.
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B Unidad enferma: Después
‘Titanius'

del despliegue de ambos
Herederos de " jugadores. El contrario
oo > Berta, "Dama 2 "
titatius "forjador de ‘ de Hierro" ENANOS | marca una unidad después
destinos" 1k o de los despliegues, puede
s cancelar dos activaciones

de esta.

s

OXIDO: Después del ENCUENTRO

despliegue. Una unidad CON LA

elegida por el contrario se | BRUJA: LA

salvara a +5 frente a VARA DE

disparo. MADERA TE

' OFRECE

*LOS GUARDIAS NO HAN PODER

| ,‘, ACEPTADO LA PERDIDA DEL | REPETIR EN

Aol Las legiones ' PR i CAMPEON NO PODRAS UNA PARTIDA

i o malditas de IMPERIO | USAR OBEDECEME CON UNA TIRADA
! "Kaool ; Eskaoolon
) Eskaoolon ! ELLOS PARA TU PROXIMA DE ATAQUE

PARTIDA. ) QUE HAYAS

: FALLADO,

QUEDANDOTE

SIEMPRE CON

LA SEGUNDA

TIRADA,

DURA TODA

LA CAMPANA.
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*OBSESIOK HASTA FIN DE
LA CAMPANA SITE
ENFRENTES CONTRA EL
BIEN, TU HECHICERO
DESCANSA 2 FATIGAS AL
PRINCIPIO DEL TURNO Y EL
WARLORD GANA IRA
CIEGA + ATAQUE CUERPO A
CUERPO REPETIR LOS 1
FALLADOS.

*DESCANSADO PROXIMA
BATALLA EL WARLORDS
CONTARA CON UNA
ACTIVACION DE “ESTAMOS
A SUS ORDENES” EXTRA
QUE PODRA USAR EN UNO
DE LOS TURNOS,
MARCALO CON UN TOKEN.
*ESPERA: PROXIMO
COMBATE, TU TIRADA DE
INICIATIVA SERA -1, Y TU

Strog
"pufosangrient | BARBAROS
o

f Helios | b aos sangrientos

3 ENEMIGO PODRA
RECOLOCAR DOS
UNIDADES TUYAS-UNA VEZ
TERMINADO EL !
DESPLIEGUE.

*MAQUINAS DE GUERRA'Y
ARTEFACTOS, TIRAR 1D6
POR CADA UNO DE ELLOS
QUE COLOQUESENTU  °
PROXIMO COMBATE, CON
RESULTADO DE 5/6 GANAN
UNA FATIGA

*DECIDIDOS: Después del .
despliegue pon un token en
una unidad. No se puede
usar la fatiga de esta
unidad en el primer
combate que realicen.

-DESCANSADOS: Después
del despliegue el jugador
puede poner un token en
una unidad. Este token
Jose La Hermandad del | [/ Nienor ' | cuenta poruna activacion
~ gratuita L12que no genera
| fatiga.

*ANADE A TU EJERCITO UN
ESTANDARTE SAGRADO.

| "Espliego" Arbol Viejo - "Hoja Rota




o/

A
';{ " Sergio
I "keko"

Los Cuernos de

Iron Bull

*EN EL PROXIMO
COMBATE +:!. A LA TIRADA
DE IN](;IATI\'IA.
*RECOLOCA AL WARLORD
Y 1 UNIDAD TERMINADO
TODO EL DESPLIEGUE A
MAS DE L DEL ENEMIGO.
*AGOTADOS:TIRA 1D6
PON UNA FATIGA A
TANTAS UNIDADES A TU
ELECCION COMO
RESULTADO.

*Obtienes un mercenario
campeon hasta finalizar
campafia o muera en
combate de los elfos
oscuros. '
DESCANSADOS: Después
del despliegue de ambos
contrincantes el jugador
puede poner un token en
una unidad. Este token
cuenta por una activacion
gratuita (token) (iue no
genera fatiga

Arbolbarbas

Arbol Barba

ENANOS

Unidad enferma: Después
del desp'Iiegue. El contrario
marca una unidad puede
cancelar dos activaciones
de esta.

Ared Hel Calafalas

Ascar

"el mestizo"

*Ira ciega: El warlord esta
obligado a cargar contra la
unidad enemiga que este a
M al principio de su
activacion.

' Paco
!‘. Ilocaplell

Asamblea
Nacional Orca.

Orcaple

PORTEADORES DEL
WARLORD: Unidad de
guardias exhausta al
principio de'la batalla
elegida por el jugador
contrario después del
despliegue de ambos.




v

AL FINALIZAR CADA PARTIDA PARA LA SIGUIENTE PARTIDA, ELGUARDIAN TIRARA SEGUN HAYAS
GANADO O PERDIDO UNA TIRADA EN PENALIZACION O BONIFICACION A USAR EN TU PROXIMA PARTIDA,
LUEGO DESAPARECERA Y APARECERA OTRA DISTINTA O IGUAL ¢QUIEN SABE? SE TIRARA 2D6 Y SE SUMA
EL RESULTADO. 4

PENALIZACIONES

2-MARCHA FORZADA: Después del despliegue de ambos contrincantes el jugador contrario puede poner
una Fatiga a todas las unidades.

3-ENFRENTADOS: Maximo tamafo unidad 8 para toda la partida

4-INCOMUNICADOS: No permitir personajes tipo bardo y similar

5-PORTEADORES DEL WARLORD: Unidad de guardias exhausta al principio de la batalla elegida por el
jugador contrario después del despliegue de ambos.

6-HAMBRUNA: Levas exhaustas al principio de la batalla

7-PERDIDOS: Antes de desplegar se separaran dos'unidades (elegidas al azar) que podran entrar en la
batalla como refuerzos en el turno 3 de batalla a mas de M de unidad amiga o enemiga.

8- Ira ciega: El warlord estd obligado a cargar contra la unidad enemiga que este a M al principio de su
activacion.

9-Unidad enferma: Después del despliegue de ambos jugadores. El contrario marca una unidad después
de los despliegues, puede cancelar dos activaciones de esta. .

10-OXIDO: Después del despliegue de ambos jugadores. Una unidad elegida bor el coﬁtrario se salvara a
+5 frente a disparo. ;

11-DESMORALIZADOS: Después del despliegue de ambos jugadores. El contrario puede poner dos toquen
en las unidades que quiera. Puede utilizar dichos toquems como si fatlgas se trataran en combate.
12-DESHONRADOS: Los guardias no pueden descansar hasta acumular dos fatigas.

BONIFICADORES

‘

2-IMPETU: La primera activacion sera gratuita para todas las unidades durante el primer turno de la
partida. ‘ 3

3-VISITA A LA TABERNA: Permitir un bardc;/estandarte etc.
4-PROMOCION INTERNA: Unidad de guardias con +2 combatientes gratis. Estos se desplegaran después
de que ambos contrincantes desplieguen- y

5-EMBOSCADA: Dos unidades que pueden entrar por los lados de batalla contrarios a los jugadores el

primer turno de este.

6-TOCADO POR LOS DIOSES: +1 de Ataque para el warlord

7-DESCANSADOS: Después del despliegue de ambos contrincantes el jugador puede poner un tokens en
una unidad. Este token cuenta por una activacién gratuita (token) que no genera/fatiga
8-PERTRECHADOS: Después del despliegue de ambos contrincantes el jugador puede poner un token en
una unidad. El jugador puede poner dos tokens en una unidad. Esta puede lanzar, jabalinas dos veces en
la partida. ’ :

9-PIEDRA DE AFILAR: Después del despliegue de afmbos jugaqores el ju‘gador puede poner un token en
una unidad. Un turno reduce la tirada de salvacion a +5. )

10-DECIDIDOS: Después del despliegue de 'ambos jugadores el jugador puede poner un token en una
unidad. No se puede usar la fatiga de esta unidad en el primér combate que realicen.

11-TAIMADO: El warlord no esta sujeto a cargar contra el warlod enemigo en toda la partida.
12-AGILES: Después del despliegue de ambos jugadores el jugador puede poner dos token en una unidad
o unidades diferentes. Su movimiento no se vera reducido por el terreno.
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LA HISTORIA DE LA SEGUNDA QUINCENA:

v

LOS ENFRENTAMIENTOS SE VOLVIERON MAS SERIOS, EN ESTA SEGUNDA ‘RONDA, YA NADIE QUERIA
QUEDARSE ATRAS Y ENTRAR EN LA CUEVA FUE LA PRIORIDAD DE MUCHOS DE LOS EJERCITOS, MIENTRAS
OTROS EXPLORABAN LAS GRANDES SALAS DEL INTERIOR.

ADEMAS YA SE COMENZABAN A CONOCER LOS SOLDADOS DE LOS EJERCITOS Y A FUNCIONAR COMO
UNA MAQUINA DE GUERRA ENGRASDA, NO COMO EN SUS PRIEMROS COMBATES Y ADEMAS, TAMBIEN
SE EMPEZARON A PRESENTAR LOS VERDADEROS ENEMIGOS QUE SURGIRIAN EN LOS COMBATES POR EL
TESORO DE KOR ERED DRUIN .

A ALGUNOS DE EJERCITOS LES COSTO SACAR ADELANTE SUS COMBATES O SE LES PUSO MUY CARA LA
VICTORIA DEBIDO AL VAGAJE QUE LLEBVABAN DE LA BATALLA ANTERIOR, IBAN CON MUCHAS
PENALIZACIONES COMO FUE EL CASO DE LAS LEGIONES PERDIDAS O EL MISMO THEODRID “EL
OSCUROQ”... PERO LUCHARON POR INTENTAR SACAR UNA VICTORIA FRENTE A ENEMIGOS'QUE NO LES
PROPICIABAN NADA...

AQUELLOS QUE HABIAN. GANADO EN SUS ANTERIORES ENFRENTAMEINTOS SE VIERON BENEFICIADOS
POR LOS DIOSES Y ESA VENTAJA SE NOTO EN EL CAMPO DE BATALLA, CONTINUANDO CON SU ESTELA
ASCENDENTE COMO EL CASO DE LA COMPANIA DREMREL & CO, NIENOR HOJA ROTA O SNORRI
“CUERNO'LARGO".

EN ESTA OCASION LA RAZA DE LOS ENANOS YA NO FUE TAN DEMOLEDORA Y TUVIERON DESIGUAL
FORTUNA. HUBO ENFRENTAMEINTOS FRATICIDAS ENTRE ELLOS, COMO LOS DE BERTHA LA DAMA DE
HIERRO CONTRA LA COMPANIA DREMREL & CO, LO QUE COMENZO CON UNA PEQUENA ENEMISTAD
ENTRE CLANES, PODRIA CONVERTIRSE EN UNA GRAN ENEMISTAD POR SIGLOS Y ASi SE COMENZO A VER
LA FISURA ENTRE ELLOS; LO QUE POSIBLEMENTE EN SU DiA PROPICIO LA/CAIDA DE KOR ERED DRUIN....

LOS EJERCITOS DE BARBAROS DE KROMTON Y STROG LOGRARON SENDAS VICTORIAS PASANDO POR
ENCIMA DE SUS ENEMIGOS Y ATRAVESANDO LA GRIETA, MOSTRANDO AL MUNDO QUE HAY QUE
TENERLES EN CUENTA... | ; /

DESTACAR DOS DE LOS EJERCITOS QUE PESE A SUS DEROTAS, ARRIESGARON EN SU DECISION Y SE
INTERNARON MUCHO EN LA MONTANA, MUY CERCA DE LA PARTE INTERIOR DONDE PODRIA ESTAR
ENCERRADOS LOS TESOROS Y SECRETOS DE LOS ENANOS... THEODRID EL OSCURO Y LA SENORA -
CULEBRILLA KARSTEIN.... AUNQUE ESTA DECISION TRAERA ALGUNA CONSECUENCIA EN SU PROXIMO
COMBATE.... ‘

DOS EJERCITOS SE PERDIERON EN EL INTERIOR DE LA MONTANA Y TODAVIA ESTA PENDIENTE SU
ENFRENTAMIENTO, LOS ELFOS DE DAMARIEL ESTAN ESPERANDO A LOS ORCOS DE K-BRON
“APLASTACRANEOS”

EN EL INICIO DE ESTA TERCERA JORNADA, VARIOS EJERCITO SUFRIERON ENCUENTROS ALEATORIOS,
PUBLIO C SKAOOLON TUVO SUENOS CON UNA BRUJA QUE LE DESVELO ALGUNAS COSAS, LA SENORA
CUEBRILLA KARSTEIN SE CRUZO CON EL MUERTO QUE HABLABA Y A THEODRID “EL OSCURO” LE LEYERON

LAS RUNAS DEL DESTINO. .

UN SUENO RECURRENTE APARECIO EN LA MENTE DE STROG “EL SANGRIENTO” DONDE UN EXTRANO SER |
APARECIO PARA ATRAERLE.... OBSESIONANDOLE CON ENCONTRARLE....

WYRD BID FULL ARAED, LOS DESTINOS ESTAN ECHADOS Y CADA UNO HA TOMADO SU CAMINO....

e L _——




UNA CAMPANA DE:

RUBEN “RONIN”, MIGUEL “CULEBRAS” Y ANGEL “GAKIS”




