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PERFILES DE BATALLAY
ACTUALIZACIONES DE REGLAS

FEBRERO 2025
PERFILES DE BATALLA

En las paginas siguientes encontrards los perfiles de batalla campal de la mayoria de las unidades que pueden ser usadas en
partidas de Warhammer Age of Sigmar. Los perfiles de batalla campal estan organizados en primer lugar por Gran alianza

y a continuacioén por faccion. Hay cuatro Grandes alianzas: Orden, Caos, Muerte y Destruccion. La Gran Alianza a la que
pertenezca una unidad se determina por la primera clave que aparezca listada en el espacio de claves de su hoja de unidad.
Por ejemplo, la primera clave de la hoja de unidad de los Vindicadores es ORDEN, de modo que el perfil de batalla campal de
una unidad Vindicadores figura en la secciéon “Orden” de este libro y, dado que la unidad pertenece a la faccién Forjados en la
Tormenta, su entrada aparece en la tabla de los Forjados en la Tormenta.

Todas las unidades en tu ejército deben proceder de la misma faccion, a excepcion de los Regimientos de renombre (ver a
continuacion).

Cuando volvemos a publicar un conjunto de perfiles de batalla, la nueva version tiene preferencia sobre otras versiones con
una fecha de publicacién anterior o sin fecha de publicacion. Los perfiles de batalla que han cambiado desde la version anterior
aparecen marcados con un asterisco (%).

REGIMIENTOS DERENOMBRE

Los Regimientos de renombre son regimientos ya existentes, integrados por unidades legendarias procedentes de los Reinos
Mortales, que puedes afiadir a tus ejércitos como aliados. En este documento, encontrards una lista de Regimientos de
renombre que contiene sus valores en puntos, un resumen de las unidades que lo integran y cualquier otra informacion de
relevancia, incluida a qué facciones se pueden incorporar. Puedes consultar las reglas de los Regimientos de renombre en
warhammer-community.com.

Las siguientes restricciones son de aplicacion a los Regimientos de renombre:
» No puedes incluir mas de 1 Regimiento de renombre en tu ejército a no ser que se especifique asi en la columna Notas de su perfil de batalla.
 Lasunidades de un Regimiento de renombre no pueden usar ninguna regla de faccién de la faccién de la que son aliadas, incluidas mejoras
y saberes (aunque si que se les puede designar como blanco de estas, si asi lo permiten), a no ser que tengan una clave
que coincida con el nombre de la faccion.

o Siuna habilidad de permite situar una unidad sustituta (Reglas bésicas, 24.2) en lugar de una unidad en un Regimiento  de renombre,
dicha unidad también cuenta como parte del Regimiento de renombre.

WARHAMMERLEGENDS

Cada miniatura Citadel es una pieza tnica de la narrativa de Warhammer siempre en cons-
tante evolucion. Por tanto, tristemente no podemos seguir vendiendo todas y cada una de

las miniaturas que hemos fabricado a lo largo de nuestra historia, como tampoco podemos
seguir incluyéndolas en lo que hacemos. A medida que fabricamos nuevas miniaturas y
creamos los nuevos libros que las acompanan, donde exploramos su historia y sus reglas,

nos vemos obligados a dejar de fabricar otras miniaturas mas antiguas. No obstante, nos

pasa como a tantos de vosotros: aun nos apasionan nuestras colecciones de miniaturas Citadel
antiguas, y queremos seguir usandolas en nuestras partidas y forjar maravillosas narrativas sobre
el tablero de juego

Aqui es donde entra en juego Warhammer Legends, pues nos proporciona un lugar donde

publicar reglas para que puedas seguir jugando con tus miniaturas antiguas. Para mantener el

equilibrio del juego, a las unidades de Warhammer Legends no se les permite participar en juego competitivo
y por tanto no serdn “legales” en torneos de Warhammer Age of Sigmar. Eso no es dbice para que si-
gas usando tu coleccion en tus partidas informales. Los perfiles de batalla de Warhammer Legends i
estan organizados primero por Gran Alianza y luego por faccion. Puedes consultar las reglas de
estas unidades en warhammer-community.com.

ACTUALIZACIONES DE REGLAS

La ultima seccion de este documento incluye actualizaciones de reglas. Estas incluyen
nuevas incorporaciones y erratas, las cuales clarifican ambigiiidades y evitan
interacciones no deseadas, asi como respuestas a preguntas frecuentes. Las reglas se
actualizan con regularidad. El tipo de cambio se indicara con las siguientes etiquetas:

Esto indica que la actualizacion de regla es una novedad respecto a la
ultima versién publicada del documento.

Esto indica que una actualizacion de regla existente ha cambiado

o respecto a la tltima version publicada del documento.

‘ "~=_, Esto indica que la actualizacion de regla ya no es de aplicacion (el texto

¥ ) ademas aparecera tachado ast).

1s actualizaciones de reglas mds recientes siempre toman precedencia por encima de
as versiones anteriores.
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FEBRERO DE 2025
CIUDADES DE SIGMAR

TAMANO TAMANO
HEROES DE UNIDAD PUNTOS OPCIONES DEREGIMIENTO NOTAS PEANA
Este HEROE puede unirse a un
Almirante del Arca Negra 1 110 Cualquier AELFO regimiento apto como Agente 25 mm
encubierto.
Este HEROE puede unirse a un
Asesino 1 90 Ninguna regimiento apto como Agente 25 mm
encubierto.
. Compaiieros de Toll (requerido), .
Callis y Toll 2 230 Cualquier INFANTERIA HUMANA Esta unidad no se puede reforzar. 28,5 mm
Este HEROE puede unirse a un
Comandante de Tanque de Vapor 1 280 Cualquier Tanque de Vapor regimiento apto como Veterano 120 x 92 mm
Gremios Libres.
Doralia ven Denst (requerido),
Galen ven Denst 1 170 Cualquier INFANTERfA HUMANA 28,5mm
Doralia ven Denst 1 0 Ninguna ESt'f’ upldad solo puede unirse al 28,5 mm
regimiento de Galen ven Denst.
Este HEROE puede unirse a un
Fusilero Mayor en Ogor Baluarte 1 180 Cualquier HUMANO regimiento apto como Veterano 50 mm
Gremios Libres.
Hechicera 1 120 0-1 Agente encubierto, Cualquier AELFO 25 mm
Hechicera en Dragon negro 1 280 0-1 Agente encubierto, Cualquier AELFO 105 x 70 mm
Mago de Batalla 1 100 Cualquier INFANTERIA HUMANA 25 mm
Mago de Batalla en grifo 1 280 Cualquier HUMANO 120 x 92 mm
Mago de batalla en Luminarca Cualquier INFANTERfA HUMANA,
de Hysh ! 280 Cualquier CABALLERfA HUMANA 12092 mm
Mago de batalla en Hurricanum 1 240 Cualquier INFANTERTA HUMANA, 120 x 92
Celestial Cualquier CABALLERfA HUMANA mm
0-1 Veterano Gremios Libres ke BT puted o itz 1
Mariscal Adalid del Gremio Libre 1 150 A > regimiento apto como Veterano 75 x 42 mm
Cualquier HumANO -
Gremios Libres.
Mariscal del Gremio Libre en Grifo 1 280 0-1 Veterano Gremios Libres, 120 X 92 mm
Cualquier HUMANO
Mariscal del Gremio Libre y 0-1 Veterano Gremios Libres, Est? H.EROE puede unirse a un 32 mm [1],
e Py 1 110 ; regimiento apto como Veterano
Emisario Reliquia Cualquier HumaNoO - 28,5 mm [1]
Gremios Libres.
Mecaherrero 1 120 Cualquier DUARDIN Este HEROE puede unirse al 25 mm
regimiento de un Rey Protector.
Pontifice Zenestra, Matriarca de la 1 200 Cualquier INFANTERfA HUMANA, 90 % 52 mm
Gran Rueda Cualquier CABALLERfA HUMANA
Principe Oscuro en Dragdén negro 1 270 0-1 Agente encubierto, Cualquier AELFO 105 x 70 mm
Rey Protector 1 130 0-1 Mecaherrero, Cualquier DUARDIN 25 mm
Senor de las Runas 1 120 Cualquier DUARDIN 25 mm
. . 0-1 Veterano Gremios Libres,
Tahlia Vedra, La Leona del Erial 1 310 Cualquier HUMANO 100 mm
Transmutador de Guerra 1 110 Cualquier INFANTERfA HUMANA 32 mm
TAMANO ‘. TAMANO
UNIDADES DE UNIDAD PUNTOS CLAVESDEINTERES NOTAS PEANA
Adalides del Gremio Libre 5 160 HuMmANO, CABALLERIA 60 x 35 mm
Carro de Drac6nidos 1 120 AELFO, MAQUINA DE GUERRA 120 x 92 mm
Caballeros en Draconidos 5 180 AELFO, CABALLERIA 60 x 35 mm
Corsarios del Arca Negra 10 120 AELFO, INFANTERTA 25 mm
. 40 mm [1],
Cuerpo de Mando del 6 160 HUMANO, INFANTER{A Esta unidad no se puede 32 mm [1],
Gremio Libre reforzar.
28,5 mm [4]
Espadas Marchitadoras 10 100 AELFO, INFANTERTA 25 mm
Flagelantes 10 90 HUMANO, INFANTERIA 25 mm
Fusileros del Gremio Libre 10 120 HUMANO, INFANTERIA 28,5 mm
Guardia Negra 10 130 AELFO, INFANTERIA 25 mm
Hurricanum Celestial 1 180 HuUMANO, MAQUINA DE GUERRA 120 x 92 mm
Jinetes Oscuros 5 150 AELFO, CABALLERIA 60 x 35 mm
Lanzas Siniestras 10 110 AELFO, INFANTERTA 25 mm
Saetas Oscuras 10 140 AELFO, INFANTERIA 25 mm
Verdugos 10 150 AELFO, INFANTERIA 25 mm
10 90 HuUMANO, INFANTER{A 25 mm

| Yelmoférreos del Gremio Libre
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FEBRERO DE 2025
CIUDADES DE SIGMAR

Barbaslargas 10 110 DUARDIN, INFANTERIA 25 mm
Carruaje Fustigador 1 120 AELFO, MAQUINA DE GUERRA 120 X 92 mm
Cazadores Montaraces 11 120 HUMANO, INFANTERIA rE:tfgrlzI:rifiad no se puede 2%25%}[[%6%],
Esta unidad solo puede unirse al
Compaieros de Toll 4 0 UNicA, HUMANO, INFANTER{A ]riesgt:?lirfindts ddrfocstlgzzd?n' Zi?smr;nm[l[]?;]
reforzar.
Dracohierros 10 140 DUARDIN, INFANTERIA 25 mm
Girobombardero 1 140 DUARDIN, MAQUINA DE GUERRA 50 mm
Girocoptero 1 140 DUARDIN, MAQUINA DE GUERRA 50 mm
Gran Canién Fundehierro 1 110 HuUMANO, MAQUINA DE GUERRA 90 mm
Hidra de Guerra 1 160 AELFO, MONSTRUO 120 x 92 mm
Kharibdyss 1 140 AELFO, MONSTRUO 120 x 92 mm
Luminarca de Hysh 1 230 HUMANO, MAQUINA DE GUERRA 120 x 92 mm
Martilladores 10 160 DUARDIN, INFANTERIA 25 mm
Rompehierros 10 140 DUARDIN, INFANTERIA 25 mm
Tanque de Vapor 1 260 HuMANO, MAQUINA DE GUERRA 120 x 92 mm

35 1.)(. :;,'I'“-‘. ! . g
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PERFILES DE BATALLA

FEBRERO DE 2025
HIJAS DE KHAINE

Este HEROE puede unirse a
Alta Gladiatriz 1 100 0-1 Avatar de Khaine, Cualquier AELFO  cualquier regimiento apto como 32 mm
Matriarca del Pacto.
Esta unidad solo puede unirse al

La Reina de las Sombras 1 0 Ninguna regimiento de Morathi-Khaine. 100 mm
\I;Fe.thusa,. Vidente de la 1 150 0-1 Matriarca del Pacto, Cualquier AELFO 60 mm
ieja Bruja

0-1 Avatar de Khaine,

Medusa Arruinasangre 1 160 Cualquier KHINERAI, 40 mm
Cualquier MELUSAT
0-1 Avatar de Khaine, Este HEROE puede unirse a

Melusai Escamahierro 1 160 Cualquier KHINERALI, cualquier regimiento apto como 40 mm
Cualquier MELUSAT Matriarca del Pacto.
La Reina de las Sombras (requerida),

Morathi-Khaine 1 760 0-1 Matriarca del Pacto, 40 mm
Cualquier Hijas DE KHAINE

Reina de la Matanza 1 130 0-1 Matriarca del Pacto, 25 mm

0-1 Avatar de Khaine, Cualquier AELFO

Reina de la Matanza en 1 320 0-1 Matriarca del Pacto, Cualquier AELFO 120 X 92 mm

Caldero de Sangre
. 0-1 Matriarca del Pacto,
Reina Saga ! 140 0-1 Avatar de Khaine, Cualquier AELFO 25 mm
Reina Saga en Caldero de Sangre 1 350 0-1 Matriarca del Pacto, Cualquier AELFO 120 x 92 mm
0-1 Avatar de Khaine,
Santuario Arruinasangre 1 200 Cualquier KHINERALI, 120 x 92 mm
Cualquier MELUSAT
Acechante de Sangre 5 140 MELUSAI, INFANTERIA 40 mm
Acechasombras Khainitas 9 110 AELFO, INFANTERIA Esta unidad no se puede 40 mm [1],
reforzar. 28,5 mm [8]
Aelfas Brujas con rodelas afiladas 10 100 AELFO, INFANTERTA 25 mm
Aelfas Brujas con par de Sciansa 10 110 AELFO, INFANTERIA 25 mm
Avatar de Khaine 1 140 MONSTRUO 40 mm
Brujos del _Ijuego dela 5 150 AELFO, CABALLERfA 60 x 35 mm
Condenacion
germanas de.la Matanza con 10 120 AELFO, INFANTERIA 25 mm
- agas de sacrificio
Hermanas de la Matanza con 10 110 AELFO, INFANTERTA 25 mm
rodelas afiladas
Hermanas de Sangre 5 140 MELUSAIL INFANTERTA 40 mm
i Khinerai Arrancacorazones 5 100 KHINERAI, INFANTERIA 40 mm
Khinerai Robavidas 5 80 KHINERAI, INFANTERIA 40 mm
‘.
3!
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FEBRERO DE 2025
MATAFUEGOS

Este HEROE puede unirse a un
Bersérker Furiadusto 1 100 Cualquier MATAFUEGOS regimiento apto como Elegido 32 mm
de Grimnir.
Este HEROE puede unirse a un
Buscamuertes 1 90 Cualquier MATAFUEGOS regimiento apto como Elegido 32 mm
de Grimnir.
Censor Runico Aurico 1 120 Cualquier MATAFUEGOS 32 mm
Censor Rinico Aurico en .
Magmadroth 1 300 Cualquier MATAFUEGOS 120 x 92 mm
Custodiafuegos Aurico 1 110 Cualquier MATAFUEGOS 32 mm
Este HEROE puede unirse a un
Exiliado Rocafunesta 1 130 Cualquier MATAFUEGOS regimiento apto como Elegido 32 mm
de Grimnir.
Este HEROE puede unirse a un
Herrero de Batalla 1 100 Cualquier MATAFUEGOS regimiento apto como Elegido 32 mm
de Grimnir.
. I Este HEROE puede unirse a un
oy TP . 0-1 Elegido de Grimnir, e .
Hijo Runico Aurico 1 100 Cualquier MATAFUEGOS ;eglm}entp apto como Elegido 32 mm
e Grimnir.
O S . A Este HEROE puede unirse a un
Hijo Rinico Aurico en 0-1 Elegido de Grimnir, D .
Magmadroth 1 280 Cualquier MATAFUEGOS regimiento apto como Elegido 120 x 92 mm
de Vulcatrix.
. . 0-1 Elegido de Grimnir,
Padre Runico Aurico 1 140 Cualquier MATAFUEGOS 32 mm
Padre Rinico Aurico en 0-1 Elegido de Grimnir, Este HEROE puede unirse a un
Magmadroth 1 330 0-1 Elegido de Vulcatrix, regimiento apto como Elegido 120 x 92 mm
8 cualquier MATAFUEGOS de Vulcatrix.
= oo g 0-1 Elegido de Grimnir,
Sefior Runico Aurico 1 170 Cualquier MATAFUEGOS 32 mm

Bersérkeres Guardafogones con 5 130 DUARDIN, INFANTER{A 32 mm

alabardas fogonazo

Bersérkeres de Vulkita con .

armas fuegoacero 10 130 DUARDIN, INFANTERIA 32 mm

Bersérkeres de Vulkita con 10 140 DUARDIN, INFANTER{A 32 mm

escudoshonda afilados

Bersérkeres Guardafogones con -

grandes hachas bersérker 5 110 DUARDIN, INFANTERIA 32 mm

Buscallamas de Vulkyn 9 150 DUARDIN, INFANTERIA Esta unidad no se puede 32 mm [4],
reforzar. 28,5 mm [5]

Guardafogones Auricos 5 130 DUARDIN, INFANTERIA 32 mm
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PROFUNDOS IDONETH

Este HEROE puede unirse a un
Contramaestre Akheliano 1 120 Cualquier NAMARTI regimiento apto como Amo de 32mm
Incursiones Akheliano.
0-1 Emisario Isharanno Este HEROE puede unirse a un
Desgarraalmas Isharanno 1 90 Cualquier NAMARTI ;e imiento apto como Emisario 40 mm
sharanno.
Eidolén de Mathlann, 1 350 0-1 Emisario Isharanno, 100 mm
Aspecto del Mar Cualquier PROFUNDO IDONETH
Eidol6n de Mathlann, 1 320 0-1 Emisario Isharanno, 100 mm
Aspecto de la Tormenta Cualquier PROFUNDO IDONETH
0-1 Emisario Isharanno Este HEROE puede unirse a un
Escudrifaalmas Isharanno 1 110 A > regimiento apto como Emisario 32 mm
Cualquier NAMARTI
Isharanno.
Invocamareas Isharanno 1 150 0-1 Emisario Isharanno, 32 mm
Cualquier NAMARTI
Lotann. Guardidn Este HEROE puede unirse a un
>, 1 100 Cualquier PROFUNDO IDONETH regimiento apto como Emisario 40 mm
de los Libros de Almas
Isharanno.
0-1 Amo de Incursiones Akheliano o
Rey Akheliano 1 160 Emisario Isharanno, 60 mm
Cualquier PROFUNDO IDONETH
0-1 Amo de Incursiones Akheliano o
Volturnos, Supremo Rey de las 1 270 Emisario Ish 60
Profundidades misario Isharanno, mm
Cualquier PROFUNDO IDONETH

Alopexes Akhelianos 1 180 AELFO, AKHELIANO, CABALLERIA 90 x 52 mm
Guardia Ishlaen Akheliana 3 180 AELFO, AKHELIANO, CABALLER{A 60 x 35 mm
Guardia Morrsarr Akheliana 3 170 AELFO, AKHELIANO, CABALLERTA 60 x 35 mm
Leviadén Akheliano 1 480 AELFO, AKHELIANO, MONSTRUO 120 x 92 mm
Saqueadores Namarti 10 130 AELFO, NAMARTI, INFANTERIA 32 mm
Siervos Namarti 10 110 AELFO, NAMARTI, INFANTERIA 32 mm

10
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ALTOS SENORES KHARADRON

Aeterquimista

Almirante Arkanauta

Brokk Grungsson,
Lord-Magnate de Barak-Nar

Drekki Flynt

Endrintendente con armadura
dirigible

Endrintendente con endrinarnés

Navegante Aetérico

Tallacédigo

130

160
250

150

180

130

130

0-1 AEROBAJEL, Cualquier INFANTERIA
0-1 Oficial del Gremio,

Cualquier ALTOS SENORES KHARADRON
0-1 Oficial del Gremio,

Cualquier ALTOS SENORES KHARADRON
0-1 Oficial del Gremio, 0-1 Fragata
Arkanauta, Cualquier INFANTERTA

0-1 AEROBAJEL, Cualquier INFANTERTA

0-1 AEROBAJEL, Cualquier INFANTER{A

0-1 AEROBAJEL, Cualquier INFANTER{A

0-1 AEROBAJEL, Cualquier INFANTERfA

Este HEROE puede unirse a un
regimiento apto como Oficial
del Gremio.

Este HEROE puede unirse a un
regimiento apto como Oficial
del Gremio.

Este HEROE puede unirse a un
regimiento apto como Oficial
del Gremio.

Este HEROE puede unirse a un
regimiento apto como Oficial
del Gremio.

Este HEROE puede unirse a un
regimiento apto como Oficial
del Gremio.

32 mm

32 mm
50 mm

32 mm

40 mm

32 mm

32 mm

32 mm

Acorazado Arkanauta
Atronadores Grundstok
Canonera Grundstok

Compaiiia Arkanauta
Endrimecénicos

Fragata Arkanauta

Guardianes Celestes

500
140
160

100
120

320
130

DUARDIN, AEROBAJEL,
MAQUINA DE GUERRA

DUARDIN, INFANTERIA

DUARDIN, AEROBAJEL,
MAQUINA DE GUERRA

DUARDIN, INFANTERIA
DUARDIN, INFANTERIA

DUARDIN, AEROBAJEL,
MAQUINA DE GUERRA

DUARDIN, INFANTERIA

170 x 105 mm
32 mm
105 x 70 mm

25 mm
32 mm

120 X 92 mm

32 mm

101
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LUMINETH SOBERANOS

TAMANO TAMANO
HEROES DE UNIDAD PUNTOS OPCIONES DE REGIMIENTO NOTAS PEANA
Archimago Teclis 1 600 0-1 Parangén Lumineth, 160 mm
y Celennar, Espiritu de Hysh Cualquier LUMINETH SOBERANOS
Avalenor, el Rey del Corazén 1 410 Cualquier Guardianes Auralanos 100 mm
de piedra Vanari, Cualquier ALARITH
0-1 Filos Fluviales Ydrilanos,
Buscador de Saber Scinari 1 140 Cualquier Guardianes Auralanos 32 mm
Vanari, Cualquier Filosefiores Vanari
0-1 Filos Fluviales Ydrilanos,
Cathallar Scinari 1 100 Cualquier Guardianes Auralanos 32 mm
Vanari, Cualquier Filosefnores Vanari
Ellania y Ellathor, 1 280 0-1 Parangén Lumineth, 40 mm
Sabios de Guerra Eclipsianos Cualquier LUMINETH SOBERANOS
Este HEROE puede unirse a un
Filoestandarte Vanari 1 130 Cualquier VANARI regimiento apto como Parangon 40 mm
Lumineth.
0-1 Filos Fluviales Ydrilanos,
Grafdlogo Scinari 1 160 Cualquier Guardianes Auralanos 32 mm
Vanari, Cualquier Filosenores Vanari
0-1 Filos Fluviales Ydrilanos,
Iluminador Scinari 1 190 Cualquier Guardianes Auralanos 32 mm
Vanari, Cualquier Filosefiores Vanari
0-1 Parangén Lumineth Este HEROE puede unirse a un
La Luz de Eltharion 1 230 Cualquier LUMINETH SOBERANOS regimiento apto como Parangén 50 mm
Lumineth.
0-1 Parangén Lumineth,
Lord Regente Vanari 1 230 0-1 Filos Fluviales Ydrilanos, 90 x 52 mm
Cualquier VANARI
Lyrior Uthralle, 0-1 Parangén Lumineth,
Protector de Ymetrica ! 220 Cualquier ALARITH, Cualquier VANARI 90 52 mm
0-1 Filos Fluviales Ydrilanos,
Magorrocoso Alarith 1 120 Cualquier Guardianes Auralanos 40 mm
Vanari, Cualquier ALARITH
0-1 Filos Fluviales Ydrilanos,
Magoventoso Hurakan 1 150 Cualquier Guardianes Auralanos 60 x 35 mm
Vanari, Cualquier HURAKAN
Sevireth, 1 350 Cualquier Guardianes Auralanos 60 mm
Sefior del Séptimo Viento Vanari, Cualquier HURAKAN
TAMANO TAMANO
UNIDADES DE UNIDAD PUNTOS CLAVES DEINTERES NOTAS PEANA
Alarith Espiritu de la Montafna 1 320 ALARITH, MONSTRUO 100 mm
Balista Astroesquirla Vanari 1 110 VANARI, MAQUINA DE GUERRA 80 mm
Cargavientos Hurakan 5 180 AELFO, HURAKAN, CABALLERIA 60 x 35 mm
Centinelas Auralanos Vanari 10 160 AELFO, VANARIL INFANTERIA 32 mm
Guardias Pétreos Alarith 5 120 AELFO, ALARITH, INFANTERIA 32 mm
Guardianes Auralanos Vanari 10 150 AELFO, VANARI, INFANTERIA 32 mm
Filoseniores Vanari 5 140 AELFO, VANARI, INFANTERIA 32 mm
Filos Fluviales Ydrilanos 10 160 AELFO, INFANTERIA Esta unidad no se puede 32 mm [3],
reforzar. 28,5 mm [5]
Hurakan Espiritu del Viento 1 250 HURAKAN, MONSTRUO 60 mm
Jinetes del Alba Vanari 5 230 AELFO, VANARI, CABALLERIA 60 x 35 mm
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SERAFONES

TAMANO TAMANO
HEROES DE UNIDAD PUNTOS OPCIONES DEREGIMIENTO NOTAS PEANA
. . 0-1 MONSTRUO, Cualquier KROXIGOR,
Cabecilla en Estegadén 1 200 Cualquier ESLIZON no MONSTRUO 120 x 92 mm
. T 0-1 MONSTRUO, 0-1 BESTIA,
Cabecilla en Rajadactilo 1 130 Cualquier CABALLER{A ESLIZONES 50 mm
. , 0-1 MONSTRUO, 0-1 BESTIA,
Cabecilla en Terradén 1 130 Cualquier CABALLER{A ESLIZONES >0 mm
0-1 Sacerdote Estelar Eslizon o Progenie
Lol Kl L <50 Predilecta, Cualquier SERAFON S it
0-1 MONSTRUO, 0-1 BESTIA,
Oraculo Eslizén en Troglodén 1 240 Cualquier KROXIGOR, 120 x 92 mm
Cualquier ESLIZON no MONSTRUO
0-1 MONSTRUO, 0-1 BESTIA, Este HEROE puede unirse a un
Sacerdote Estelar Eslizon 1 100 Cualquier KROXIGOR, regimiento de un Lord Kroak o 25 mm
Cualquier ESLIZON no MONSTRUO de un Senor Estelar Slann.
. . 0-1 Progenie Predilecta,
Saurio Escamadura en Agradén 1 190 Cualquier SAURIO 90 x 52 mm
Saurio Escamadura en 0-1 Progenie Predilecta,
Carnosaurio ! 20 0-1 MONSTRUO, Cualquier SAURIO 202 Sl v
Este HEROE puede unirse a un
Saurio Portador del Astrolito 1 130 Cualquier SAURIO regimiento apto como Progenie 40 mm
Predilecta.
e 0-1 Progenie Predilecta,
Saurio Viejaestirpe 1 110 Cualquier SAURIO 32 mm
Saurio Viejaestirpe en 0-1 Progenie Predilecta,
Carnosaurio ! 290 Cualquier MONSTRUO, Cualquier SAURTIO 120> 92 mm
. 0-1 Sacerdote Estelar Eslizon o Progenie
St B Hlan L 250 Predilecta, Cualquier SERAFON S it
0-1 MONSTRUO, Cualquier BESTIA,
Vidente Estelar Eslizén 1 170 Cualquier KROXIGOR, 50 mm
Cualquier ESLIZON no MONSTRUO
TAMANO . TAMANO
UNIDADES DE UNIDAD PUNTOS CLAVES DEINTERES NOTAS PEANA
Asaltadores en Raptadon 5 140 ESLIZON, CABALLERIA 60 x 35 mm
Bastiladon con Arca de Sotek 1 230 EsL1ZON, MONSTRUO 120 x 92 mm
Bastiladon con Maquina Solar 1 240 ESLIZON, MONSTRUO 120 x 92 mm
Cazadores de Huanchi con . . Esta unidad no se puede 28,5 mm [2],
boleadoras de piedra estelar g L LSTUIA AT, LA ST L reforzar. 25 mm [3]
Cazadores de Huanchi con 5 30 ESLIZON, INFANTERIA Esta unidad no se puede 28,5 mm [1],
lanzadardos reforzar. 25 mm [4]
Cazadores en Raptadon 5 130 EsL1ZON, CABALLERIA 60 x 35 mm
Dispositivo de los Dioses 1 180 ESLIZON, MONSTRUO 120 x 92 mm
Eslizones 10 80 ESLIZON, INFANTERIA 25 mm
Estegadon 1 220 EsL1ZON, MONSTRUO 120 x 92 mm
Engendro de Chotec 1 120 ESLIZON, BESTIA 90 x 52 mm [3],
25 mm [3]
Guardia Saurio 5 120 SAURIO, INFANTERIA 32 mm
Guerreros Saurios 10 160 SAURIO, INFANTERIA 32 mm
Jinetes de Rajadactilo 3 110 EsL1zZON, CABALLERIA 50 mm
Puedes incluir 1 unidad de
este tipo por cada Cabecilla
Jinetes de Rajadéctilo (2 minis.) 2 70 EsLIZON, CABALLER{A :: el}gz\i(tl:ctllo que incluyas en 50 mm
Esta unidad no se puede
reforzar.
Jinetes de Terraddn 3 90 EsL1ZON, CABALLERIA 50 mm
Puedes incluir 1 unidad de
este tipo por cada Cabecilla
Jinetes de Terrad6n (2 minis) 2 70 ESLIZON, CABALLERfA :: geg;‘cr;gon que incluyas en 50 mm
Esta unidad no se puede
reforzar.
Kroxigores 3 210 KROXIGOR, INFANTERIA 50 mm
Kroxigores Prole de Guerra 3 220 KROXIGOR, INFANTERIA 50 mm
Lanceros en Agradon 3 220 SAURIO, CABALLERIA 75 x 42 mm
Terrapaces 3 70 BEsTIA e il il e Ut © 32 mm

reforzar.
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PERFILES DE BATALLA

FEBRERO DE 2025
FORJADOS EN LA TORMENTA

o

HEROES
Astreia Solbrillante

Aventis Golpeigneo, Magister de
Hammerhal

Caballero Abanderado

Caballero Ajusticiador con
Grifomastines

Caballero Arcano

Caballero Azyros

Caballero Céfiro

Caballero Cetrero

Caballero Draconis

Caballero Heraldo

Caballero Hidalgo

Caballero Invocador
Caballero Relictor

Celeste Supremo,
Martillo de Sigmar

Gardus Alma de Acero

Gavriel Corazonfirme

Ionus Criptonacido,
Guardian de las Almas Perdidas

Iridan Testigo
Karazai el Marcado

Krondys, Hijo de Dracothion
Lorai, Hija del Abismo

Lord Aquilor

Lord Arcano

Lord Arcano en Dracoliano
celestial

Lord Arcano en Grifocorcel

TAMANO
DE UNIDAD

1

PUNTOS

220

310

110

140

120

150

130

190

240

110

120

140

120

320

170

140

400

290

480

560

160

140

210

220

OPCIONES DE REGIMIENTO

Cualquier FORJADO EN LA TORMENTA

Cualquier FORJADO EN LA TORMENTA

0-1 Grifomastin,
Cualquier CAMARA GUERRERA

Cualquier Grifomastines,
Cualquier CAMARA GUERRERA

0-1 Grifomastin,
Cualquier CAMARA GUERRERA

0-1 CAMARA DE GUERREROS,
Cualquier CAMARA DE PERDICION

0-1 Grifomastin,
Cualquier CAMARA DE VANGUARDIA

0-1 Grifomastin,
Cualquier INFANTERIA CAMARA
GUERRERA

Cualquier CAMARA EXTREMIS

0-1 Grifomastin,
Cualquier CAMARA GUERRERA

0-1 Hidalgos Almaligados,

0-1 Grifomastin,

Cualquier CAMARA DE PERDICION
0-1 Grifomastin,

Cualquier INFANTERTA DE LA CAMARA
SACROSANTA

0-1 Grifomastin,

Cualquier CAMARA GUERRERA

0-1 Ejemplar Forjado,

Cualquier FORJADO EN LA TORMENTA
0-1 Ejemplar Forjado,

0-1 Grifomastin,

Cualquier CAMARA DE GUERREROS

0-1 Grifomastin, Cualquier INFANTERIA

0-1 Ejemplar Forjado,

Cualquier FORJADO EN LA TORMENTA
Cualquier CAMARA DE PERDICION,
Cualquier CAMARA DE GUERREROS
0-1 Ejemplar Forjado,

Cualquier FORJADO EN LA TORMENTA
0-1 Ejemplar Forjado,

Cualquier FORJADO EN LA TORMENTA

Ninguna

Cualquier Grifomastines,
Cualquier CAMARA DE VANGUARDIA

Cualquier INFANTERfA CAMARA
SACROSANTA

Cualquier CABALLERfA CAMARA
SACROSANTA

Cualquier CAMARA SACROSANTA

NOTAS

Esta unidad pasard a
Warhammer Legends el

1 de junio de 2025

Esta unidad pasard a
Warhammer Legends el

1 de junio de 2025

Este HEROE puede unirse a un
regimiento apto como Ejemplar
Forjado.

Este HEROE puede unirse a un
regimiento apto como Ejemplar
Forjado.

Este HEROE puede unirse a un
regimiento apto como Ejemplar
Forjado.

Este HEROE puede unirse a un
regimiento apto como Ejemplar
Forjado.

Esta unidad pasard a
Warhammer Legends el

1 de junio de 2025

Este HEROE puede unirse a un
regimiento apto como Ejemplar
Forjado.

Esta unidad pasard a
Warhammer Legends el

1 de junio de 2025

Esta unidad pasard a
Warhammer Legends el

1 de junio de 2025

Este HEROE puede unirse a un
regimiento apto como Ejemplar
Forjado.

Esta unidad pasara a
Warhammer Legends el

1 de junio de 2025

Este HEROE puede unirse a un
regimiento apto como Ejemplar
Forjado.

Este HEROE puede unirse a un
regimiento apto como Ejemplar
Forjado.

Esta unidad pasard a
Warhammer Legends el

1 de junio de 2025

Esta unidad solo puede
unirse al regimiento de Neave
Garranegra.

Esta unidad pasard a
Warhammer Legends el
1 de junio de 2025

Esta unidad pasara a
Warhammer Legends el
1 de junio de 2025

Esta unidad pasard a
Warhammer Legends el
1 de junio de 2025

TAMANO
PEANA

90 x 52 mm

100 mm

40 mm

90 X 52 mm
[1], 40 mm [2]

40 mm

50 mm

40 mm

50 mm

105 x 70 mm

40 mm

40 mm

40 mm

40 mm

100 mm

50 mm

40 mm

100 mm
120 X 92 mm
160 mm

160 mm
40 mm
90 X 52 mm

40 mm

90 x 52 mm

90 x 52 mm
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FORJADOS EN LA TORMENTA

HEROES

Lord Arcano en Tauralon

Lord Castellano

Lord Celeste

Lord Celeste en Dracoestelar
Lord Celeste en Dracoth
Lord Comandante Bastian
Carthalos

Lord Exorcista

Lord Imperante

Lord Inquisidor

Lord Ordinator

Lord Relictor

Lord Terminus

Lord Vigilante en Grifoacechante
Lord Vigilante en Morrgrifo
Neave Garranegra

Templario Dragonero

Tornus el Redimido

Vandus Manomartillo

Yndrasta, la Lanza Celestial

TAMANO
DE UNIDAD

1

PUNTOS

280

150

130

480

190

270

150

150

120

120

130

150

180

240

340

440

190

190

330

OPCIONES DE REGIMIENTO
Cualquier CAMARA SACROSANTA

Cualquier INFANTERTA CAMARA
GUERRERA

0-1 Ejemplar Forjado, 0-1 Grifomastin,
Cualquier CAMARA DE GUERREROS
0-1 Ejemplar Forjado,

Cualquier CAMARA EXTREMIS,
Cualquier CAMARA DE GUERREROS
0-1 Ejemplar Forjado,

Cualquier CAMARA EXTREMIS,
Cualquier CAMARA DE GUERREROS
0-1 Ejemplar Forjado,

Cualquier FORJADO EN LA TORMENTA

Cualquier INFANTERTA CAMARA
SACROSANTA

0-1 Ejemplar Forjado, 0-1 Grifomastin,
Cualquier CAMARA DE GUERREROS

0-1 Ejemplar Forjado, 0-1 Grifomastin,
Cualquier CAMARA DE PERDICION,
Cualquier CAMARA GUERRERA
Cualquier INFANTERIA CAMARA
SACROSANTA, Cualquier MAQUINA DE
GUERRA CAMARA SACROSANTA

0-1 Ejemplar Forjado, 0-1 Grifomastin,
Cualquier CAMARA DE PERDICION,
Cualquier CAMARA GUERRERA

0-1 Ejemplar Forjado, 0-1 Grifomastin,
Cualquier CAMARA DE PERDICION,
Cualquier CAMARA GUERRERA

0-1 Ejemplar Forjado, 0-1 Grifomastin,
Cualquier CAMARA DE PERDICION,
Cualquier CAMARA GUERRERA
Cualquier CAMARA DE PERDICION,
Cualquier CAMARA DE GUERREROS
Camaradas de Neave (requerido),
Lorai (requerido),

Cualquier CAMARA DE VANGUARDIA
0-1 Ejemplar Forjado,

Cualquier CAMARA EXTREMIS,
Cualquier CAMARA DE GUERREROS
Cualquiera CAMARA DE PERDICION
0-1 Ejemplar Forjado,

Cualquier CAMARA EXTREMIS,
Cualquier CAMARA DE GUERREROS
0-1 Ejemplar Forjado,

Cualquier FORJADO EN LA TORMENTA

TAMANO
NOTAS PEANA
Esta unidad pasard a
Warhammer Legends el 100 mm
1 de junio de 2025
Esta unidad pasard a
Warhammer Legends el 40 mm
1 de junio de 2025
40 mm
170 x 105 mm
90 x 52 mm
50 mm
Esta unidad pasard a
Warhammer Legends el 40 mm
1 de junio de 2025
Este HEROE puede unirse a un
N , 40 mm [1],
regimiento apto como Ejemplar 32 mm [1]
Forjado.
40 mm
Esta unidad pasard a
Warhammer Legends el 40 mm
1 de junio de 2025
40 mm
Este HEROE puede unirse a un 40 mm [1],
regimiento apto como Ejemplar 25 mm [1]
Forjado.
90 x 52 mm
120 x 92 mm
40 mm
170 x 105 mm
50 mm
90 X 52 mm
60 mm
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FEBRERO DE 2025

FORJADOS EN LA TORMENTA

TAMANO TAMANO
UNIDADES DE UNIDAD PUNTOS CLAVESDEINTERES NOTAS PEANA
Aeteraves 3 80 CAMARA DE VANGUARDIA, BESTIA 32 mm
Aniquiladores 3 150 CAMARA GUERRERA, INFANTERIA 40 mm
Amqglladores con grandes 3 210 CAMARA GUERRERA, INFANTERIA 40 mm
martillos metedricos
Ajusticiadores con ballestas Esta unidad pasaré a
) 5 160 CAMARA GUERRERA, INFANTERIA Warhammer Legends el 40 mm
rayotormentoso S
1 de junio de 2025
Ajusticiadores con arcos . . Esta unidad pasaré a
) 5 140 CAMARA GUERRERA, INFANTERIA Warhammer Legends el 40 mm
rayoceleste P
1 de junio de 2025
Aquelarre Tormentoso 3 210 CAMARA GUERRERA, INFANTERIA fgggrl;:rldad 1o se puede 40 mm
Atormeqtadores de la Guardia 2 180 CAMARA EXTREMIS, CABALLERTA 90 x 52 mm
Dracothiana
Puedes incluir 1 unidad de este
Atormentadores de la tipo por cada Lord Celeste en
Guardia Dracothiana 1 100 CAMARA EXTREMIS, CABALLERTA po p ; 90 x 52 mm
L. Dracoth que incluyas en tu
(1 mini.) o
ejercito.
Balista Celestial 1 140 CAMARA SACROSANTA, %;iﬁ:r;drigrpfzazigs el 60 mm [1],
MAQUINA DE GUERRA g 40 mm [2]

1 de junio de 2025

) Esta unidad solo puede unirse al

Camaradas de Neave 3 0 UNICA, INFANTERIA regimiento de Neave Garranegra. 40 mm
Esta unidad no se puede reforzar

CAMARA GUERRERA,

Carro Azotatormentas 1 140 MAQUINA DE GUERRA 120 X 92 mm

Esta unidad pasard a
Castigadores 3 110 CAMARA SACROSANTA, INFANTERfA ~ Warhammer Legends el 40 mm

1 de junio de 2025
Cazadores de Vanguardia 5 120 CAMARA DE VANGUARDIA, INFANTERIA 40 mm
Conquistadores 5 110 CAMARA GUERRERA, INFANTERIA 40 mm
Desoladc_)res dela Guardia 2 190 CAMARA EXTREMIS, CABALLERIA 90 x 52 mm
Dracothiana
Desoladores de la Guardia Euf)decs)rncliﬂrl,i):c{lg;isiz z;te
Dracothiana 1 110 CAMARA EXTREMIS, CABALLERIA po p ; 90 X 52 mm

Pt Dracoth que incluyas en tu

(1 mini.) L

ejército.

Esta unidad pasard a
Diezmadores 5 240 CAMARA GUERRERA, INFANTERIA Warhammer Legends el 40 mm

1 de junio de 2025
Espoleadores Azotatormentas 3 190 CAMARA DE GUERREROS, CABALLERIA 90 x 52 mm
Espoleadores de Vanguardia con CAMARA DE VANGUARDIA,
hachas de choque 3 250 CABALLERfA 75 42mm
Espoleadores de Vanguardia con CAMARA DE VANGUARDIA,
jabalinas golpeestelar : Gl CABALLERIA GRS

s
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PERFILES DE BATALLA

DICIEMBRE DE 2024
FORJADOS EN LA TORMENTA

UNIDADES
Evocadores

Evocadores en Dracolianos
celestiales

Fulminadores de la Guardia
Dracothiana

Fulminadores de la Guardia
Dracothiana (1 mini.)

Grifomastines
Guardia Dracotormenta

Guardia Dracotormenta
(1 mini.)

Halconeros de Vanguardia
con ballestas huracan
Halconeros de Vanguardia
con ballestas tirolargo

Hidalgos Almaligados
Inculpadores
Liberadores

Ofuscadores de la Guardia
Dracothiana

Ofuscadores de la Guardia
Dracothiana
(1 mini.)

Pretores
Protectores
Recluyentes

Represaliadores

Seguidores

Vigilantes
Vindicadores

TAMANO
DE UNIDAD

5

N LW N W

PUNTOS

180

240

220

110

90
320

160

100

200

220
140
100

210

120

150

220

140

170

170

130
100

CLAVES DE INTERES

CAMARA SACROSANTA, INFANTERIA

CAMARA SACROSANTA, CABALLERIA

CAMARA EXTREMIS, CABALLERTA

CAMARA EXTREMIS, CABALLERTA

BEsTIA
CAMARA EXTREMIS, MONSTRUO

CAMARA EXTREMIS, MONSTRUO

CAMARA DE VANGUARDIA, INFANTERIA

CAMARA DE VANGUARDIA, INFANTERIA

CAMARA GUERRERA, INFANTERIA
CAMARA DE PERDICION, INFANTERTA
CAMARA GUERRERA, INFANTERIA

CAMARA EXTREMIS, CABALLER{A

CAMARA EXTREMIS, CABALLERTA

CAMARA GUERRERA, INFANTERIA
CAMARA GUERRERA, INFANTERIA
CAMARA DE PERDICION, INFANTERTA

CAMARA GUERRERA, INFANTERIA

CAMARA SACROSANTA, INFANTERIA

CAMARA GUERRERA, INFANTERIA
CAMARA GUERRERA, INFANTERTA

NOTAS

Esta unidad pasard a
Warhammer Legends el
1 de junio de 2025

Esta unidad pasara a
‘Warhammer Legends el
1 de junio de 2025

Puedes incluir 1 unidad de este
tipo por cada Lord Celeste en
Dracoth que incluyas en tu
ejército.

Puedes incluir 1 unidad de
este tipo por cada Caballero
Draconis que incluyas en tu
ejército.

Esta unidad no se puede reforzar.

Puedes incluir 1 unidad de este
tipo por cada Lord Celeste en
Dracoth que incluyas en tu
ejército.

Esta unidad pasard a
Warhammer Legends el
1 de junio de 2025

Esta unidad pasard a
Warhammer Legends el
1 de junio de 2025

Esta unidad pasard a
Warhammer Legends el
1 de junio de 2025

TAMANO
PEANA

40 mm

90 x 52 mm

90 x 52 mm

90 x 52 mm

40 mm
105 x 70 mm

105 x 70 mm

40 mm

60 x 35 mm
[2], 40 mm [1]
40 mm
40 mm

40 mm

90 X 52 mm

90 x 52 mm

40 mm
40 mm
40 mm

40 mm

40 mm

40 mm
40 mm
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PERFILES DE BATALLA

FEBRERO DE 2025
SYLVANETH

. . 0-1 Centinela del Bosque,
Alarielle la Reina Eterna 1 680 Cualquier SYLVANETH 160 mm
Aparecido Cancién de Guerra 1 200 Cualquier SYLVANETH 105 x 70 mm
hi id Cualquier Arqueros Cendales, Este HEROE puede unircse a.unl
Archiaparecido 1 130 Cualquier KURNOTHI regimiento apto como Centinela 40 mm
del Bosque.
Belthanos, Primera Espina .
1 350 Cualquier SYLVANETH 150 x 95 mm
de Kurnoth
Brujarrama 1 110 Cualquier INFANTERIA 32 mm
Dama de las Enredaderas 1 250 Cualquier SYLVANETH 80 mm
Drycha Hamadreth 1 240 Cualquier SYLVANETH 105 x 70 mm
a.q 0-1 Centinela del Bosque,
Espiritu de Durthu 1 330 Cualquier SYLVANETH 105 x 70 mm
Este HEROE puede unirse a un
Sefor Arbéreo 1 220 Cualquier SYLVANETH regimiento apto como Centinela 105 x 70 mm
del Bosque.
- 2 0-1 Centinela del Bosque,
Sefor Arbéreo Ancestral 1 240 Cualquier SYLVANETH 105 x 70 mm
Aparecidos Arboéreos 5 110 INFANTERTA 32 mm
Aparecidos Buscadores 3 200 CABALLERIA 60 mm
Aparecidos Feéricos 5 80 INFANTER{A 32 mm
Arqueros Cendales 5 120 INFANTER{A 32 mm
Cazadores de Kurnoth . 3 200 KURNOTHI, INFANTERIA 50 mm
con arcos largos kurnothi
Cazad(.)r es de K“”!Oth Eol 3 200 KURNOTHI, INFANTERIA 50 mm
guadarias kurnothi
Cazadores de Kurn(_)th con 3 220 KURNOTHI, INFANTERIA 50 mm
montantes kurnothi
Driades 10 100 INFANTERIA 32 mm
Lanceros en Dracofatas 3 210 CABALLERfA 60 mm
. 40 mm [1],
Los Sylvaticos 8 110 INFANTER{A f:ftgrl;::dad no se puede 32 mm [4],
: 28,5 mm [3]
{
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PERFILES DE BATALLA

FEBRERO DE 2025

BESTIAS DEL CAOS

HEROES

Gran Bramachamén

Minotauro de la Condenacion

Ogor Dragén Shaggoth

Sefior de las Bestias

TAMANO
DE UNIDAD

1

PUNTOS

130

170

220

170

OPCIONES DE REGIMIENTO

0-1 Alfa del Rebafio, 0-1 BESTIA,
Cualquier MANADA BESTIAL

0-1 Alfa del Rebafio,
Cualquier BEsT1AS DEL CAOS

0-1 Alfa del Rebario,
Cualquier BEsT1AS DEL CAOS

0-1 Alfa del Rebario,
Cualquier BEsTIAS DEL CAOS

NOTAS

Esta unidad pasard a
Warhammer Legends el

1 de junio de 2025

Este HEROE puede unirse a un
regimiento apto como Alfa del
Rebaiio.

Esta unidad pasara a
Warhammer Legends el

1 de junio de 2025

Esta unidad pasard a
Warhammer Legends el

1 de junio de 2025

Este HEROE puede unirse a un
regimiento apto como Alfa del
Rebario.

Esta unidad pasard a
Warhammer Legends el

1 de junio de 2025

TAMANO
PEANA

32 mm

50 mm

90 X 52 mm

40 mm

UNIDADES

Bestigors

Carros de Colmillogors

Centigors

Cigor

Cocatriz

Engendro del Caos de las Bestias
del Caos

Escuerzo Alado

Gargante del Caos

Garragor

Gorgona

Gors

Incursores Ungors

Mastines del Caos

Ogors Dragon

Quimera

Torogors

Ungors

TAMANO
DE UNIDAD

10

10

10

10

10

PUNTOS

210

110

170

190

150

70

190

150

70

200

100

90

130

220

200

170

80

CLAVES DE INTERES

MANADA BESTIAL, INFANTERIA

MANADA BESTIAL, MAQUINA DE
GUERRA

MANADA BESTIAL, CABALLERIA

MONSTRUO

BESTIA

BESTIA

MONSTRUO

MONSTRUO

BESsTIA

MONSTRUO

MANADA BESTIAL, INFANTERIA

MANADA BESTIAL, INFANTERIA

BEsTIA

CABALLERfA

MONSTRUO

INFANTERIA

MANADA BESTIAL, INFANTERIA

NOTAS

Esta unidad pasard a
Warhammer Legends el
1 de junio de 2025

Esta unidad pasara a
Warhammer Legends el
1 de junio de 2025

Esta unidad pasard a
Warhammer Legends el
1 de junio de 2025

Esta unidad pasard a
Warhammer Legends el
1 de junio de 2025

Esta unidad pasard a
Warhammer Legends el
1 de junio de 2025

Esta unidad pasard a
Warhammer Legends el
1 de junio de 2025

Esta unidad pasard a
Warhammer Legends el
1 de junio de 2025

Esta unidad pasard a
Warhammer Legends el
1 de junio de 2025

Esta unidad pasard a
Warhammer Legends el
1 de junio de 2025

Esta unidad pasard a
Warhammer Legends el
1 de junio de 2025

Esta unidad pasard a
Warhammer Legends el
1 de junio de 2025

Esta unidad pasara a
Warhammer Legends el
1 de junio de 2025

Esta unidad pasard a
Warhammer Legends el
1 de junio de 2025

Esta unidad pasard a
Warhammer Legends el
1 de junio de 2025

Esta unidad pasard a
Warhammer Legends el
1 de junio de 2025

Esta unidad pasara a
Warhammer Legends el
1 de junio de 2025

Esta unidad pasard a
Warhammer Legends el
1 de junio de 2025

TAMANO

PEANA

32 mm

105 x 70 mm

60 x 35 mm

120 X 92 mm

60 mm

50 mm

120 X 92 mm

90 X 52 mm

75 x 42 mm

120 X 92 mm

32 mm

25 mm

60 x 35 mm

90 X 52 mm

120 X 92 mm

50 mm

25 mm
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FILOS DE KHORNE

Amo Sangriento, 1

Heraldo de Khorne 150 0-1 Buscamatanzas, Cualquier DAEMON 40 mm
Este HEROE puede unirse a un

Azuzasangre 1 100 Cualquier SANGREJURADO regimiento apto como Belicista 40 mm
Sangrejurado.
Este HEROE puede unirse a un

Consagrasangres 1 130 Cualquier SANGREJURADO regimiento apto como Belicista 32 mm
Sangrejurado.
Este HEROE puede unirse

Despojacraneos 1 130 Cualquier DAEMON a un regimiento apto como 40 mm
Buscamatanzas.

Devorador de Almas Este HEROE puede unirse a un

- 1 440 0-1 Buscamatanzas, Cualquier DAEMON  regimiento apto como Sesior 120 x 92 mm

de la Furia Imparable Maligno

Devorador de Almas 0-1 Buscamatanzas, 0-1 Sesior Maligno,

de la Ira de Khorne : A0 Cualquier DAEMON LDss S i

Devorador de Almas Este HEROE puede unirse a un

. 1 470 0-1 Buscamatanzas, Cualquier DAEMON  regimiento apto como Sesior 120 x 92 mm

de la Rabia Insensata .
Maligno.

Heraldo de Khorne 1 210 0-1 Buscamatanzas, Cualquier DAEMON 120 x 92 mm

en Trono de Sangre

0-1 Poderoso Seiior de Khorne,
Karanak 1 110 Cualquier Garras de Karanak, 75 x 42 mm
Cualquier Mastines de Khorne
5 Cualquier Belicista Sangrejurado,

ooy idior de Lhoacs ! — 0-1 Karanak, Cualquier Filos de Khorne U
Este HEROE puede unirse a un

Portamuertes Aspirante 1 90 Cualquier SANGREJURADO regimiento apto como Belicista 40 mm
Sangrejurado.
Este HEROE puede unirse a un

Portamuertes Glorioso 1 120 Cualquier SANGREJURADO regimiento apto como Belicista 40 mm
Sangrejurado.

Ritualista Desangrarreinos 1 110 Cualquier SANGREJURADO 32 mm

Senor de Khorne en Juggernaut 1 220 Cualquier SANGREJURADO 90 X 52 mm

Senor de los Craneos, Cualquier CABALLERTA DAEMON,

Heraldo de Khorne 1 150 Cualquier MAQUINA DE GUERRA 90 x 52 mm
Sacerdote Carnicero 1 160 Cualquier SANGREJURADO 40 mm
0-1 Buscamatanzas,

Skarbrand ! 470 Cualquier FiILos DE KHORNE 100 mm
Skarr Furiasangre 1 150 Cualquier SANGREJURADO 40 mm
~ Este HEROE puede unirse a un
Trituracraneos 1 130 Cualquier SANGREJURADO regimiento apto como Belicista 40 mm
Sangrejurado.
Aplastadores 3 180 DAEMON, CABALLERIA 90 x 52 mm
Canon de Craneos 1 170 DAEMON, MAQUINA DE GUERRA 120 x 92 mm
Desangradores 10 200 DAEMON, INFANTERTA 32 mm
Ensafiadores 5 120 SANGREJURADO, INFANTERIA 40 mm
' 60 x 35 mm
Garras de Karanak 8 110 SANGREJURADO, INFANTERIA Esta unidad no se puede (1], 40 mm [1],
reforzar. 32 mm [2],
28,5 mm [4]
Guerreros de la Sangre 10 210 SANGREJURADO, INFANTERIA 32 mm
4 Khorgorath 1 130 SANGREJURADO, MONSTRUO 90 x 52 mm
' Mastines de Khorne 5 110 DAEMON, BESTIA 60 x 35 mm
Poderosos Aplastacraneos 3 220 SANGREJURADO, CABALLERIA 90 x 52 mm
;\ - |Saqueasangres 10 100 SANGREJURADO, INFANTERIA 32 mm
i Siegacraneos 5 220 SANGREJURADO, INFANTERIA 40 mm
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DISCIPULOS DE TZEENTCH

. 0-1 Cabalista Arcanita,
Chamén Tzaangor 1 160 Cualquier ARCANITA 40 mm
Este HEROE puede unirse
El Cambiante 1 150 Cualquier DAEMON a un regimiento apto como 40 mm
Embaucador Tzeentchiano.
. . Este HEROE puede unirse
Hechicero del Cambio, Heraldo 1 130 Cualquier DAEMON a un regimiento apto como 32 mm
de Tzeentch .
Embaucador Tzeentchiano.
- 0-1 Embaucador Tzeentchiano,
lcvgeastor L7 el ! 180 Cualquier DisciPULOS DE TZEENTCH 40mm
Invocador Livido en 1 230 0-1 Embaucador Tzeentchiano, 40 mm
Disco de Tzeentch Cualquier D1sciPuLOS DE TZEENTCH
. . . 0-1 Embaucador Tzeentchiano,
Kairos Tejedestinos ! 4 Cualquier D1sciPULOS DE TZEENTCH Lt
Este HEROE puede unirse a un
Magister 1 110 Cualquier ARCANITA regimiento apto como Cabalista 32 mm
Arcanita.
g . 0-1 Cabalista Arcanita, Cualquier
Magister en Disco de Tzeentch 1 130 AR 50 mm
Este HEROE puede unirse a un
Maldecidor, Ojo de Tzeentch 1 150 Cualquier ARCANITA regimiento apto como Cabalista 32 mm
Arcanita.
- oz 0-1 Embaucador Tzeentchiano,
Sefior de la Transformacion 1 400 Cualquier D1SCiPULOS DE TZEENTCH 100 mm
Surcadestinos, Heraldo de 0-1 Embaucador Tzeentchiano, Cualquier
Tzeentch en Carro Flamigero ! 140 DAEMON 12092 mm
Este HEROE puede unirse a un
Taumaturgo Ogroide 1 130 Cualquier ARCANITA regimiento apto como Cabalista 50 mm
Arcanita.
Acolitos Kairicas 10 90 ARCANITA, INFANTERIA 32 mm
Aulladores de Tzeentch 3 90 DAEMON, BESTIA 32 mm
Carro Flamigero de Tzeentch 1 120 DAEMON, MAQUINA DE GUERRA 120 X 92 mm
Engendro del Caos de Tzeentch 1 60 BESTIA 50 mm
Horrores Azules y 10 150 DAEMON, INFANTERTA 25 mm
Horrores de Azufre
~ Horrores Rosas 10 170 DAEMON, INFANTERIA 32 mm
Incineradores de Tzeentch 3 130 DAEMON, INFANTER{A 32 mm
Incinerador Glorioso 1 110 DAEMON, INFANTERIA 75 X 42 mm
de Tzeentch
Obelisco de Jade 10 100 ARCANITA, INFANTERIA Esta unidad no se puede 32 mm [5],
reforzar. 28,5 mm [5]
Tzaangors 10 150 ARCANITA, INFANTERIA 32 mm
Tzaangors Fuegocelestes 3 180 ARCANITA, CABALLERIA 40 mm
Tzaangors Iluminados 3 90 ARCANITA, INFANTERIA 40 mm
T;aangors Iluminados en 3 150 ARCANITA, CABALLERTA 40 mm
! Discos de Tzeentch
'.l
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HEDONITAS DE SLAANESH

0-1 Synessa o Embelesador Slaaneshi, Este HEROE puede unirse al
Dexcessa, la Garra de Slaanesh ! 200 Cualquier HEDONITAS DE SLAANESH regimiento de Synessa. 10570 mm
Este HEROE puede unirse
E?:;ifgﬁiog& ;I;lfeesﬁlal’ 1 100 Cualquier DAEMON aun regimiento apto como 60 x 35 mm
Embelesador Slaaneshi.
Glutos Orscollion, 0-1 Egdlatra Oscuro, 0-1 DAEMON,
Sefor de la Glotoneria 1 470 Cualquier SIBARITA 170 105 mm
0z 0-1 Embelesador Slaaneshi,
Guardian de los Secretos 1 420 Cualquier HEDONITAS DE SLAANESH 100 mm
Este HEROE puede unirse
La Mascara 1 140 Cualquier DAEMON a un regimiento apto como 32 mm
Embelesador Slaaneshi.
. o 0-1 Embelesador Slaaneshi,
Paradigma de Contorsion 1 180 Cualquier DAEMON 75 x 42 mm
Portafilos, Heraldo en 0-1 Embelesador Slaaneshi,
Carro Glorioso ! 160 Cualquier MAQUINA DE GUERRA 12092 mm
Este HEROE puede unirse a un
Senor de la Arrogancia 1 140 Cualquier SIBARITA regimiento apto como Egélatra 40 mm
Oscuro.
Este HEROE puede unirse a un
Sefior del Dolor 1 140 Cualquier SIBARITA regimiento apto como Egdlatra 40 mm
Oscuro.
. 0-1 Embelesador Slaaneshi,
Sleatks Hiellomme ! 490 Cualquier HEDONITAS DE SLAANESH 100mm
‘ Este HEROE puede unirse a un
. o 0-1 Egdlatra Oscuro, 0-1 DAEMON, S .
Sigvald, Principe de Slaanesh 1 260 Cualquier STBARITA Be;g;;r;;ento apto como Egélatra 60 mm
0-1 Embelesador Slaaneshi o Egdlatra
Syll'Esske, la Alianza Vengativa 1 220 Oscuro, Cualquier HEDONITAS DE 50 mm
SLAANESH
0-1 Dexcessa o Embelesador Slaaneshi, ~ Este HEROE puede unirse al
Synessa, la Voz de Slaanesh ! 230 Cualquier HEDONITAS DE SLAANESH regimiento de Dexcessa. 10570 mm
Vozdesquirla de Slaanesh 1 130 0-1 Egélatra Oscuro, Cualquier SIBARITA 32 mm
Almagemelos Symbaresh 5 130 SIBARITA, INFANTER{A 32 mm
Arqueros Gozaespinas 10 150 SIBARITA, INFANTER{A 24 i I
25 mm [1]
Atormentadores Mirmidesh 5 120 SIBARITA, INFANTERIA 32 mm
2 Buscadores 5 140 DAEMON, CABALLERIA 60 x 35 mm
Buscadores Filoveloz 5 190 SIBARITA, CABALLERIA 75 x 42 mm
Buscadores Gozaespinas 5] 160 SIBARITA, CABALLERIA 75 x 42 mm
Carro Buscador 1 90 DAEMON, MAQUINA DE GUERRA 120 x 92 mm
Desollador Infernal 1 160 DAEMON, MAQUINA DE GUERRA 120 x 92 mm
Diablillas 10 100 DAEMON, INFANTERIA 25 mm
Diablos 3 150 DAEMON, BESTIA 75 x 42 mm
Galopadores Infernales 5 150 SIBARITA, CABALLERIA 60 x 35 mm
1' Slaangors Sangriablos 3 120 SIBARITA, INFANTER{A 40 mm
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AGUSANADOS DE NURGLE

0-1 Sefior Putrefactor,

Amorfo Putrenacido 1 300 Cualquier AGUSANADOS DE NURGLE 100 mm
I Este HEROE puede unirse a
glilriglzgeég Igl}ll:pllelzaS, 1 110 Cualquier DAEMON un regimiento apto como un 32 mm
& Vistago de Plaga.
Escriba plagarruina Este HEROE puede unirse a
Pag ? 1 100 Cualquier DAEMON un regimiento apto como un 40 mm
Heraldo de Nurgle Va
Gstago de Plaga.
- 0-1 Vdstago de Plaga
Giron mmund i ! 480 Cualquier AGUSANADOS DE NURGLE 130 mm
0-1 Sefior Putrefactor, Cualquier
Gutrot Espuma 1 160 PUTREFACTORES 40 mm
. 0-1 Sefior Putrefactor, Cualquier
Hechicero Putrefactor 1 120 D s 32 mm
L 0-1 Sefior Putrefactor, Cualquier
Heraldo de Putrefaccién 1 150 PUTREFACTORES 75 x 42 mm
Horticulus Fangux 1 150 Cualquier DAEMON 105 x 70 mm
0-1 Sefior Putrefactor,
Los Glotales ! >10 Cualquier AGUSANADOS DE NURGLE 130 mm
. . 0-1 Sefior Putrefactor,
Morbidex Doblenacido 1 300 Cualquier AGUSANADOS DE NURGLE 100 mm
. 0-1 Sefior Putrefactor,
Orghotts Vomitadaemons 1 320 Cualquier AGUSANADOS DE NURGLE 100 mm
. . Cualquier Zanganos de Plaga,
Senor de las Aflicciones 1 220 Cualquier Dominaplagas Gargolapds 60 mm
Este HEROE puede unirse a un
Seior de las Dolencias 1 130 Cualquier INFANTERIA PUTREFACTORES regimiento apto como Sesior 40 mm
Putrefactor.
Este HEROE puede unirse a un
Sefior de las Plagas 1 130 Cualquier INFANTERfA PUTREFACTORES regimiento apto como Sefior 40 mm
Putrefactor.
Este HEROE puede unirse a
Portapestes, Heraldo de Nurgle 1 120 Cualquier DAEMON un regimiento apto como un 32 mm
Vistago de Plaga.
. 0-1 Vistago de Plaga,
e . i Cualquier AGUSANADOS DE NURGLE Lo

Bestias de Nurgle 1 140 DAEMON, BESTIA 60 mm
. Esta unidad no se puede o7 [
Credo Putrefango 10 130 PUTREFACTORES, INFANTERIA p 28,5 mm [2],
reforzar.
25 mm [6]
Dominaplagas Gargolapus 2 250 PUTREFACTORES, CABALLER{A 60 mm
Puedes incluir 1 unidad de
5 o - - este tipo por cada Seiior de las
Dominaplagas Gargolapus (1 mini.) 1 130 PUTREFACTORES, CABALLERIA Aflicciones que incluyas en tu 60 mm
ejército.
Nurgletes 3 100 DAEMON, INFANTERIA 40 mm
Portadores de Plaga 10 140 DAEMON, INFANTERIA 32 mm
\ Reyesplaga Putridos 5 190 PUTREFACTORES, INFANTERfA 40 mm
Zanganos de Plaga 3 180 DAEMON, CABALLER{A 60 mm
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Archibrujo

Bombardero Brujo

Garrasefor

Garrasenor en Roebestia

Galvanizador Brujo

Ingeniero Brujo
Krittok Cuchillavil

¥ Maestro Moulder

Rey Alimaria Skreech

Sacerdote de Plaga en Pebetero
de plaga

Sefior Alimafa Brujovidente
Senor Alimana Corruptor
Sefor Alimafia Embustero

#* Sefior Alimafia Guerreador

Senor de la Muerte

Thanquol en Destripahuesos
Vidente Gris

Vidente Gris en Campana gritona

Vizzik Skour,
Profeta de la Rata Cornuda

DICIEMBRE DE 2024

170

110

80

130

140

130

180

100

410
340
340
330
410

320

120

360
120
350

400

SKAVEN

0-1 Guerreros de Clan, Cualquier
SKRYRE

0-1 Guerreros de Clan, Cualquier
SKRYRE

Cualquier VERMINUS

Cualquier VERMINUS

0-1 Guerreros de Clan,
Cualquier SKRYRE

0-1 Guerreros de Clan,
Cualquier SKRYRE

Cualquier VERMINUS

0-1 Guerreros de Clan,
Cualquier MOULDER

0-1 Garrasupremo Skaven,
Cualquier SKAVEN

0-1 Guerreros de Clan,
Cualquier PESTILENS

0-1 Garrasupremo Skaven,
Cualquier SKAVEN

0-1 Guerreros de Clan,
Cualquier PESTILENS

0-1 Guerreros de Clan,

0-1 Seifior de la Muerte, Cualquier ESHIN

0-1 Garraseior o Garraseior en

Roebestia, cualquier VERMINUS

0-1 Guerreros de Clan, Cualquier ESHIN

0-1 Garrasupremo Skaven,
Cualquier SKAVEN
0-1 Garrasupremo Skaven,
Cualquier SKAVEN
0-1 Garrasupremo Skaven,
Cualquier SKAVEN
0-1 Garrasupremo Skaven,
Cualquier SKAVEN

PERFILES DE BATALLA

ACTUALIZADA

Este HEROE puede unirse
a un regimiento apto como
Garrasupremo Skaven.
Este HEROE puede unirse
al regimiento de un Sefior
Alimaiia Guerreador o a
un regimiento apto como
Garrasupremo Skaven.
Este HEROE puede unirse
al regimiento de un Sefior
Alimaiia Guerreador o a
un regimiento apto como
Garrasupremo Skaven.
Este HEROE puede unirse
a un regimiento apto como
Garrasupremo Skaven.
Este HEROE puede unirse
a un regimiento apto como
Garrasupremo Skaven.

Este HEROE puede unirse

a un regimiento apto como
Garrasupremo Skaven.

Este HEROE puede unirse
al regimiento de un Sefior
Alimaiia Embustero o a
un regimiento apto como
Garrasupremo Skaven.

32 mm

32 mm

32 mm

90 x 52 mm

32 mm

32 mm

40 mm

32 mm

120 x 92 mm
120 x 92 mm
120 X 92 mm
120 x 92 mm
120 x 92 mm

120 X 92 mm

32 mm

105 x 70 mm
32 mm
120 X 92 mm

130 mm

Abominacion del Pozo Infernal
Acechadores Nocturnos

Acdélitos del Viento Envenenado

Amerratadoras

Amerratadora Rayobrujo

Alimanas

| Cafién de Reldmpagos Brujos

1
10

10

240
130

100

170

150

120

140

130

MOULDER, MONSTRUO
ESHIN, INFANTERTA

SKRYRE, INFANTER{A,
EQUIPO ARTILLERO

SKRYRE, INFANTER{A,
EQUIPO ARTILLERO

SKRYRE, MAQUINA DE GUERRA

VERMINUS, INFANTERIA

SKRYRE, MAQUINA DE GUERRA

SKRYRE, MAQUINA DE GUERRA

No puedes incluir més de 1
EQUIPO ARTILLERO SKRYRE en
un regimiento liderado por un
HEROE no SKRYRE.

No puedes incluir mas de 1
EQUIPO ARTILLERO SKRYRE en
un regimiento liderado por un
HEROE no SKRYRE.

No puedes incluir mas de 1
MAQUINA DE GUERRA SKRYRE
en un regimiento liderado por
un HEROE no SKRYRE.

No puedes incluir mas de 1
MAQUINA DE GUERRA SKRYRE
en un regimiento liderado por
un HEROE no SKRYRE.

No puedes incluir mas de 1
MAQUINA DE GUERRA SKRYRE
en un regimiento liderado por
un HEROE no SKRYRE.

120 X 92 mm
25mm

28,5 mm

60 X 35 mm

105 x 70 mm

28,5 mm

120 x 92 mm

50 mm
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SKAVEN

TAMANO TAMANO

UNIDADES DE UNIDAD PUNTOS CLAVES DE INTERES NOTAS PEANA

No puedes incluir mas de 1
. SKRYRE, INFANTERIA, EQUIPO ARTILLERO SKRYRE en

Escuperrayos Brujos 3 190 EQUIPO ARTILLERO un regimiento liderado por un 60 35 mm
HEROE no SKRYRE.

Garrapulta 1 120 PESTILENS, MAQUINA DE GUERRA 120 x 92 mm

Guerreros de Clan 20 150 VERMINUS, INFANTERIA 25 mm
No puedes incluir més de 1

. SKRYRE, INFANTER{A, EQUIPO ARTILLERO SKRYRE en

Lz aioras by 3 140 EQUIPO ARTILLERO un regimiento liderado por un 6035 mm
HEROE no SKRYRE.

Monjes de Plaga 20 140 PESTILENS, INFANTERTA 25 mm

Monstruormentas 3 260 SKRYRE, MOULDER, INFANTERTA 60 mm

Mosquetes Jezzails 3 150 SKRYRE, INFANTERIA 60 x 35 mm

32 mm [1],
Plagamanada 5 140 PESTILENS, INFANTER{A 28,5 mm [1],
25 mm [4]

Ratahorror 1 260 MOULDER, MONSTRUO 90 mm
No puedes incluir mas de 1

Rueda de Muerte 1 120 SKRYRE, MAQUINA DE GUERRA MAQUIN‘.‘ o GUE.RRA SKRYRE 105 x 70 mm
en un regimiento liderado por
un HEROE no SKRYRE.

Rataogors 3 160 MOULDER, INFANTERIA 50 mm
No puedes incluir mas de 1

Tuneladora Bruja 1 140 SKRYRE, MAQUINA DE GUERRA MAQUIN“." DE GUE.RRA SKRYRE 90 X 52 mm
en un regimiento liderado por
un HEROE no SKRYRE.
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ESCLAVOS DE LA OSCURIDAD

o

TAMANO TAMANO
HEROES DE UNIDAD PUNTOS OPCIONES DEREGIMIENTO NOTAS PEANA
. . 0-1 Campeén de la Ruina,
Abraxia, Lanza del Elegido 1 340 Cualquier ESCLAVOS DE LA OSCURIDAD 100 mm
. 0-1 Campeén de la Ruina,
puielon dl o ! e Cualquier ESCLAVOS DE LA OSCURIDAD LGl
‘ . 0-1 Eternus o Campedn de la Ruina,
Be'lakor, el Sefior Oscuro 1 440 Cualquier ESCLAVOS DE LA OSCURIDAD 100 mm
Este HEROE puede unirse
Caudillo Pactoscuro 1 90 0-1 MoNsTRUO, Cualquier PACTOSCURO  a un regimiento apto como 32 mm
Juramentado.
Caudillo Pactoscuro en montura 0-1 Juramentado, 0-1 MONSTRUO, Este HEBO.E puede unirse
d 1 130 - a un regimiento apto como 75 x 42 mm
e guerra Cualquier PACTOSCURO
Juramentado.
0-1 MONSTRUO, Cualquier Furias del Este HEROE puede unirse a un
Eternus, Filo del Primer Principe 1 200 Caos, Cualquier Legionarios del Caos, regimiento Bi'lak i 90 x 52 mm
Cualquier GUERREROS DEL CAOS 8 :
Singri Brand (requerido),
Gunnar Brand 1 240 Los Juramentados (requerido), 32 mm
Cualquier PACTOSCURO
Este HEROE puede unirse a un
; 0-1 MONSTRUO, o (
Héroe del Caos Exaltado 1 110 Cualquier GUERREROS DEL CAOS regimiento apto como Campedn 40 mm
de la Ruina.
Invocador Livido 1 170 Cualquier ESCLAVOS DE LA OSCURIDAD 40 mm
Lyt il en D 1 210 Cualquier ESCLAVOS DE LA OSCURIDAD 40 mm
de Tzeentch
. . . Este HEROE puede unirse a un
. s 0-1 MONSTRUO, Cualquier Legionarios S "
Mariscal Centaurion 1 160 del Caos, Cualquier DAEMON Zigllénéeur;;(; apto como Campedn 80 mm
Cualquier Teridones Ogroides, Este HEROE puede unirse a un
Mirmidén Ogroide 1 150 Cualquier MONSTRUO, regimiento apto como Campedn 50 mm
Cualquier DAEMON de la Ruina.
- 0-1 Campeén de la Ruina,
Principe Daemon ! 290 Cualquier ESCLAVOS DE LA OSCURIDAD 60 mm
. 0-1 Juramentado, 0-1 MONSTRUO,
Reina Guerrera Pactoscuro 1 120 Cualquier PACTOSCURO 32 mm
0-1 Campeén de la Ruina, Este HEROE puede unirse a un
Senor del Caos 1 100 0-1 MONSTRUO, regimiento apto como Campedn 40 mm
Cualquier GUERREROS DEL CAOS de la Ruina.
0-1 Campedn de la Ruina, Este HEROE puede unirse a un
Sefor del Caos en Karkadrak 1 230 0-1 MONSTRUO, regimiento apto como Campedén 90 x 52 mm
Cualquier GUERREROS DEL CAOS de la Ruina.
Sefor del Caos en 0-1 Campeén de la Ruina, Este HEROE puede unirse a un
Montura Daemdnica 1 160 0-1 MONSTRUO, regimiento apto como Campedn 90 x 52 mm
Cualquier GUERREROS DEL CAOS de la Ruina.
0-1 Campeén de la Ruina,
Senor Hechicero del Caos 1 120 0-1 MONSTRUO, 40 mm
Cualquier GUERREROS DEL CAOS
Esta unidad solo puede formar
Singri Brand 1 0 Ninguna parte del regimiento 60 x 35 mm
de Gunnar Brand.
TAMANO “ TAMANO
UNIDADES DE UNIDAD PUNTOS CLAVESDEINTERES NOTAS PEANA
Aplastador Fomoroide 1 120 MONSTRUO 60 mm
Aplastadores Legion del Primer LEGION DEL PRIMER PRINCIPE, e e
Princi 3 200 : en un ejército de renombre 90 x 52 mm
rincipe DAEMON, CABALLERIA Legid . ot
egion del Primer Principe
Aulladores Legion del Primer LEGION DEL PRIMER PRINCIPE, Esta un'1fia(.i solo puede tomarse
Princi 3 100 en un ejército de renombre 32 mm
rincipe DAEMON, BESTIA Legic . P
egion del Primer Principe
Bestia Caida Pactoscuro 1 140 PACTOSCURO, BESTIA 60 mm
Bestia Mutalitica del Vortice 1 180 DAEMON, MONSTRUO 120 x 92 mm
Bestias de Nurgle Legion del LEGION DEL PRIMER PRINCIPE, L5k B G ol ity Fomikr 2
5 g 1 150 en un ejército de renombre 60 mm
Primer Principe DAEMON, BESTIA Legid . v
egion del Primer Principe
Brutoasesino 1 220 DAEMON, MONSTRUO 120 x 92 mm
Caballeros del Caos 5 250 GUERREROS DEL CAOS, CABALLER{A 75 X 42 mm
GUERREROS DEL CAOS,
Carro del Caos 1 80 MAQUINA DE GUERRA 120 x 92 mm
Carros de Bestias Destripadoras 1 100 U0 LA, 120 X 92 mm

MAQUINA DE GUERRA
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PERFILES DE BATALLA

FEBRERO DE 2025
ESCLAVOS DE LA OSCURIDAD

TAMANO . TAMANO
UNIDADES DE UNIDAD PUNTOS CLAVES DEINTERES NOTAS PEANA
Desangradores 10 200 LEGION DEL PRIMER PRINCIPE, ]earitirllnel'lefir?:(iitgoég F;ne:)i;lt)(;renarse 32 mm
Legion del Primer Principe DAEMON, INFANTERTA Legid ) . P
egion del Primer Principe
Desollador Infernal 1 160 LEGION DEL PRIMER PRINCIPE, E;tzr?g}ii‘iitgocllg f:;g;]t;;renarse 120 x 92 mm
Legion del Primer Principe DAEMON, MAQUINA DE GUERRA Legit ) s P
egion del Primer Principe
Diablos LEGION DEL PRIMER PRINCIPE, Esta un.l,dac.l solo puede tomarse
Legid : P 3 150 en un ejército de renombre 75 x 42 mm
egion del Primer Principe DAEMON, BESTIA Legid . L
egion del Primer Principe
Elegidos del Caos 5 260 GUERREROS DEL CAOS, INFANTERIA 40 mm
Engendro del Caos 1 60 BESTIA 50 mm
Esfiranx Robamentes 1 170 MONSTRUO 90 x 52 mm
Furias del Caos 6 120 DAEMON, INFANTERIA 32 mm
Guardia de Varan 3 330 GUERREROS DEL CAOS, CABALLERIA 75 x 42 mm
Guerreros del Caos 10 200 GUERREROS DEL CAOS, INFANTERIA 32 mm
Incineradores de Tzeentch Legion LEGION DEL PRIMER PRINCIPE, Lehize wisitdlcl ol i foTie i
: e 3 120 : en un ejército de renombre 32 mm
del Primer Principe DAEMON, INFANTERIA Legid . .
egion del Primer Principe
Jinetes Pactoscuro 5 150 PACTOSCURO, CABALLERTA 60 x 35 mm
. . a Esta unidad 32 mm [5],
Legionarios del Caos 8 80 INFANTERIA 10 se puede reforzar. 28,5mm 5]
Esta unidad solo puede unirse al
Parientes Juramentados 3 0 UNicA, PACTOSCURO, INFANTER{A regimien to de Gunnar Brand. 32 mm
Esta unidad no se puede
reforzar.
Portadores de Plaga 10 140 LEGION DEL PRIMER PRINCIPE, eEl’Sltle,lulllg'li‘i(iit(S)OCll(e) F:;f;lgznar SE 32 mm
Legion del Primer Principe DAEMON, INFANTERIA Legit ] . .
egion del Primer Principe
Raptoryx 6 100 BESTIA 60 x 35 mm
Salvajes Pactoscuro 10 100 PACTOSCURO, INFANTERIA Esta unidad 32 mm [3],
no se puede reforzar. 28,5 mm [7]
Saqueadores Pactoscuro 10 80 PACTOSCURO, INFANTERIA 28,5 mm
Teridones Ogroides 3 180 INFANTER{A 50 mm
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FEBRERO DE 2025
CORTES COMECARNE

Archirregente Abominable
Cardenal Abominable

Cortesano Acechador de
la Cripta

Cortesano Infernal de la Cripta

Cortesano Varghulf

Decapitador Real

Gran Juez Gormayne
Guardidn Sangriento Abominable

Heraldo Pergamédula
Nagash, Sefior Supremo

de los No Muertos

Rey Necrofago Abominable

Rey Necrofago Abominable
en Dragon Zombi Real

Rey Necréfago Abominable
en Espiriterror Real

Ushoran, Mortarca del Delirio

1

180

120

120

140

160

100

110

140

120

840
120
340
340

440

0-1 Noble Comecarne,

Cualquier CORTES COMECARNE

0-1 Noble Comecarne,

0-1 CABALLEROS, Cualquier SIERVO

0-1 S1ERVO,
Cualquier Horrores de la Cripta

0-1 SIERVOS,
Cualquier Desolladores de la Cripta

Cualquier CABALLEROS,
Cualquier SIERVOS

Cualquier SIERVOS

0-1 CABALLEROS, Cualquier SIERVOS

0-1 Noble Comecarne,
0-1 S1ERVO, Cualquier CABALLERO

Cualquier SIERVOS

0-1 Noble Comecarne,
Cualquier CORTES COMECARNE
0-1 Noble Comecarne,
Cualquier CORTES COMECARNE
0-1 Noble Comecarne,
Cualquier CORTES COMECARNE
0-1 Noble Comecarne,
Cualquier CORTES COMECARNE
0-1 Noble Comecarne,
Cualquier CORTES COMECARNE

Este HEROE puede unirse a un
regimiento apto como Noble
Comecarne.

Este HEROE puede unirse a un
regimiento apto como Noble
Comecarne.

Este HEROE puede unirse a un
regimiento apto como Noble
Comecarne.

Este HEROE puede unirse a un
regimiento apto como Noble
Comecarne.

Este HEROE puede unirse a un
regimiento apto como Noble
Comecarne.

Este HEROE puede unirse a un
regimiento apto como Noble
Comecarne.

40 mm

32 mm

50 mm

50 mm

90 X 52 mm

32 mm

32 mm

40 mm

32 mm

130 mm
32 mm
130 mm
130 mm

130 mm

Caballeros Morbheg
Desolladores de la Cripta

Desolladores de la Cripta
(2 minis.)

Dragon Zombi Real
Espiriterror Real

Fustigabestias Reales

Guardia de la Cripta
Horrores de la Cripta

Horrores de la Cripta (2 minis.)

Necrofagos de la Cripta

10

10

20

160
150

80

250
240

100

100
140

90

160

CABALLEROS, CABALLERIA
CABALLEROS, INFANTERIA

CABALLEROS, INFANTERIA

MONSTRUO
MONSTRUO

SIERVOS, INFANTER{A

SIERVOS, INFANTERIA
CABALLEROS, INFANTERIA

CABALLEROS, INFANTERTA

SIERVOS, INFANTER{A

Puedes incluir 1 unidad de
este tipo por cada Cortesano
Infernal de la Cripta que
incluyas en tu ejército.

Esta unidad no se puede
reforzar.

Esta unidad no se puede
reforzar.

Puedes incluir 1 unidad de
este tipo por cada Cortesano
Acechador de la Cripta que
incluyas en tu ejército.

Esta unidad no se puede
reforzar.

75 x 42 mm

50 mm

50 mm

130 mm
130 mm

40 mm [2],
32 mm [2],
28,5 mm [3],
25 mm [3]

25 mm
50 mm

50 mm

25 mm

e

28

) =



PERFILES DE BATALLA

FEBRERO DE 2025
NOCTANIMAS

0-1 Alma en pena,
Awlrach el Ahogador 1 170 Cualquier NOCTANIMAS 80 mm
] Este HEROE puede unirse a
Atormentado 1 130 i Car}' uajes Negros,, un regimiento apto como 40 mm
Cualquier INFANTERTA
Alma en pena.
. 0-1 Alma en pena, 0-1 Carruaje Negro,
Caballero del Sudario 1 120 Cualquier INFANTER{A 32 mm
Caballero del Sudario 0-1 Alma en pena, 0-1 Carruaje Negro,
en Corcel Etéreo ! s Cualquier CABALLER{A Ry
0-1 Carruaies Negros Este HEROE puede unirse a
Doncella Sepulcral 1 150 rua) 8ros, un regimiento apto como 25 mm
Cualquier INFANTERIA Al
ma en pena.
] Este HEROE puede unirse a
. . 0-1 Carruajes Negros, "
Escriba Mortis 1 120 Cualquier INFANTER{A zrll regimiento apto como 40 mm
ma en pena.
0-1 Carruajes Negros Este HEROE puede unirse a
Espectro Tumulario 1 130 Cualquier INFANTER{A un regimiento apto como 25 mm
Alma en pena.
o 0-1 Carruajes Negros,
Guardidn de las Almas 1 150 Cualquier INFANTER{A 32 mm
0-1 Carruajes Negros,
Krulespectro Atroz 1 150 Cualquier INFANTER{A 40 mm
Kurdoss Valentian, 1 190 0-1 Alma en pena, 60 mm
el Rey Cobarde Cualquier NOCTANIMAS
Lady Olynder, Mortarca 0-1 Alma en pena,
del Pesar 1 310 Cualquier NOCTANIMAS 60mm
. Este HEROE puede unirse a
~ 0-1 Carruajes Negros, =
Senor Verdugo 1 170 Cualquier INFANTERTA un regimiento apto como 40 mm
Alma en pena.
Nagash, Sefior Supremo 0-1 Alma en pena,
de los No Muertos ! 880 Cualquier NOCTANIMAS 130 mm
. 0-1 Alma en pena,
Reikenor, el Severo 1 240 Cualquier NoCTANIMAS 75 x 42 mm

Acechantes Espectrales
Arrastracadenas
Brujas Segadoras

> Cadenaespectros

Carruaje Negro

Doncellas del Lamento
Espaderos Retornados
Espectros Condenadores
Filoterrores del Tormento
Guardia del Trono Cobarde
Huestes de Espiritus

Piroespectros

Segadores Macabros

4
10
10

B~ =

w U1 N O

10

80
100
170

100

240
120
180
200
170
100
130

120

150

INFANTERIA
INFANTERIA
INFANTER{A

INFANTERIA

MAQUINA DE GUERRA
INFANTERTA
INFANTER{A
CABALLERIA
CABALLER{A
INFANTERTA
INFANTERTA

INFANTERTA

INFANTERTA

32 mm
25 mm

32 mm

Esta unidad no se puede

reforzar. S i

170 x 105 mm
32 mm
32 mm
60 x 35 mm
60 x 35 mm
32 mm

50 mm
40 mm [1],
32 mm [4],

28,5 mm [3]

32 mm

Esta unidad no se puede
reforzar.

e
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PERFILES DE BATALLA

FEBRERO DE 2025
OSIARCAS COSECHAHUESOS

Este HEROE puede unirse
Archi Kavalos Zandtos 1 230 Cualquier Os1ARCAS COSECHAHUESOS ~ a un regimiento apto como 80 mm
Subcomandante de la Legion.
Arkhan el Negro, 0-1 Subcomandante de la Legion,
Mortarca del Sacramento ! 410 Cualquier Os1ARCAS COSECHAHUESOS 12092 mm
Katakros, Mortarca 1 520 0-1 Subcomandante de la Legion, 120 x 92 mm
de la Necropolis Cualquier Os1ARCAS COSECHAHUESOS
0-1 Cosechador Gothizzar, 0-1 Trepador
Mortesano Esculpehuesos 1 120 Mortek, Cualquier INFANTER{A 32 mm
0-1 Cosechador Gothizzar,
Mortesano Formahuesos 1 110 Cualquier INFANTER{A 32 mm
0-1 Cosechador Gothizzar,
Mortesano Formaalmas 1 160 Cualquier INFANTER{A 40 mm
. 0-1 Cosechador Gothizzar,
Mortesano Siegaalmas 1 110 Cualquier INFANTER{A 32 mm
Nagash, Sefior Supremo 1 900 0-1 Subcomandante de la Legion, 130 mm
de los No Muertos Cualquier OSIARCAS COSECHAHUESOS
Este HEROE puede unirse
Soberano Kavalos 1 210 Cualquier OSIARCAS COSECHAHUESOS  a un regimiento apto como 80 mm
Subcomandante de la Legion.
Vokmortian, Sefior del Diezmo Oseo 1 170 Cualquier Os1ARCAS COSECHAHUESOS 40 mm
Acechantes de la Necrépolis 3 160 INFANTERTA 50 mm
Esta unidad no se puede 60 x 35 mm
Cohorte Terética 8 150 INFANTERIA P [1], 32 mm [2],
reforzar.
28,5 mm [5]
Cosechador Gothizzar 1 200 MONSTRUO 105 x 70 mm
Guardia Immortis 3 200 INFANTERIA 50 mm
Guardia Mortek 10 120 INFANTERIA 25 mm
Heraldos Morghast 2 270 INFANTERIA 60 mm
Jinetes de la Muerte Kavalos 5 200 CABALLERfA 60 x 35 mm
Propiciadores Morghast 2 270 INFANTERIA 60 mm
Trepador Mortek 1 260 MAQUINA DE GUERRA 170 x 105 mm
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PERFILES DE BATALLA

FEBRERO DE 2025

NECROSENORES PUDREALMAS

Zombis Putreandantes

3 TAMANO TAMANO
HEROES DE UNIDAD PUNTOS OPCIONES DEREGIMIENTO NOTAS PEANA
Belladamma Volga, 1 220 0-1 Vasallo Vyrkos, 60
Primera de los Vyrkos Cualquier NECROSENORES PUDREALMAS mm
Cado Ezechiar, el Rey Vacio 1 150 Cualquier NECROSENORES PUDREALMAS 40 mm
Gorslav el Sepulturero 1 120 Cualquier PUTREANDANTES Este HErROE puede unirse a un 40 mm

regimiento apto como Vasallo Vyrkos.
Halgrim, Capitdn de la Guardia 1 110  Cualquier REPICAHUESOS 1S LB ) GEGES ol e 32 mm
regimiento apto como Vasallo Vyrkos.
Cualquier Lobos Terribles, Este HEROE puede unirse a un
Ivya Volga, la Descastada ! 120 Cualquier Murciélagos Vampiro regimiento apto como Vasallo Vyrkos. 32 mm
Kritza, el Principe Rata 1 70 Cualquier NECROSENORES PUDREALMAS LBRiE31E TS e 60 x 35 mm
regimiento apto como Vasallo Vyrkos.
Lady Annika, la Espada Sedienta 1 130 Cualquier NECROSENORES PUDREALMAS Este HEROE puede unirse a un 60 x 35 mm
regimiento apto como Vasallo Vyrkos.
Lauka Vai, Madre de 1 270 0-1 Capataz Repicahuesos, 80 mm
las Pesadillas Cualquier NECROSENORES PUDREALMAS
Mannfred von Carstein, 1 430 0-1 Capataz Repicahuesos, 120 x
Mortarca de la Noche Cualquier NECROSENORES PUDREALMAS 92 mm
Nagash, Sefior Supremo 1 380 0-1 Capataz Repicahuesos, 130 mm
de los No Muertos Cualquier NECROSENORES PUDREALMAS
Nigromante 1 140 Cualquier NECROSENORES PUDREALMAS 32 mm
Neferata, Mortarca de 1 460 0-1 Capataz Repicahuesos, 120 x
la Sangre Cualquier NECROSENORES PUDREALMAS 92 mm
Palanquin Buscasangre 1 230 Cualquier NECROSENORES PUDREALMAS 912221;;

P 5 0-1 Capataz Repicahuesos,

Erincipelordal ! il Cualquier NECROSENORES PUDREALMAS LSt

0-1 Vasallo Vyrkos No puedes incluir a esta unidad

Radukar el Lobo 1 150 Cualquier NECROSENORES PUDREALMAS )2 Radukar la Bestia en el 40 mm

mismo ejército.
. 0-1 Vasallo Vyrkos, No puedes incluir a esta unidad y a

Raena s ! 2 Cualquier NECROSENORES PUDREALMAS Radukar el Lobo en el mismo ejército. D
Este HEROE puede unirse a un

Rey Tumulario 1 100 Cualquier REPICAHUESOS regimiento apto como Capataz 32mm
Repicahuesos.

Rev Tumulario en Este HEROE puede unirse a un

v 2 1 140 Cualquier REPICAHUESOS regimiento apto como Capataz 75 x 42 mm

Montura Esquelética Repi
epicahuesos.
Sagrario Mortis 1 240 Cualquier PUTREANDANTES 120 x
92 mm
Sekhar, Colmillo de Nulahmia 1 210 Cualquier NECROSENORES PUDREALMAS 60 x 35 mm
Sefior Vampiro 1 160 Cualquier NECROSENORES PUDREALMAS 40 mm
Sefior Vampiro en Dragén Zombi 1 400 Cualquier NECROSENORES PUDREALMAS 130 mm
Sefior Vengoriano 1 250 Cualquier NECROSENORES PUDREALMAS 80 mm
Torgillius el Chambeldn 1 180 Cualquier NECROSENORES PUDREALMAS Este HEROE puede unirse a un 40 mm
regimiento apto como Vasallo Vyrkos.
Trono del Aquelarre 1 250 Cualquier NECROSENORES PUDREALMAS 912221;
UNIDADES O AwE  PUNTOS CLAVES DEINTERES NOTAS TAMANO PEANA
Caballeros Negros 5 180 REPICAHUESOS, CABALLERIA 60 x 35 mm
Caballeros Sangrientos 5 230 CABALLER{A 75 x 35 mm
Carro de Cadaveres 1 70 PUTREANDANTES, MAQUINA DE GUERRA 105 x 70 mm
Dragén Zombi 1 250 MONSTRUO 130 mm
Espiriterror 1 240 MONSTRUO 130 mm
Esqueletos Repicahuesos 10 100 REPICAHUESOS, INFANTERIA 25 mm
Filos Veraces Askurganos 8 130 INFANTER{A Esta unidad no se puede reforzar. 40 mm [1], 32 mm
[4], 28,5 mm [3]
Guardia Nocturna Kosargi 2 120 PUTREANDANTES, INFANTERIA Esta unidad no se puede reforzar. 40 mm
Guardia Tumularia 10 160 REPICAHUESOS, INFANTERIA 25 mm
Lobos Terribles 10 140 PUTREANDANTES, BESTIA 60 x 35 mm
Murciélagos Vampiro 3 100 PUTREANDANTES, BESTIA 40 mm
Sangrenacidos Vyrkos 3 150 INFANTER{A Esta unidad no se puede reforzar. 32 mm
Vargheists 3 130 INFANTERIA 50 mm
Vargskyr 1 160 BESTIA 50 mm
20 150 PUTREANDANTES, INFANTER{A 25 mm
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PERFILES DE BATALLA

FEBRERO DE 2025
ROMPEHUEZOZ

Brujo Zalvaje

Jefazo Zalvaje

Kragnos, el Fin de los Imperios

Maniako Eztramobotiko

Profeta Wurrgog

100 Cualquier ROMPEHUEZOZ
130 Cualquier ROMPEHUEZOZ
580 Cualquier ROMPEHUEZOZ
160 Cualquier ROMPEHUEZOZ
160 0-1 Jefazo Zalvaje,

Cualquier ROMPEHUEZOZ

Esta unidad pasard a
Warhammer Legends el 32 mm
1 de junio de 2025

Esta unidad pasard a
Warhammer Legends el
1 de junio de 2025.

Este HEROE puede unirse a CZRuLS
un regimiento del Profeta
Wurrgog.

130 mm
Esta unidad pasard a
Warhammer Legends el 60 x 35 mm

1 de junio de 2025

Esta unidad pasard a

Warhammer Legends el 32 mm
1 de junio de 2025

Arkeroz Zalvajez Orrukz

Beztiazalvajez Orrukz

Jinetez Zalvajez de Jabali

Maniakoz Zalvajez en Jabali

Zalvajez kon Gran Pincho

Zalvajez Orrukz

140 INFANTERIA
160 INFANTERIA
140 CABALLERIA
150 CABALLERTA
130 INFANTER{A
140 INFANTER{A

Esta unidad pasard a

Warhammer Legends el 32 mm
1 de junio de 2025

Esta unidad pasara a

Warhammer Legends el 32 mm
1 de junio de 2025

Esta unidad pasard a
Warhammer Legends el
1 de junio de 2025

Esta unidad pasard a
Warhammer Legends el
1 de junio de 2025

Esta unidad pasard a
Warhammer Legends el
1 de junio de 2025

Esta unidad pasard a
Warhammer Legends el 32 mm
1 de junio de 2025

60 x 35 mm

60 x 35 mm

60 x 35 mm
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PERFILES DE BATALLA

FEBRERO DE 2025
TIPEJOZ NOKTURNOZ

NUEVA ACTUALIZADA

TAMANO TAMANO
HEROES DE UNIDAD PUNTOS OPCIONES DE REGIMIENTO NOTAS PEANA
Este HEROE puede unirse a un
Armabronkaz 1 120 0-1 MonsTruO, . regimiento apto como Agitador 32 mm
Cualquier INFANTERTA KLAN LUNAR
del Klan Lunar.
. 0-1 Agitador del Klan Lunar,
Chaman de Kueva Fungozo 1 100 Cualquier KLAN LUNAR 32 mm
Chaman Hilandero 1 120 Cualquier KOLMILLOARANA 25 mm
ChamanHilanderojen 1 270 Cualquier KOLMILLOARANA 160 mm
Arana Aracnarok
Jefetrogg Kubilmohozo 1 240 Cualquier TROGGOTH Este HEROE puede unirse al 60 mm
regimiento de Trugg.
0-1 Katapulta Lanzagrotz L8t H.IE‘ROF‘ puede LR
* Jerarkaloko 1 110 Cualquier KLAN LUNAR regimiento apto como Agitador 32 mm
del Klan Lunar.
. Este HEROE puede unirse a un
Jerarkaloko en Garrapato 1 120 0-1 Agitador del Klan Lunar, regimiento apto como Agitador 40 mm
Kavernikola Gigante Cualquier KLAN LUNAR
del Klan Lunar.
Jerarkaloko en Garrapatoz 0-1 Agitador del Klan Lunar,
Dezpachurradorez ! 2 Cualquier KLAN LUNAR AU
. Este HEROE puede unirse a un
Jefe de Garrapatoz con Garrapato 1 130 0-1 Agz{ador del Klan Lunar, regimiento apto como Agitador 32 mm
Komekaraz Cualquier KLAN LUNAR
del Klan Lunar.
. . 0-1 Pez Gordo, 0-1 Agitador del Klan
¥ Kragnos, el Fin de los Imperios 1 580 Lunar, Cualquier TrPEjoz NOKTURNOZ 130 mm
0-1 Pez Gordo, 0-1 Agitador del Klan
¥ Skragrott el Lunarka ! 230 Lunar, Cualquier TIPEJoZ NOKTURNOZ 60> 35 mm
0-1 Jefetrogg Kubilmohozo,
Trugg el Rey Troggoth 1 380 Cualquier TIPEJoZ NOKTURNOZ 100 mm
0-1 Pez Gordo, 0-1 KLAN LUNAR, 0-1
* Droggz Muerdezolez 1 200 TROGGOTH, Cualquier MUCHACHEJOZ 60 mm
e CliamdniKarabrillanie 1 170 Cualquier MUCHACHEJOZ 150 x 95 mm
en Karrobramante
% Jefe Grunidn en Karrobramante 1 180 Cualquier MUCHACHEJOZ Estg H.EROE puede unirsea un 150 x 95 mm
regimiento apto como Pez Gordo.
TAMANO . TAMANO
UNIDADES DE UNIDAD PUNTOS CLAVESDEINTERES NOTAS PEANA
Arafia Aracnarok con Katapulta 1 250 KOLMILLOARANA, MONSTRUO 160 mm
Arafia Aracnf‘mk Gos Partida de 1 240 KOLMILLOARANA, MONSTRUO 160 mm
Guerra Kolmilloarana
Arafa Aracnarok Trepahebraz 1 210 KOLMILLOARANA, MONSTRUO 160 mm
Arkeroz de Klan Lunar 20 150 KLAN LUNAR, INFANTERIA 25 mm
Buzkazetaz Furtivoz 6 140 KLAN LUNAR, INFANTERIA 32 mm
Fanétikoz Deztrozonez 5 130 KLAN LUNAR, INFANTERIA 32 mm
Fanatikoz Tiraezporaz 5 100 KLAN LUNAR, INFANTERIA 32 mm
Garrapatoz Dezpachurradorez 1 180 KLAN LUNAR, MONSTRUO 80 mm
Garrapatoz Zaltarinez 10 170 KLAN LUNAR, CABALLERIA 32 mm
Grotz Brinkadorez 5 120 KLAN LUNAR, CABALLERIA 32 mm
Grotchondeo 5 150 KLAN LUNAR, INFANTERIA Esta unidad no se puede 32 mm
reforzar.
Jinetez de Arafna 5 110 KOLMILLOARANA, CABALLERIA 60 x 35 mm
¥* Jinetez de Colmibramantez 5 120 (-10) MUCHACHEJOZ, CABALLERIA 60 x 35 mm
Manada de Garrapatos 12 110 KLAN LUNAR, BESTIA 25 mm
Troggothz Aguazturbiaz 3 190 TROGGOTH, INFANTERIA 50 mm
Troggoth Kubilmohozo 1 180 TROGGOTH, MONSTRUO 60 mm
Troggothz Triparroka 3 190 TROGGOTH, INFANTER{A 50 mm
4 Zajadorez de Klan Lunar 20 140 KLAN LUNAR, INFANTERIA 25 mm
g Puedes incluir 1 unidad de este
* Zékito de Kabalgaloboz 2 70 MUCHACHEJOZ, CABALLER{A tipo por cada Jefe Gruiién en 60 x 35mm
o tu ejército. La unidad no puede
s reforzarse.
) % Karrobramantez Robazolez 2 130 MUCHACHEJOZ, MAQUINA DE GUERRA 105 x 70mm
. | * Katapulta Lanzagrotz 1 180 MUCHACHEJOZ, MAQUINA DE GUERRA 170 x 105mm
= | % Grufiemanada de Caballeria 3 100 MUCHACHEJOZ, CABALLER{A 75 X 42mm
el
ik
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FEBRERO DE 2025
PINOHIERROZ

Chaman Eztrambotiko 1 130 Cualquier PINOHIERROZ 40 mm
0-1 Machakakokorotaz,
Gordrakk, el Pufio de Gorko 1 380 0-1 Domakolmilloz, 160 mm

Cualquier PINOHIERROZ
Este HEROE puede unirse

Jefazo Rezio 1 120 Cualquier INFANTER{A a un regimiento apto como 40 mm
Machakakokorotaz.
Cualquier Muerdegrunta con Rajadorez, Este HEROE puede unirse
Jefe Kolmillo en Muerdegrunta 1 260 Cualquier Muerdegrunta con a un regimiento apto como 120 X 92 mm
Kazkapeiia, Cualquier CABALLER{A Domakolmilloz.
0-1 Machakakokorotaz,
¥* Kragnos, el Fin de los Imperios 1 580 0-1 Domakolmilloz, 130 mm

Cualquier PINOHIERROZ

-0\ il oriatia, Este HEROE puede unirse

Megajefe 1 190 : 3 a un regimiento apto como 60 mm
Cualquier PINOHIERROZ Machakakokorotaz.
0-1 Machakakokorotaz,
Megajefe en Muerdeaplazta 1 360 0-1 Domakolmilloz, 160 mm
Cualquier PINOHIERROZ
Muziko de Guerra 1 120 Cualquier PINOHIERROZ 40 mm
Este HEROE puede unirse 50 mm [1]
Zoggrok Rompeyunkez 1 180 Cualquier PINOHIERROZ a un regimiento apto como >
25 mm [1]
Machakakokorotaz.
#* Brutambotikoz Deztrozonez 3 100 INFANTERIA 40 mm
Brutoz 5 200 INFANTERIA 40 mm
* Brutoz Irakundoz 3 120 INFANTER{A 40 mm
Jinetez de Grunta 3 180 CABALLER{A 90 X 52 mm
Muerdegrunta con Kazkapena 1 250 MONSTRUO 120 x 92 mm
Rajadorez en Muerdegrunta 1 210 MONSTRUO 120 x 92 mm
Rezioz 10 180 INFANTER{A 32 mm
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MANDAMALOZ

FEBRERO DE 2025

Chamén Pantanozo
con Grotikario

% Chungonoble kon
Eruktoztandarte

Gobsprakk, la Boka de Morko

Jefe Domador
en Troggoth Lodoso

* Jefe Hobgrot Navajero

Jefe Pantanozo Skumdrekk

¥* Jefe Trinkador en Bestia
Arraztrafangoz

Kazike en Buitre
Dezgarrakadaverez

¥ Kazike en Gran Rechinadientez

¥ Kazike kon Grot Kuchillero

#* Kragnos, el Fin de los Imperios

120

100

330

220

80

220

240

290

170

100

580

Cualquier INFANTERTA

Cualquier MANDAMALOZ

0-1 Eztrangulador, 0-1 Beztia pantanoza,

Cualquier MANDAMALOZ

0-1 Eztrangulador,
Cualquier MANDAMALOZ

0-1 INFANTERIA, 0-1 MONSTRUO,

0-1 MAQUINA DE GUERRA,

Cualquier Hobgrot Navajero
0-1 Eztrangulador,
Cualquier MANDAMALOZ

0-1 Eztrangulador,
Cualquier MANDAMALOZ

0-1 Eztrangulador,
Cualquier MANDAMALOZ

0-1 Eztrangulador,
Cualquier MANDAMALOZ

Cualquier MANDAMALOZ

0-1 Eztrangulador, 0-1 Beztia pantanoza,

Cualquier MANDAMALOZ

Este HEROE puede unirse
a un regimiento apto como
Eztrangulador.

Este HEROE puede unirse a
un regimiento apto como
Beztia pantanoza.

Este HEROE puede unirse
a un regimiento apto como
Eztrangulador.

Este HEROE puede unirse a
un regimiento apto como
Beztia pantanoza.

Este HEROE puede unirse a
un regimiento apto como
Beztia pantanoza.

Este HEROE puede unirse a
un regimiento apto como
Beztia pantanoza.

Este HEROE puede unirse

a un regimiento apto como
Eztrangulador.

40 mm [1],
25 mm [1]

40 mm
130 mm

80 mm

120 x 92 mm

120 X 92 mm

130 mm

105 x 70 mm

40 mm [1],
25 mm [1]

130 mm

Hobgrotz Navajeroz 10 90 INFANTERIA 25 mm
Lanzavirotez Enzartabeztiaz 1 160 MAQUINA DE GUERRA 90 x 52 mm
. 40 mm [1],
Mandamaloz Matamoztruz 7 140 INFANTERIA Esta unidad no se puede 32 mm [6],
reforzar.
28,5 mm [1]
* Sloggoth Kruzapantanoz ! 150 105 % 70 mm
Tirapinchoz Enzartapena 3 110 INFANTERIA 32 mm
* Zakatripaz 10 150 INFANTERfA 32 mm
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FEBRERO DE 2025
MASCATRIBUS OGOR

Cualquier Muerdemanada de

Gargantuas, Cualquier LLENATRIPAS 50 mm

Carnicero 1 150

Este HEROE puede unirse a un
Cazador Cefohielo 1 120 Cualquier INCURSORES GARRABESTIAS regimiento apto como Voz del 50 mm
Invierno Eterno.
Este HEROE puede unirse al
regimiento de un Déspota.
Este HEROE puede unirse a un
Despellejador en Cuernos Pétreos 1 300 Cualquier INCURSORES GARRABESTIAS regimiento apto como Vozdel 120 x 92 mm
Invierno Eterno.
Este HEROE puede unirse a un

Cazador Pellejosangriento 1 130 Cualquier LLENATRIPAS 40 mm

Despellejador en Colmillo 1 270 Cualquier INCURSORES GARRABESTIAS regimiento apto como Voz del 120 x 92 mm
de Trueno ;
Invierno Eterno.

. 0-1 Cazador Pellejosangriento,
Déspota : 160 Cualquier MASCATRIBUS OGORS 20 mm
Kragnos, el Fin de los Imperios 1 580 Cualquier MASCATRIBUS OGORS 130 mm
Maestro Carnicero 1 140 Cualquier LLENATRIPAS 105 x 70 mm
Panzafuegos 1 140 Cualquier LLENATRIPAS 50 mm
Sefior del Hielo 0-1 Voz del Invierno Eterno,
en Colmillo de Trueno ! 300 Cualquier MASCATRIBUS OGORS 120 x 92 mm
Sefior del Hielo 1 320 0-1 Voz del Invierno Eterno, 120 % 92 mm

en Cuernos Pétreos

Cualquier MASCATRIBUS OGORS

Comehombres 3 160 INFANTER{A 50 mm
Dientes de Sable Gélidos 2 70 INCURSORES GARRABESTIAS, BESTIA 60 x 35 mm
Eructaplomos 4 150 LLENATRIPAS, INFANTERIA 40 mm
Escupehierros 1 200 LLENATRIPAS, MAQUINA DE GUERRA 120 x 92 mm
Gnoblars 20 110 INFANTERIA 25 mm
. . INCURSORES GARRABESTIAS,
Jinetes de Colmillo de Trueno 1 220 e 120 x 92 mm
. . INCURSORES GARRABESTIAS,
Jinetes de Cuernos Pétreos 1 270 MONSTRUO 120 x 92 mm
. .. INCURSORES GARRABESTIAS,
Manada Dientesmartirio 2 180 AT 90 x 52 mm
Muerdemanada de Gargantdas 5 240 INFANTER{A fesftsrlzl:;dad no se puede 50 mm
- Ogors Glotones 6 240 LLENATRIPAS, INFANTERIA 40 mm
Tirasobras Gnoblar 1 160 MAQUINA DE GUERRA 120 x 92 mm
Tripasduras 4 240 LLENATRIPAS, INFANTERIA 40 mm
. INCURSORES GARRABESTIAS,
Yehtis de Avalancha 3 100 INFANTERIA 50 mm
!
'.I L
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FEBRERO DE 2025
HIJOS DE BEHEMAT

Kragnos, el Fin de los Imperios 1 580 (é_l}allagli?:r%llt]u(:lsa;?hEHEMAT 130 mm
p . Este HEROE puede unirse a un
0-1 Patdan Entusiasta, s Y
Megagargante Abrepuertas 1 500 Cualquier HIJOS DE BEHEMAT ?r?tl;sl;zltt; apto como Patdn 130 mm
0-1 Patdn Entusiasta Este HEROE puede unirse a un
Megagargante Aplastabestias 1 470 Cualquier HIJOS DE BEHEMAT Eey:g;;lsll}s?tt;) apto como Patdn 130 mm
0-1 Patdn Entusiasta Este HEROE puede unirse a un
Megagargante Comekrakens 1 470 Cualquier HIJOS DE BEHEMAT rEe;;g;;Zl;s?;: apto como Patdn 130 mm
0-1 Patén Entusiasta Este HEROE puede unirse a un
Megagargante Pisaguerras 1 460 Cualquier HIjoS DE BEHEMAT E(;g;ﬂgz?;; apto como Patdn 130 mm
0-1 Patdn Entusiasta,
Rey Brodd 1 520 Cualquier Hiyjos DE BEHEMAT 130 mm

Esta unidad no se puede

Banda de Aplastahumanos 3 390 MONSTRUO 90 x 52 mm
reforzar.
Gargante Aplastahumanos 1 130 MONSTRUO 90 x 52 mm
R
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PERFILES DE BATALLA

FEBRERO DE 2025

REGIMIENTOS DE RENOMBRE

REGIMIENTOS
MERCENARIOS RESUMEN DE UNIDAD PUNTOS NOTAS
Este regimiento de renombre puede incluirse en las siguientes facciones:
Altos Sefores Kharadron, Ciudades de Sigmar, Forjados en la Tormenta,
Bundo Muerdeballenas « 1 Megagargante Comekrakens 420 Hijas de Khaine, Lumineth Soberanos, Mandamaloz, Mascatribus Ogors,
Matafuegos, Pifiohierroz, Profundos Idoneth, Rompehuezoz, Serafones,
Sylvaneth, Tipejoz Nokturnoz.
Este regimiento de renombre puede incluirse en las siguientes facciones:
Gran Drogg Cortes C Mandamaloz, Mascatribus Ogors, N flores Pudreal
o 1l Miemeamaie Abreas 450 rtes Comecarne, Mandamaloz, Mascatribus Ogors, Necrosefiores Pudrealmas,
Pateamuros 538318 p Noctdnimas, Osiarcas Cosechahuesos, Pifiohierroz, Rompehuezoz,
Tipejoz Nokturnoz.
Este regimiento de renombre puede incluirse en las siguientes facciones:
Grunnock el Tuerto  » 1 Megagarsante Pisaguerras 410 Agusanados de Nurgle, Bestias del Caos, Discipulos de Tzeentch,
898418 & Esclavos de la Oscuridad, Filos de Khorne, Hedonitas de Slaanesh, Mandamaloz,
Mascatribus Ogors, Pifiohierroz, Rompehuezoz, Skaven, Tipejoz Nokturnoz.
« 1 Mortesano Formahuesos Este regimiento de renombre puede incluirse en las siguientes facciones:
. « 10 Guardias Mortek Altos Sefi Kharad Ciudades de Si Cortes C
Braciomes ddl Diezme 1 510 os Sefiores Kharadron, Ciudades de Sigmar, Cortes Comecarne,
+ 10 Guardias Mortek Hijas de Khaine, Hijos de Behemat, Mandamaloz, Mascatribus Ogor, Matafuegos,
+ 1 Cosechador Gothizzar Necrosefiores Pudrealmas, Skaven, Tipejoz Nokturnoz.
. Este regimiento de renombre puede incluirse en las siguientes facciones:
« 1 Endrintendente con . . . . " .
o armadura dirigible Bestias del Caos, Ciudades de Sigmar, Esclavos de la Oscuridad, Hijas de Khaine,
Saqueadores Exiliados |53\ oo - U8 estes 460 Hijos de Behemat, Lumineth Soberanos, Mandamaloz, Mascatribus Ogor,
« 1 Cafionera Grundstok Matafuegos, Necrosenores Pudrealmas, Osiarcas Cosechahuesos, Pifiohierroz,
Rompehuezoz, Serafones, Tipejoz Nokturnoz.
« 1 Mirmidén Ogroide Este regimiento de renombre puede incluirse en las siguientes facciones:
Véstagos Goroanos 1 Taumaturgo Ogroide 470 Hijos de Behemat, Mandamaloz, Mascatribus Ogor, Pifiohierroz, Rompehuezoz,
« 3 Teridones Ogroides Tipejoz Nokturnoz.
Este regimiento de renombre puede incluirse en las siguientes facciones:
« 3 Nurgletes Altos Sefiores Kharadron, Bestias del Caos, Ciudades de Sigmar,
Favor de Nurgle « 3 Nurgletes 180 Cortes Comecarne, Esclavos de la Oscuridad, Hijas de Khaine, Hijos de Behemat,
Lumineth Soberanos, Mandamaloz, Mascatribus Ogor, Matafuegos, Pinohierroz,
Rompehuezoz, Skaven, Sylvaneth, Tipejoz Nokturnoz.
Este regimiento de renombre puede incluirse en las siguientes facciones:
Agusanados de Nurgle, Bestias del Caos, Ciudades de Sigmar,
il ke & Zadds o 1l eradkalale Discipulos de Tzeentch, Esclavos de la Oscuridad, Filos de Khorne,
it Sne%l% ol ITroggoth Ralbilinalhems 250 Forjados en la Tormenta, Hedonitas de Slaanesh, Hijas de Khaine,
Lumineth Soberanos, Mandamaloz, Mascatribus Ogor,
Necrosefiores Pudrealmas, Osiarcas Cosechahuesos, Pifiohierroz,
Profundos Idoneth, Rompehuezoz, Serafones, Skaven.
Este regimiento de renombre puede incluirse en las siguientes facciones:
. « 1 Cortesano Varghulf L .
Escuderos del Elegido 3 Caballeros Morbheg 310 Agusanados de Nurgle, Discipulos de Tzeentch, Esclavos de la Oscuridad,
Filos de Khorne, Hedonitas de Slaanesh.
Este regimiento de renombre puede incluirse en las siguientes facciones:
Agusanados de Nurgle, Altos Sefiores Kharadron, Bestias del Caos,
Ciudades de Sigmar, Cortes Comecarne, Discipulos de Tzeentch,
Cammmie Hhe - 1| Caranie AdhsEhmmmamnes 180 Esclavos de la Oscuridad, Filos de Khorne, Forjados en la Tormenta,
8 8 P Hedonitas de Slaanesh, Hijas de Khaine, Lumineth Soberanos, Mandamaloz,
Mascatribus Ogor, Matafuegos, Necrosefiores Pudrealmas, Noctdnimas,
Osiarcas Cosechahuesos, Pinohierroz, Profundos Idoneth, Rompehuezoz,
Serafones, Skaven, Sylvaneth, Tipejoz Nokturnoz.
Espiritus d « 1 Sefior Arboreo Este regimiento de renombre puede incluirse en las siguientes facciones:
spiritus de . -
Carl)itoperdido + 5 Aparecidos Feéricos 430 Cortes Comecarne, Necrosefiores Pudrealmas, Noctdnimas,
* 5 Aparecidos Feéricos Osiarcas Cosechahuesos, Profundos Idoneth.

38




PERFILES DE BATALLA

DICIEMBRE DE 2024

REGIMIENTOS DE RENOMBRE

REGIMIENTOS
DEL ORDEN RESUMEN DE UNIDAD PUNTOS NOTAS
| Caballero D . Este regimiento de renombre puede incluirse en las siguientes facciones:
.. 1 Caballero Draconis
Alatormenta de Valnir : 400 Altos Sefiores Kharadron, Ciudades de Sigmar, Hijas de Khaine,
o 1 Guardia Dracotormenta >
Lumineth Soberanos, Matafuegos, Profundos Idoneth, Serafones, Sylvaneth.
o i Este regimiento de renombre puede incluirse en las siguientes facciones:
Buscadores de é Iéordékqullgr v di 500 - . . g . " J .
e —— * 5> Cazadores de Vanguardia Altos Sefores Kharadron, Ciudades de Sigmar, Hijas de Khaine,
+ 3 Espoleadores de Vanguardia Lumineth Soberanos, Matafuegos, Profundos Idoneth, Serafones, Sylvaneth.
. . « 1 Sefior de las Runas Este regimiento de renombre puede incluirse en las siguientes facciones:
Cuadrilla Runica de : . . . . .
. « 10 Dracohierros 350 Altos Sefiores Kharadron, Forjados en la Tormenta, Hijas de Khaine, Lumineth
Norgrimm « 10 Barbaslargas Soberanos, Matafuegos, Profundos Idoneth, Serafones, Sylvaneth.
. . Este regimiento de renombre puede incluirse en las siguientes facciones:
. lthwi o 1 Archiaparecida 2 . . . .
Espinas de Elthwin « 5 Arqueros Cendales 60 Altos Sefiores Kharadron, Ciudades de Sigmar, Forjados en la Tormenta,
Hijas de Khaine, Lumineth Soberanos, Matafuegos, Profundos Idoneth, Serafones.
Gotrek Gurnisson estd en una peana de 32 mm.
Este regimiento de renombre puede incluirse en las siguientes facciones:
Gotrek Gurnisson + Gotrek Gurnisson 340 Altos Sefiores Kharadron, Ciudades de Sigmar, Forjados en la Tormenta,
Hijas de Khaine, Lumineth Soberanos, Matafuegos, Profundos Idoneth,
Serafones, Sylvaneth.
« Neave Garranegra Este regimiento de renombre puede incluirse en las siguientes facciones:
Los Garrasnegras « Camaradas de Neave 320 Altos Sefiores Kharadron, Ciudades de Sigmar, Hijas de Khaine,
« Lorai, Hija del Abismo Lumineth Soberanos, Matafuegos, Profundos Idoneth, Serafones, Sylvaneth.
Este regimiento de renombre puede incluirse en las siguientes facciones:
Los Salvadores de « Callis y Toll gl_ ' [‘>u g gul .
Carbonilla « Compaiieros de Toll 270 Altos Sefiores Kharadron, Forjados en la Tormenta, Hijas de Khaine,
Lumineth Soberanos, Matafuegos, Profundos Idoneth, Serafones, Sylvaneth.
« 1 Exiliado Rocafunesta
+ 5 Guardafogones Auricos Este regimiento de renombre puede incluirse en las siguientes facciones:
1L de Fiori  * 2 Bersérkeres Guardafogones con _ . . .
Portallamas de Fjori alabardas fogonazo 500 Altos Sefiores Kharadron, Ciudades de Sigmar, Forjados en la Tormenta,
o 10 Brersiikas de Villkin com ammes Hijas de Khaine, Lumineth Soberanos, Profundos Idoneth, Serafones, Sylvaneth.
fuegoacero
P OAOTOS  RESUMEN DE UNIDAD PUNTOS NOTAS
« 1 Magister
.10 H§rr0res Rosas Este regimiento de renombre puede incluirse en las siguientes facciones:
Aquelarre de Thryx « 1 Sello Ardiente de Tzeentch 280 Agusanados de Nurgle, Bestias del Caos, Esclavos de la Oscuridad,
« 1 Tomo de Ojos Hedonitas de Slaanesh, Skaven.
o 1 Simulacro Daeménico
. « 1 Mirmid6n Ogroide Este regimiento de renombre puede incluirse en las siguientes facciones:
Bestias del Foso de 1 - . el
Hargax « 1 Aplastador Fomoroide 460 Agusanados de Nurgle, Bestias del Caos, Discipulos de Tzeentch,
& « 1 Esfiranx Robamentes Filos de Khorne, Hedonitas de Slaanesh, Skaven.
« 1 Galvanizador Brujo Este regimiento de renombre puede incluirse en las siguientes facciones:
Conclavecreador de : . i
- * 3 Escuperrayos Brujos 460 Agusanados de Nurgle, Bestias del Caos, Discipulos de Tzeentch,
Garravoltios : > . )
« 1 Amerratadora Rayobrujo Esclavos de la Oscuridad, Filos de Khorne, Hedonitas de Slaanesh.
« 1 Heraldo de Putrefaccién Este regimiento de renombre puede incluirse en las siguientes facciones:
Espasmandad 1 ttrid . ., .
ale Thus it « 5 Reyesplaga Putridos 540 Bestias del Caos, Discipulos de Tzeentch, Esclavos de la Oscuridad,
8 + 2 Dominaplagas Gargolapts Filos de Khorne, Hedonitas de Slaanesh, Skaven.
« Krittok Cuchillavil Este regimiento de renombre puede incluirse en las siguientes facciones:
Garrahorda de Krittok « 10 Alimanas 450 Agusanados de Nurgle, Bestias del Caos, Discipulos de Tzeentch,
« 2 Desollamuertes Esclavos de la Oscuridad, Filos de Khorne, Hedonitas de Slaanesh.
» Gunnar Brand Este regimiento de renombre puede incluirse en las siguientes facciones:
Juramentados de PP ., .
Brand + Singri Brand 250 Agusanados de Nurgle, Discipulos de Tzeentch, Filos de Khorne,
« Parientes Juramentados Hedonitas de Slaanesh, Skaven.
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REGIMIENTOS DE RENOMBRE

REGIMIENTOS
DE LA MUERTE RESUMEN DE UNIDAD PUNTOS NOTAS
« Neferata, Mortarca de la Sangre
Comitiva Real de « 5 Caballeros Negros Este regimiento de renombre puede incluirse en las siguientes facciones:

. 760
Neferata « 10 Esqueletos Repicahuesos Cortes Comecarne, Noctdnimas, Osiarcas Cosechahuesos

« 10 Esqueletos Repicahuesos

« 1 Heraldo Pergamédula
« 3 Desolladores de la Cripta 520 Este regimiento de renombre puede incluirse en las siguientes facciones:

« 3 Horr ores dela Criptg Necrosefiores Pudrealmas, Noctdnimas, Osiarcas Cosechahuesos
« 20 Necrofagos de la Cripta

Delegacion de Jerrion

« Lady Olynder, Mortarca del Pesar
El Coro « 4 Doncellas del Lamento 590 Este regimiento de renombre puede incluirse en las siguientes facciones:

Lamentudo » 4 Doncellas del Lamento Cortes Comecarne, Necrosefiores Pudrealmas, Osiarcas Cosechahuesos
« 10 Brujas Segadoras

« Mannfred von Carstein,
Mortarca de la Noche
« 3 Murciélagos Vampiro 700
3 Murciélagos Vampiro
« 10 Guardia Tumularia

La Guarnicién Este regimiento de renombre puede incluirse en las siguientes facciones:

de Sternieste Cortes Comecarne, Noctdnimas, Osiarcas Cosechahuesos

. + Arkhan el Negro Este regimiento de renombre puede incluirse en las siguientes facciones:

La Mano del Liche « 2 Propiciadores Morghast 830 . A
« 2 Heraldos Morghast Cortes Comecarne, Necrosefiores Pudrealmas, Noctdnimas
Séquito * E%%raﬁl’ Moﬁar T;’}‘ldel Delirio . Este regimiento de renombre puede incluirse en las siguientes facciones:
, « 3 Caballeros Morbhe

del Reydestio « 10 Guardia de la Crip%a Necrosefiores Pudrealmas, Noctanimas, Osiarcas Cosechahuesos
Tambaleantes de « 1 Carro de Cadaveres 240 Este regimiento de renombre puede incluirse en las siguientes facciones:
Veremord * 20 Zombis Putreandantes Cortes Comecarne, Noctdnimas, Osiarcas Cosechahuesos

« Katakros, Mortarca de la Necr6polis

s ¢ Este regimiento de renombre puede incluirse en las siguientes facciones:
« 3 Guardia Immortis 810

Viéstagos de la

Necropolis e g me— Cortes Comecarne, Necroseniores Pudrealmas, Noctanimas
REGIMIENTOS DE
LA DESTRUCCION RESUMEN DE UNIDAD PUNTOS NOTAS
« 1 Jefe Kolmillo en Muerdegrunta Este regimiento de renombre puede incluirse en las siguientes facciones:
Loz Puerkoz Pizadorez « 1 unidad de Rajadorez en 420 Hijos de Behemat, Mascatribus Ogors, Pifiohierroz, Rompehuezoz,
Muerdegruntaz Tipejoz Nokturnoz.
Este regimiento de renombre puede incluirse en las siguientes facciones:
Odo Engulledioses « 1 Megagargante Aplastabestias 420 Mandamaloz, Mascatribus Ogors, Pifiohierroz, Rompehuezoz,
Tipejoz Nokturnoz

« Jefe Pantanozo Skumdrekk
Panda Kontadorez « 10 Hobgrot Navajeroz 360
« 10 Hobgrot Navajeroz

Este regimiento de renombre puede incluirse en las siguientes facciones:
Hijos de Behemat, Pifiohierroz, Rompehuezoz, Tipejoz Nokturnoz.

o 1 Armabronkaz

Pillafrazkoz « 1 Grotchondeo 490 Este regimiento de renombre puede incluirse en las siguientes facciones:
de Braggit . }(2) IC\;/Ianada de CZ}alrrapatos Hijos de Behemat, Mandamaloz, Mascatribus Ogors, Pifiohierroz, Rompehuezoz.
. arrapatoz Zaltarinez
Ti 1 « 1 Lanzavirotez Enzartabeztiaz Este regimiento de renombre puede incluirse en las siguientes facciones:
1ramaloz . . ~
del Gran Krikk « 3 Tirapinchoz Enzartapefa 340 Hijos de Behemat, Mascatribus Ogors, Pifiohierroz, Rompehuezoz,
« 3 Tirapinchoz Enzartapefia Tipejoz Nokturnoz.
o 1 Jefe Grunon
« 2 Kabalgaloboz
¥ Loz Urrakaz « 3 Grufiemanada de Caballeria 500 Pifiohierroz, Mandamaloz, Mascatribus Ogors, Hijos de Behemat.

« 3 Gruiiemanada de Caballeria
« 2 Karrobramantez Robazolez

« 1 Jerarkaloko
% Lokilloz de Skulkrik < 20 Zajadorez de Klan Lunar 340 Pifiohierroz, Mandamaloz, Mascatribus Ogors, Hijos de Behemat.
« 5 Fanatikoz Deztrozonez
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WARHAMMERLEGENDS: ORDEN

TAMANO
UNIDADES DE LEGENDS DE UNIDAD
Cazadores de Rompemaleficios 6
Hermanos del Rayo 5

PUNTOS

120

100

CIUDADES DE SIGMAR
CLAVES DE INTERES

ﬁNICA, HuUuMANO, INFANTERIA

Unica, HUMANO, INFANTERTA

TAMANO
NOTAS PEANA
. 32 mm (1],
]rE:ftsr;:rldad no se puede 28,5 mm [3],
: 25 mm [2]
. 40 mm [1],
Esta unidad no se puede 32 mm [1].
reforzar.
25 mm [3]

TAMANO
UNIDADES DE LEGENDS DE UNIDAD
Los Sombranatos 4
Luchadoras de Gryselle 5
Pacto Afilado de Morgwaeth 5

PUNTOS

80

70

120

CLAVES DE INTERES
UNicA, INFANTERIA
UNICA, INFANTERIA

UNICA, INFANTERIA

TAMANO
NOTAS PEANA
Esta unidad no se puede 40 mm [1],
reforzar. 28,5 mm [3]
Esta unidad no se puede 32 mm [1],
reforzar. 28,5 mm [4]
Esta unidad no se puede 32 mm [4],
reforzar. 40 mm [1]

PUNTOS

120

CLAVES DE INTERES

UNicaA, DUARDIN, INFANTERTA

TAMANO
NOTAS PEANA
Esta unidad no se puede reforzar. 32 mm

PROFUNDOS IDONETH

TAMANO
UNIDADES DELEGENDS DE UNIDAD
Los Hachas Escogidas 4

TAMANO
UNIDADES DELEGENDS DE UNIDAD
Almancursion de Elathain 5
Cuchillas de Cyreni 4

PUNTOS

80

120

CLAVES DE INTERES

UNICA, AELFO, INFANTER{A

UNICA, AELFO, INFANTERIA

TAMANO
NOTAS PEANA
Esta unidad no se puede 32 mm [4],
reforzar. 25 mm [1]
Esta unidad no se puede 32 mm [3],
reforzar. 40 mm [1]

TAMANO
UNIDADES DE LEGENDS DE UNIDAD
Estraperlistas de Thundrik 5

150

CLAVES DE INTERES

UNICA, DUARDIN, INFANTERIA

ALTOS SENORES KHARADRON

PUNTOS

TAMANO
NOTAS PEANA
Esta unidad no se puede 32 mm [3],
reforzar. 25 mm [2]

130

CLAVES DE INTERES

UNiIcA, AELFO, INFANTER{A

LUMINETH SOBERANOS

PUNTOS

TAMANO
NOTAS PEANA
Esta unidad no se puede reforzar. 32 mm

TAMANO
UNIDADES DE LEGENDS DE UNIDAD
Purificadores de Myari 4

TAMANO
UNIDADES DE LEGENDS DE UNIDAD
Acechadores Sanguiestelados 6
Fauces de Itzl 3

PUNTOS

110

120

CLAVES DE INTERES

UNica, ESLIZON, INFANTERTA

UNICA, SAURIO, INFANTER{A

TAMANO
NOTAS PEANA
Esta unidad no se puede 32 mm [1],
reforzar. 25 mm [5]
Esta unidad no se puede 40 mm [1],
P 32 mm [2],
reforzar.
25 mm [1]

TAMANO
UNIDADES DELEGENDS DE UNIDAD
Aquelarre Tormentoso de 3
Domi
omitan

Buscaverdades de Xandire 3
Campeones de Corazonférreo 3
Incursores Raudos 3
La Guardiascua 3

- Rompemaldiciones 3
del Padretormenta

PUNTOS

210

130

110

100

140

130

FORJADOS ENLATORMENTA

CLAVES DE INTERES

UNIcA, CAMARA GUERRERA,
INFANTER{A

UNIcA, CAMARA GUERRERA,
INFANTERI{A

UNicA, CAMARA GUERRERA,
INFANTERIA

UNICA, CAMARA DE VANGUARDIA,
INFANTER{A

UnicA, CAMARA DE VANGUARDIA,
INFANTER{A

UNICA, CAMARA SACROSANTA,
INFANTERIA

TAMANO
NOTAS PEANA
Esta unidad no se puede 40 mm
reforzar.
Esta unidad no se puede 40 mm [3],
reforzar. 25 mm [1]
Esta unidad no se puede

40 mm

reforzar.
Esta unidad no se puede 40 mm
reforzar.
Esta unidad no se puede 40 mm
reforzar.
Esta unidad no se puede 40 mm
reforzar.

TAMANO

DE UNIDAD
" Cacerfa Salvaje de Skaeth 5

PUNTOS

90

140

SYLVANETH
CLAVES DE INTERES

UNICA, INFANTERIA

UNICA, INFANTERIA

TAMANO
NOTAS PEANA
i 50 x 25 mm
reforgan, o nosepuede (1,32 mm [3],
i 25 mm [1]
Esta unidad no se puede reforzar. 32 mm

Guardianes de Ylthari 4
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PERFILES DE BATALLA

WARHAMMERLEGENDS: CAOS
BESTIAS DEL CAOS
TAMANO TAMANO
UNIDADES DE LEGENDS DE UNIDAD PUNTOS CLAVES DE INTERES NOTAS PEANA
Rapaces de Grashrak 6 100 UNICA, MANADA BESTIAL, INFANTERfA Esta unidad no se puede 32mm [2],
reforzar. 25 mm [4]
FILOS DEKHORNE
- TAMANO TAMANO
HEROES DE LEGENDS DE UNIDAD PUNTOS OPCIONES DE REGIMIENTO NOTAS PEANA
Scyla Anfingrimm 1 130 Cualquier SANGREJURADO 40 mm
Valkia la Sanguinaria 1 180 Cualquier SANGREJURADO 32 mm
TAMANO . TAMANO
UNIDADES DELEGENDS DE UNIDAD PUNTOS CLAVES DEINTERES NOTAS PEANA
Fanéticos de Magore 4 120 UNICA, SANGREJURADO, INFANTERIA fesftgr;:rldad no se puede 32 mm
Sanguielegidos de Dromm 3 190 UNICA, SANGREJURADO, INFANTERIA fesft:r;:rldad O P 40 mm
Saqueadores de Garrek 5 70 UNICA, SANGREJURADO, INFANTERIA f:ftgr;:ridad no se puede 32 mm

DISCIiPULOS DE TZEENTCH

TAMANO TAMANO
HEROES DE LEGENDS DE UNIDAD PUNTOS OPCIONES DE REGIMIENTO NOTAS PEANA
Amo del Flujo, Heraldo de .
Tzeentch en Disco 1 180 Cualquier DAEMON 60 mm
Los Escribas Azules 1 180 Cualquier DAEMON 60 mm
Sefior del Destino 1 160 Cualquier ARCANITA 60 mm
TAMANO - TAMANO
UNIDADES DELEGENDS DE UNIDAD PUNTOS CLAVES DEINTERES NOTAS PEANA
Los Ojos de los Nueve 5 100 UNICA, ARCANITA, INFANTER{A Esta unidad no se puede 32mm [4],
reforzar. 25 mm [2]
Pandaemonio de Ephilim 5 100 UNICA, DAEMON, INFANTER{A Esta unidad no se puede 32 mm [3],
reforzar. 25 mm [2]
HEDONITAS DE SLAANESH
- TAMANO TAMANO
HEROES DE LEGENDS DE UNIDAD PUNTOS OPCIONES DE REGIMIENTO NOTAS PEANA
Portafilos, Heraldo 1 170 Cualquier MAQUINA DE GUERRA 120 x 92 mm
en Carro Buscador
Portafilos, Heraldo . .
i Diescelllaator il 1 200 Cualquier MAQUINA DE GUERRA 120 X 92 mm
Viciolider, Heraldo de Slaanesh 1 140 Cualquier DAEMON 25 mm
TAMANO TAMANO
UNIDADES DE LEGENDS DE UNIDAD PUNTOS CLAVES DEINTERES NOTAS PEANA
Carro Glorioso 1 170 DAEMON, MAQUINA DE GUERRA 120 X 92 mm
' - Esta unidad no se puede 32 mm [1],
La Funcion Pavorosa 4 110 UNICA, SIBARITA, INFANTERTA P 40 mm [1],
reforzar.
25 mm [2]
La Triple Discordia 3 130 UNIcA, DAEMON, INFANTERTA Esta unidad no se puede 40 mm 1],
reforzar. 28,5 mm [2]

AGUSANADOS DENURGLE

4 TAMANO TAMANO
& HEROES DE LEGENDS DE UNIDAD PUNTOS OPCIONES DEREGIMIENTO NOTAS PEANA
f' Epidemius, Contable de Nurgle 1 130 Cualquier DAEMON 60 mm
fle L Festus Sefior de las Sanguijuelas 1 100 Cualquier PUTREFACTORES 32 mm
o TAMANO TAMANO
- UNIDADES DE LEGENDS DEUNIDAD PUNTOS CLAVESDE INTERES NOTAS PEANA

- | Despojos de Gusano 3 160 UNICA, PUTREFACTORES, INFANTER{A Esta unidad no se puede 40 mm

reforzar.
. 40 mm [1],
Jardineros del Gran Padre 5 110 UNICA, DAEMON, INFANTERfA Esta unidad no se puede 32 mm [3],
reforzar. 25 mm [1]
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PERFILES DE BATALLA

FEBRERO DE 2025

WARHAMMER LEGENDS: CAOS

TAMANO

TAMANO

HEROES DE LEGENDS DE UNIDAD PUNTOS OPCIONES DE REGIMIENTO NOTAS PEANA
0-1 Guerreros de Clan,
Sacerdote de Plaga 1 110 Cualquier PESTILENS 32mm
TAMANO . TAMANO
UNIDADES DELEGENDS DE UNIDAD PUNTOS CLAVES DEINTERES NOTAS PEANA
Corredores de Alcantarilla 5 110 ESHIN, INFANTERTA 25 mm
Enjambre de Garraodio 5 100 UNICA, VERMINUS, INFANTERTA Esta unidad no se puede 32mm [1],
reforzar. 25 mm [4]
Los Tuneladores de Zikkit 4 110 UNICA, SKRYRE, INFANTERTA Esta unidad no se puede 32mm [2],
reforzar. 25 mm [3]
Manada de Rozarrastrado 5 100 UNICA, ESHIN, INFANTER{A Esta unidad no se puede 32 mm [2],
reforzar. 25 mm [3]
- . Esta unidad no se puede 32 mm [1],
Plagamanada de Skabikk 5 100 UNICA, PESTILENS, INFANTERTA P 28,5 mm [1],
reforzar.
25 mm [4]
Portadores de Incensario 5 160 PESTILENS, INFANTERIA 32 mm

ESCLAVOS DELA OSCURIDAD

Cazadores Divinos Jurados
Colmillo Astillado
Cuernos de Hashut
Déspotas de la Torre
Expoliadores de Khagra
Golems de Hierro

Los Deshechos

6 110

9 110

10 120

9 110

4 170

8 100

9 110

UNICA, PACTOSCURO, INFANTER{A

INFANTER{A
INFANTERIA

INFANTER{A

UNICA, GUERREROS DEL CAOS,

INFANTER{A

INFANTERIA

INFANTER{A

reforzar.
Esta unidad no se puede
reforzar.
Esta unidad no se puede
reforzar.
Esta unidad no se puede
reforzar.
Esta unidad no se puede
reforzar.
Esta unidad no se puede
reforzar.
Esta unidad no se puede
reforzar.
Esta unidad no se puede
reforzar.
Esta unidad no se puede

- TAMANO TAMANO
HEROES DE LEGENDS DE UNIDAD PUNTOS OPCIONES DE REGIMIENTO NOTAS PEANA
0-1 Campeén de la Ruina,
Altar de Guerra del Caos 1 250 Cualquier GUERREROS DEL CAOS 120 x 92 mm
0-1 Campeén de la Ruina,
Sefior del Caos en Manticora 1 260 0-1 MONSTRUO, 120 X 92 mm
Cualquier GUERREROS DEL CAOS
. . 0-1 Campeén de la Ruina,
ls\zggtriger;hlcem del Caos en 1 280 0-1 MONSTRUO, 120 x 92 mm
Cualquier GUERREROS DEL CAOS
TAMANO - TAMANO
UNIDADES DELEGENDS DE UNIDAD PUNTOS CLAVES DEINTERES NOTAS DE LA PEANA
. . . Esta unidad no se puede 40 mm [1], 32 mm [3],
Bestias Indémitas 9 110 INFANTERIA reforzar. 28,5 mm [2], 25 mm [3]
Cabala Corvus 9 100 I TSTTIA Esta unidad no se puede 40 mm [1], 28,5 mm [3],

25 mm [5]
32 mm [5], 25 mm [1]

32 mm [3], 28,5 mm
[2], 25 mm [5]
32 mm [3], 28,5 mm [4],
25 mm [3]
32 mm [3], 28,5 mm [4],
25 mm [2]

32 mm
40 mm [1], 32 mm (3],
28,5 mm [4]

40 mm [1], 32 mm [1],
28,5 mm [3], 25 mm [4]

Manada Frondaespiritu 4 110 UNICA, PACTOSCURO, INFANTER{A reforzar 32 mm
Prole Tarantulos 13 150 INFANTER{A Esta unidad no se puede 32 mm [1], 28,5 mm [2],
reforzar. 25 mm [10]
Sefiores Vacuos 8 100 e Esta unidad no se puede 32 mm [1], 28,5 mm [4],
reforzar. 25 mm [3]
Vistagos de la Llama 8 120 INFANTER{A Esta unidad no se puede 32 mm [3], 28,5 mm [3],
reforzar. 25 mm [2]
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PERFILES DE BATALLA

WARHAMMER LEGENDS: MUERTE
CORTES COMECARNE
- TAMANO TAMANO
HEROES DE LEGENDS DE UNIDAD PUNTOS OPCIONES DE REGIMIENTO NOTAS PEANA
Cortesano Necrario de Este HEROE puede unirse a un
: 1 80 Cualquier SIERVOS regimiento apto como Noble 32 mm
la Cripta C
omecarne.
TAMANO - TAMANO
UNIDADES DE LEGENDS DE UNIDAD PUNTOS CLAVES DEINTERES NOTAS PEANA
La Guardia Torva 7 80 UNIca, SIERVOS, INFANTERTA Esta unidad no se puede 32mm [2],
reforzar. 25 mm [5]
Los Desolladores 5 80 UNICA, SIERVOS, INFANTERTA Esta unidad no se puede 32 mm [1],
reforzar. 25 mm [4]

TAMANO

. TAMANO
UNIDADES DE LEGENDS DE UNIDAD PUNTOS CLAVES DEINTERES NOTAS PEANA
Espinas de la Reina Zarza 7 140 UNica, INFANTERTA Esta unidad no se puede 32mm (1],
reforzar. 25 mm [6]

- Esta unidad no se puede 40 mm [1],

Maldicion de Jerarcas 4 150 UNICA, INFANTERIA p 32 mm [2],
reforzar. 245 i 1l

OSIARCAS COSECHAHUESOS

TAMANO TAMANO
UNIDADES DE LEGENDS DE UNIDAD PUNTOS CLAVES DE INTERES NOTAS PEANA
Segadores de Kainan 6 140 UNICA, INFANTERIA Esta unidad no se puede 40 mm 1],
reforzar. 25 mm [5]

NECROSENORES PUDREALMAS

TAMANO . TAMANO
UNIDADES DE LEGENDS DE UNIDAD PUNTOS CLAVES DEINTERES NOTAS PEANA
La Corte Carmesi 4 210 UNICA, INFANTERIA Esta unidad no se puede 32 mm
reforzar.
La Guardia Sepulcral 7 110 UNICA, REPICAHUESOS, INFANTERIA fesft:r;:;dad no se puede 25 mm
- - Esta unidad no se puede 40 mm [1],
Los Hijos de Velmorn 5 130 UNICA, REPICAHUESOS, INFANTERIA P 32 mm [1],
reforzar.
25 mm [3]
Los Muertos Exiliados 7 140 UNICA, PUTREANDANTES, INFANTERIA Esta unidad no se puede 28,5 mm [1],
reforzar. 25 mm [6]
o Esta unidad no se puede 32 mm [1],
Rompetumbas de Zondara 5 120 UNICA, PUTREANDANTES, INFANTER{A P 40 mm [1],
reforzar.
25 mm [3]
!
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PERFILES DE BATALLA

FEBRERO DE 2025
WARHAMMER LEGENDS: DESTRUCCION

TAMANO . TAMANO
UNIDADES DE LEGENDS DE UNIDAD PUNTOS CLAVES DEINTERES NOTAS PEANA
Pefialoka de Kazkakrdneoz 4 100 UNIcA, INFANTERIA Esta unidad no se puede 32 mm [3],
reforzar. 40 mm [1]

TIPEJOZ NOKTURNOZ
TAMANO TAMANO
HEROES DE LEGENDS DE UNIDAD PUNTOS OPCIONES DE REGIMIENTO NOTAS PEANA
Chamén Zombreroloko 1 80 Cualquier KLAN LUNAR 25 mm
e 1 120 Cualquier KLAN LUNAR 75 x 42 mm
Kavernikola Gigante
Jerarkarafia en Arafia Gigante 1 160 Cualquier KOLMILLOARANA 60 mm
. 50 mm [1],
Mollog 1 210 Cualquier TROGGOTH 25 mm [3]
TAMANO . TAMANO
UNIDADES DELEGENDS DE UNIDAD PUNTOS CLAVES DEINTERES NOTAS PEANA
Colmibramantez de Rippa 3 100 UNICA, MUCHACHEJOZ, CABALLERTA f;ft;rl;:rldad no se puede 50 x 25 mm
Gargante Tragapriva 1 170 MONSTRUO 90 x 52 mm
Kortelunatika de Grinkrak 7 100 UnNica, KLAN LUNAR, INFANTERTA Esta unidad no se puede 32mm (3],
reforzar. 25 mm [4]
Vazilonez de Zarbag 9 130 UNIcA, KLAN LUNAR, INFANTER{A f;ft;rl;:;dad 10 se puede 25 mm

PINOHIERROZ
TAMANO . TAMANO
UNIDADES DE LEGENDS DE UNIDAD PUNTOS CLAVES DEINTERES NOTAS PEANA
Chikoz de Kraneohierro 4 110 UNICA, INFANTERIA fesftjr;:rldad no se puede 32 mm
Machakantez de Morgok 3 110 Unica, INFANTERIA LEs3 il Mo e e 40 mm
reforzar.

MANDAMALOZ
TAMANO - TAMANO
UNIDADES DE LEGENDS DE UNIDAD PUNTOS CLAVES DEINTERES NOTAS PEANA
Apunaladorez de Daggok 4 120 Unica, INFANTERIA Esta unidad no se puede 32mm
reforzar.
) . 40 mm [1],
La Panda Aztuta 5 120 UNICA, INFANTERIA Esta unidad no se puede 32 mm [1],
reforzar. 25 mm [3]

. MASCATRIBUS OGOR

TAMANO TAMANO

HEROES DE LEGENDS DE UNIDAD PUNTOS OPCIONES DEREGIMIENTO NOTAS PEANA
. 50 mm [1],

Gorlok Polvoranegra 1 150 Ninguna 25 mm [4]
40 mm (1],
Tramperos de Hrothgorn 1 120 Ninguna 50 x 25 mm

[1], 25 mm [3]
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ACTUALIZACIONES DE REGLAS

FEBRERO 2025
REGLAS BASICAS

APENDICE

Las siguientes actualizaciones de reglas afnaden texto con el objetivo de clarificar ambigiiedades y evitar interacciones no deseadas.

2.2DADOS

Anade lo siguiente:

“e Algunas reglas permiten repetir una
tirada, lo que significa que puedes tirar
uno o varios dados de nuevo. No puedes
repetir una tirada més de una vez, y la
repeticion sucede antes de aplicar modi-
ficadores a la tirada (si es que los hay)”.

Anade lo siguiente:

Anade lo siguiente:

7.0 ZONA DE COMBATE

Anade lo siguiente:

“Se considera que una miniatura esta
trabada con una unidad enemiga si dicha
unidad estd dentro de la zona de combate
de la miniatura y es visible para esta”.

FE DE ERRATAS

Las siguientes actualizaciones de reglas corrigen errores con el objetivo de clarificar ambigiiedades y evitar interacciones no deseadas.

14.4 FASE DE COMBATE

En el paso de declarar de la habilidad “Combate”, cambia
“movimiento de agruparse (ver 15.4)” por “movimiento de
agruparse (ver 15.3)”.

19.0 ATACAR PRIMERO YATACAR ULTIMO
En la primera frase, reemplaza “al inicio de la fase” por “después de
que se hayan usado todas las habilidades que no sean COMBATIR.

20.0 HABILIDADES DE ARMAS

Cambia la habilidad de arma Acompaiante por:

“A menos que se especifique lo contrario, los ataques hechos con
esta arma no se ven afectados por habilidades amigas que mo-
difiquen tiradas para impactar, tiradas para herir o atributos de
arma, excepto por las que aplican modificadores negativos a dichos
elementos (p. ej., “Fuego de cobertura”)”.

18.3 MINIATURAS MUERTAS

“Debes retirar el minimo de miniaturas
posible para hacer de la unidad un grupo
unico en coherencia”.

27.0 ORDEN DE MODIFICACION

“Los efectos de ciertas habilidades (p.

ej., “Depravados en exceso”) te permiten
reemplazar el resultado de una tirada por
un valor fijo. Silo haces, debes determinar
el valor fijo sin haber tirado antes”.

30.0 ORDEN DE LOS EFECTOS
Anade lo siguiente:

“Algunas habilidades tienen un efecto
retrasado (p. ej., “cada vez que una unidad
amiga usa una habilidad COMBATIR,

tras resolver esa habilidad, Cura (1D3)

a esa unidad”). Si mds de uno de esos
efectos debe resolver al mismo tiempo, el
jugador activo resuelve primero los efectos
retrasados de sus habilidades, en el orden
que elija, y a continuacién el oponente hace
lo mismo”.

22.0 DEVOLVERYANADIR MINIATURAS

Substituye:

“En cualquier caso, sitiia estas miniaturas de una en una y en
coherencia (ver 15.1) con la(s) miniatura(s) de esa unidad que no
han sido devueltas o afiadidas este turno”.

por:

“En cualquier caso, sitiia estas miniaturas de una en una y en co-
herencia (ver 15.1) con la(s) miniatura(s) de esa unidad que no han
sido devueltas o anadidas este turno. Si esa unidad tiene 7 miniatu-
ras 0 mas (incluida la miniatura que se estd situando), debe situarse
dentro del alcance de coherencia de al menos 2 otras miniaturas de
esa unidad que no han sido devueltas o afiadidas este turno”.

32.1 DISPUTAR OBJETIVOS

Cambia el segundo parrafo a:

“Cada unidad solo puede contar disputando un solo a efectos de
determinar el control del objetivo (ver 32.2). Antes de determinar
el control del objetivo, por cada unidad que esté disputando dos o
mas objetivos, el jugador activo debe escoger primero un objetivo
que disputar, y después su oponente hace lo mismo.

Nota de disefio: En cualquier otra situacién que no sea la de
determinar el control de un objetivo, una unidad si puede disputar
mds de un objetivo.
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ACTUALIZACIONES DE REGLAS

FEBRERO 2025
REGLAS BASICAS

PREGUNTAS FRECUENTES

En esta serie de preguntas y respuestas, el equipo de reglas responde a vuestras dudas y explica con qué finalidad se disefiaron las reglas.

4.0 HOJAS DE UNIDAD

P: ;Como debo resolver una habilidad que hace referencia al
atributo Control de un enemigo (p. ej., “Fragmento de Morjaula”
de Ushoran) si el blanco no tiene un atributo Control (p. ej., una
manifestacion)?

R: Se considera que el blanco tiene un atributo Control de 0.

S.0 HABILIDADES

P: Algunas habilidades (p. ej., “Ataque total”) tienen una barra de
momento roja. ;Significa que esas habilidades solo pueden usarse
en la fase de combate?

R: No. Las palabras en la barra de momento o, en el caso de
reacciones y habilidades pasivas, la redaccién de la habilidad te
indicard exactamente cudndo puedes usarlas; el color estd ahi
como ayuda de juego. Si una fase no estd especificada, el color
indica la fase mds habitual en la que se usa. Si se usa en multiples
fases por igual, la barra de momento es negra.

P: Algunas habilidades tienen una barra de momento verde. ;Qué
significa?

R: La barra de momento verde indica habilidades defensivas,
muchas de las cuales pueden usarse en multiples fases.

P: ;Las habilidades no pasivas como “Fuego Brujo Ardiente” son
opcionales?

R: Si. Debes aplicar los efectos de las habilidades pasivas y de las
habilidades que dictan que deben usarse si es posible, pero el resto
de habilidades son opcionales.

5.1 CLAVES

P: En “Toma como blanco a una unidad INFANTERIA o
CABALLERIA DAEMON LEGION DEL PRIMER PRINCIPE que no sea
HEROE QUE HAYA SIDO ELIMINADA”, Y FORMULAS SIMILARES
CON OTRAS CLAVES, éLA “UNIDAD CABALLERIA” significa

eso (es decir, sin mds claves) o significa una unidad no HEROE
CABALLERIA DAEMON LEGION DEL PRIMER PRINCIPE amiga?

R: Significa unidad CABALLERfA DAEMON LEGION DEL PRIMER
PRINCIPE que no sea HEROE amiga.

44

S.2USARHABILIDADES

P: Al resolver el efecto de una habilidad que cita un atributo
Salvacion de 3+ o mejor, (p. ej., el hechizo “Pantano asqueante”),
squé significa ahi “o mejor”?

R: Significa que cualquier atributo Salvacién con un valor menor a
3+, como 2+, que lo protege mejor contra un dano infligido.

ELIMINADA

NUEVA

P: Si mi oponente usa una reaccion (p. ej., “Ataque total”), yo paso
a la hora de usar una reaccién y a continuacion mi oponente usa
una segunda reaccién (p. ej., una habilidad de faccién especifica),
spodria usar yo a continuacion una reaccion, o he perdido la
oportunidad al pasar la primera vez?

R: No puedes usar otra reaccion al pasar.

Nota de disefio: Esto es un cambio en la respuesta original para
evitar un bucle en el que un jugador pasa de usar “Ataque total”
hasta que sabe si su oponente va a usar “Defensa total”.

S.3LASREGLAS DE UNA

P: ;Las habilidades de reaccion estdn sujetas a las reglas de una?
Por ejemplo, si una unidad tiene una habilidad de reaccion en su
hoja de unidad, ssolo puede usarla una vez por fase?

R: Si.

9.1.1 SITUAR OBJETIVOS Y ELEMENTOS DE TERRENO
P: Si un plan de batalla indica que debo desplegar un objetivo en
una esquina del campo de batalla, ;debo colocar el marcador de
objetivo de 40 mm por completo en el campo de batalla, o debe el
centro del marcador del objetivo estar en la esquina?

R: El centro del marcador de objetivo debe estar en la esquina
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10.1 HABILIDADES UNIVERSALES DE LA FASE DE
DESPLIEGUE

P: sPuedes elegir desplegar unidades parte de un regimiento
mediante la habilidad “Desplegar unidad” en lugar de “Desplegar
regimiento”?

R: Si. No obstante, una vez una unidad en un regimiento se

haya desplegado asi, ya no puedes usar “Desplegar regimiento”
para desplegar el resto de unidades del mismo, ya que el paso

de declarar de esa habilidad especifica que “No se puede haber
desplegado ninguna unidad de ese regimiento”.

P: ;Es obligatorio que los jugadores sitiien un elemento de terreno de
faccion (si hay uno incluido en su lista de ejército) durante la fase de
despliegue?

R: No. Un jugador puede decidir no usar la habilidad “Desplegar
terreno de faccion”. Sin embargo, si ambos jugadores deciden
desplegar un elemento de terreno de faccion, el jugador que
empieza desplegando debe desplegar sus elementos de terreno de
faccion primero (como especifica el Paso 1 de 10.0).

12.0 INICIO DE LARONDA DE BATALLA
P: Al determinar el jugador activo, scomo determinas cuando un
jugador ha “acabado de desplegar su ejército”?

R: Un jugador ha acabado de desplegar su ejército cuando todas
las unidades de este se han desplegado. Esto significa que las
habilidades no DESPLIEGUE de la fase de despliegue (p. ¢j., la
habilidad “La Danza sin fin” de la Mascara) suceden después de
que tu ejército haya “acabado de desplegarse”.

14.3 FASE DE CARGA

P: Al usar la habilidad “Carga”, ;mi unidad necesita acabar el
movimiento de carga a ¥~ o menos de una unidad enemiga visible
para la unidad que carga al inicio del movimiento de carga?

R: No. Debe acabar el movimiento de carga a %” de una unidad
enemiga visible para la unidad que carga al final del movimiento
de carga.
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15.2MOVERSE A TRAVES DE TERRENO

P: Las reglas para moverse a través de terreno indican que una
miniatura no puede terminar un movimiento a mitad escalada.
sComo se determina si una miniatura estd a mitad escalada?

R: Se considera que una minijatura estd a mitad escalada si no se
aguanta de pie por si sola en esa ubicaciéon. Como hay un amplio
abanico de terrenos y miniaturas, es aceptable que una miniatura
termine un movimiento con la peana ligeramente inclinada debido
al terreno rugoso sobre el que se posa, pero al menos la mitad de la
peana debe estar a 1”7 0 menos del elemento de terreno sobre el que
estd la miniatura, o de modo contrario se considerara que estd a
mitad escalada.

15.4 VOLAR

P: Si una habilidad que permite que una unidad se mueva dicta
que dicha unidad no puede moverse en combate (p. ej., Movimiento
normal), ;“Volar” permite que esa unidad atraviese la zona de
combate de una unidad enemiga

R: Si.

16.0 TOMARBLANCOS

P: Al realizar ataques de disparo, spueden todas las miniaturas en
la unidad atacante disparar incluso si la unidad blanco no es visible
para algunas de las miniaturas?

R: No, las unicas miniaturas de la unidad atacante que pueden
disparar son las que tienen visibilidad de la unidad blanco.

17.0 LASECUENCIA DEATAQUE

P: Si una habilidad permite a una unidad obtener impactos criticos
con tiradas de 5+ sin modificar, pero esa unidad necesita un 6
para impactar (p. ej., como resultado de restar 1 a las tiradas para
impactar), simpactarian al blanco las tiradas para impactar de 5
sin modificar? De ser asi, jactivarian efectos de impacto critico?

R: Aunque los impactos contarfan como impactos criticos, los
ataques no lograrian un impacto critico con éxito. Dado que la
secuencia de ataque termina si un ataque falla, los efectos como
Crit. (2 impactos) o Crit. (herida automatica) no tendrian efecto.
Sin embargo, los efectos que se resuelven inmediatamente, como
Crit. (mortal), seguirian activindose por esos impactos criticos.

18.3 MINIATURAS MUERTAS

P: sCuentan como muertas las miniaturas retiradas como resultado
de que una unidad carezca de coherencia?

R: Si.
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19.0 ATACAR PRIMERO Y ATACAR ULTIMO

P: sPuedo usar una habilidad que permite que una unidad amiga
sin ATACAR PRIMERO combata inmediatamente tras una unidad
amiga con ATACAR PRIMERO si hay una o mds unidades enemigas
con ATACAR PRIMERO que atin no han sido elegidas para combatir?
R: No. Tal como se menciona en la barra lateral al lado del apar-
tado 19.0, las habilidades que permiten que una unidad use una
habilidad CoMBATIR inmediatamente después de otra unidad no
invalidan las limitaciones de ATACAR PRIMERO asi que no puedes
elegir para combatir a una unidad sin ATACAR PRIMERO hasta que
todas las demds unidades con ATACAR PRIMERO ya hayan luchado.

P: Si una unidad amiga es la tinica unidad con ATACAR PRIMERO
en el campo de batalla y tiene una habilidad que permite a una
unidad amiga combatir inmediatamente tras ella, ;en qué orden se
elegirian las unidades para combatir?

R: Si eres el jugador activo, la unidad con ATACAR PRIMERO
combatiria primero, a continuacion podrias usar la habilidad para
elegir otra unidad amiga que combata inmediatamente tras ella, y a
continuacion elegirias la siguiente unidad para combatir (es decir,
tres unidades amigas combatirian una tras otra). Si tu oponente

es el jugador activo, la unidad con ATACAR PRIMERO combatiria
primero, atin podrias usar la habilidad que permite a otra unidad
amiga combatir inmediatamente, y a continuacion tu oponente
elegiria la siguiente unidad para combatir.

20.0 HABILIDADES DEARMAS

P: sPuedo combinar varias instancias de la misma habilidad de
arma? Por ejemplo, si una arma ya tiene AntiINFANTERIA (+1
Perforar) y también puede obtener esa habilidad de otra fuente,
stendria ahora +2 Perforar contra las unidades de INFANTERIA?
R: No.

P: Si un arma tiene la habilidad de arma Acompaifiante, ;seria
afectada por habilidades amigas que conceden habilidades de arma
nuevas o modifiquen habilidades de arma que ya tenga el arma?

R: No, a menos que la habilidad nombre especificamente el arma o
establezca que afecta a armas Acompanante.

NUEVA
24.0 SITUARUNIDADES
P: sPuede una unidad usar una habilidad MOVIMIENTO y luego
verse afectada por una habilidad que la retira del campo de batalla
y la despliega de nuevo en la misma fase de movimiento? Por
ejemplo, spodria una unidad FORJADOS EN LA TORMENTA que
no sea MONSTRUO mover hasta estar a 6” o menos de un Portal
Pasatormentas, y luego en la misma fase de movimiento usar la
habilidad “Adentrarse en la tormenta”?
R Si. Las unidades no pueden usar las habilidades MOVIMIENTO
en la fase de movimiento después de situarse en el campo de batalla
en ese turno, pero si pueden usar las habilidades MOVIMIENTO
antes de ello.

24.2 UNIDAD SUSTITUTA
P: Si una unidad eliminada tenia una mejora, y una habilidad
me permite desplegar una unidad sustituta de esta, sla sustituta
& también tiene esa mejora?

' R:_NO.

P: Si una habilidad permite que una unidad sustituta se despliegue
con la mitad de las miniaturas de la unidad original, y la unidad
original debe tener una cierta proporcion de miniaturas equipadas
con armas especificas, ;la nueva unidad también debe adherirse a
las mismas restricciones?

R: No. Tal como se explica en el apartado 24.2, puedes elegir
cualquier miniatura de la unidad original para desplegarla dentro
de la unidad sustituta.

25.0 HEROES PROTEGIDOS

P: Si una habilidad me permite ignorar los efectos de la habilidad
“Héroe protegido” al designar objetivos (p. ej., la habilidad “Maestro
tirador” del Ingeniero Brujo, sla unidad atacante aiin se veria
afectada por la penalizacion del impacto -1 de “Héroe protegido™?
R: Si.

28.0 REGLAS DE HABILIDAD AVANZADAS

P: Si una regla dicta que designes un niimero de unidades con

una clave u otra (p. ej., “Toma como blancos hasta 3 unidades
CABALLERIA 0 INFANTERIA ESLIZON amigas”), ;podrias elegir
una combinacion de unidades con una u otra clave, o las unidades
deben tener todas la misma clave?

R: Puedes mezclarlas. En el ejemplo proporcionado, podrias elegir
1 unidad INFANTERIA ESLIZON y 2 unidades CABALLER{A
ESLIZON.

P: Si un efecto persistente es de aplicacion para una unidad
eliminada, y hay otra habilidad que permite que esa unidad vuelva
al campo de batalla (p. ej., la plegaria “Resurreccion” del pack de
batalla Sendero a la gloria: Ascension), sel efecto persistente aplica
también a la unidad devuelta?

R: No.

P: Si parte del efecto de una habilidad no dicta que “puedes” o
“debes” hacerlo, ses obligatorio resolver esa parte del efecto?

R: Si. Cualquier parte de un efecto que no es opcional es obligato-
ria. Si no puedes resolver una parte de un efecto, el efecto en con-
junto no se aplica. Por ejemplo, si un jugador toma como blanco
del hechizo “La mano de Gorko” al mismo MaAGo que lo lanza, el
efecto no se puede resolver por completo, ya que seria imposible re-
tirar al blanco del campo de batalla y redesplegarlo completamente
a 24" o menos del lanzador, y por tanto el hechizo no tiene efecto.

28.2MOMENTOS “UNAVEZ POR”

P: Si una habilidad que no esté en la hoja de unidad de una unidad
tiene el momento “Una vez por turno”, “Una vez por batalla” o
“Una vez por ronda” (sin “(Ejército)” detrds), ;pueden multiples
unidades amigas usar esa habilidad durante ese momento en
concreto?

R: Depende de quién use la habilidad (leer la barra lateral junto
a28.2). Si una unidad va a usar la habilidad (es decir, el paso

de declarar indica especificamente que designes una unidad

para usarla), entonces cada una de las unidades podria usar

esa habilidad en ese periodo de tiempo. Si el jugador es quien

estd usando la habilidad (es decir, nada en la habilidad indica
especificamente que la use una unidad), solo puede ser usada una
vez durante ese periodo de tiempo. Ten en cuenta que elegir el
blanco de una habilidad no es lo mismo que elegir una unidad para
usar dicha habilidad.
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APENDICE

Las siguientes actualizaciones de reglas afnaden texto con el objetivo de clarificar ambigiiedades y evitar interacciones no deseadas.

MAGIA, 7.0 MANIFESTACIONES

Substituye:

“No més de 1 MAGO 0o SACERDOTE amigo puede intentar invocar
la misma manifestacion por turno”.

por:

“No mas de 1 MAGO o SACERDOTE amigo puede intentar invocar
la misma manifestacion por turno, y un MAGO 0 SACERDOTE
amigo no puede intentar invocar una manifestacion amiga que se
ha retirado del juego en el mismo turno”.

MAGIA, 7.2 DESTERRARMANIFESTACIONES
Anade lo siguiente al paso de declarar de “Desterrar

manifestacién”™ “Suma 1 a la tirada de destierro por cada

manifestacion enemiga en el campo de batalla que se produzca
después de la primera”.

TERRENO, 1.5 TERRENO DE FACCION

Anade lo siguiente a la lista de puntos:

“e Siun elemento de terreno tiene armas de combate o a distancia,
puede usar las habilidades BAsicas “Combate” y “Dispara”
como si fuera una unidad.

« Los elementos de terreno con un atributo Movimiento de 0" (“-”)

no pueden moverse (nétese que los movimientos de agrupacion
son un tipo de movimiento)”.
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Anade lo siguiente:

“Algunos elementos de terreno de faccion te permiten ubicar
una unidad sobre ellos (esto se especificara de manera clara en
las reglas de dicho elemento de terreno). Al hacerlo, en lugar de
medir el alcance o la visibilidad desde y hasta la unidad que esté
sobre el elemento de terreno, mide desde y hasta el elemento en
si. A no ser que se especifique lo contrario, las unidades encima
de un elemento de terreno de faccién no pueden usar habilidades
COMBATE.

Si retiras de un elemento de terreno una unidad situada sobre este
(p. €j., si una habilidad la retira del campo de batalla), esa unidad
cuenta como que ha abandonado el elemento de terreno y pierde
cualquier rol o beneficio especial asociado a la posicion en el
elemento”.

COMPOSICION DE EJERCITO, 3.5 REGIMIENTOS DE

RENOMBRE

Afiade lo siguiente:

“e No puedes incluir mds de 1 Regimiento de renombre en tu
ejército a no ser que se especifique lo contrario en la columna de
notas del perfil de batalla de dicho regimiento.

« Las unidades de un Regimiento de renombre no pueden usar
ninguna regla de faccién de la faccién de la que son aliados, como
tampoco mejoras ni saberes, a no ser que posean la misma clave
que la faccién. Si pueden, eso si, ser el blanco de una regla de
faccion aliada, si cumplen los requisitos.

« Si una habilidad te permite situar una unidad sustituta (Reglas
basicas, 24.2) para una unidad de un Regimiento de renombre,
esa unidad también cuenta como parte de dicho Regimiento de
renombre”.
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FE DE ERRATAS

IVIVA: [
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Las siguientes actualizaciones de reglas corrigen errores con el objetivo de clarificar ambigiiedades y evitar interacciones no deseadas.

ORDENES, 4.0 ORDENES EN LA FASE DE DISPARO
Cambia los pasos “Declara” y “Efecto” de “Fuego de cobertura” a:

“Declara: Designa una unidad amiga que no haya usado una

habilidad CORRER en este turno y que no esté trabada para usar
esta habilidad, y luego toma como blanco la unidad enemiga mas
cercana a esa unidad que pueda ser blanco de ataques de disparo.

Efecto: Resuelve ataques de disparo de esa unidad contra el blanco.

Debes restar 1 a las tiradas para impactar de esos ataques.

TERRENO, 1.2 HABILIDADES DE TERRENO
UNIVERSALES

En la habilidad “Cobertura”, cambia “cargado” a “cargado este
turno.

TERRENO, 1.5 TERRENO DE FACCION
En el primer punto, cambia: “En la fase de carga y de combate” a
“En la fase de combate”.

MAGIA, 2.0 HECHIZOS

Cambia el tercer parrafo por:

“Solo se pueden usar reacciones enemigas si la tirada de
lanzamiento iguala o supera dificultad de lanzamiento del
hechizo. En tanto el hechizo no sea disipado (ver 4.0), entonces se
lanza con éxito: resuelve su efecto”.
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MAGIA, 3.0 PLEGARIAS
En el segundo pédrrafo, cambia “Con una tirada de cantico de 2 o
mas” por “Con una tirada de cantico sin modificar de 2 0 mas”.

MAGIA, 7.0 MANIFESTACIONES

Cambia el sexto punto a:

“Las manifestaciones con un atributo Movimiento de 0" (“-”) no
pueden moverse. A efectos de movimiento, zona de combate, estar
trabado y situar otras unidades, solo se las considera unidades en la
fase de combate. Las unidades pueden terminar un movimiento de
carga a %" o menos de una manifestacién enemiga con un atributo
Movimiento de 0" (“-”) en lugar de a 2" 0 menos de una unidad
enemiga’.

COMPOSICION DE EJERCITO, 1.3 PERFILES DE
BATALLA

Cambia la tltima frase a:

“Los perfiles de batalla de cada unidad estan disponibles en
warhammer-community.com”.

COMPOSICION DE EJERCITO, 3.2 EL GENERAL

Cambia la primera frase a:

“Debes elegir 1 HEROE en tu ejército que lidere un regimiento para
que sea tu general”.
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PREGUNTAS FRECUENTES

En esta serie de preguntas y respuestas, el equipo de reglas responde a vuestras dudas y explica con qué finalidad se disefiaron las reglas.

ORDENES, 3.0 ORDENES EN LA FASE DE MOVIMIENTO
P: Si una habilidad modifica una tirada de correr, smodifica esa
habilidad la tirada efectuada en la habilidad “Redesplegar”, dado
que “Redesplegar” tiene la clave CORRER?

R: No, las tiradas con nombre como las tiradas de correr solo son
modificadas por habilidades que mencionen especificamente ese
tipo de tirada.

ORDENES, 4.0 ORDENES EN LA FASE DE DISPARO

P: Si una unidad amiga estd trabada y armada con un arma que
tiene A bocajarro, spuede usar la orden “Fuego de cobertura™?

R: No, para usar esa habilidad solo puedes elegir unidades que no
estén trabadas.

P: Si una unidad no puede tomarse como blanco de ataques de
disparo (p. ej., un HEROE INFANTERIA afectado por la habilidad
“Héroe protegido”) pero es la unidad mds cercana a una unidad
amiga que usa la orden “Fuego de cobertura”, ;sigo teniendo que
tomar como blanco a esa unidad?

R: No, debes elegir la unidad vélida mas cercana que pueda ser
tomada como blanco de ataques de disparo.

ELIMINADA

ORDENES, 8.0 ORDENES DE FINAL DEL TURNO

P: Al usar la orden “Arrollar”, ;pueden mis miniaturas atravesar las
miniaturas enemigas de la unidad blanco, o solo pueden atravesar
la zona de combate de la unidad blanco?

R: Tus miniaturas solo pueden atravesar la zona de combate de

la unidad blanco, a menos que tu unidad tenga VOLAR o pueda
atravesar miniaturas por otro motivo.

TERRENO, 1.1 COMPLETAMENTE SOBRE O DETRAS
DEL TERRENO

P: Al comprobar si una unidad estd detrds de un elemento de
terreno, stengo que trazar una linea desde la peana de la miniatura
atacante a la peana del blanco o desde cualquier punto de la
miniatura atacante a cualquier punto del blanco?

R: Desde cualquier punto a cualquier punto.

P: Si una parte de una unidad estd detrds de un elemento de terreno
con la habilidad “Cobertura”, otra parte de esa unidad estd detrds
de un segundo elemento de terreno con la habilidad “Cobertura” y
no es posible trazar una linea hasta una miniatura en esa unidad
sin que la linea atraviese uno de esos elementos de terreno, ;se veria
afectada esa unidad por la habilidad “Cobertura”?

ReSi.:

P: Si algunas pero no todas las miniaturas de una unidad que
efectiia un ataque de disparo estdn a 3" o menos del borde exterior
de un elemento de terreno con la habilidad “Cobertura”, y es
imposible trazar una linea desde la unidad atacante a la unidad
blanco sin que la linea atraviese ese elemento de terreno, ;se
considera que el blanco estd detrds de ese elemento de terreno y por
tanto afectado por la habilidad “Cobertura”?

R: No. Dado que ignoras partes de un elemento de terreno en la
zona de combate de la unidad atacante al determinar si el blanco
estd detrds de ese elemento de terreno, podrias trazar una linea
desde una miniatura en la unidad atacante a una miniatura en

la unidad blanco que solo atravesara las partes de elemento de
terreno que son ignoradas.

TERRENO, 1.5 TERRENO DE FACCION

P: ;Los elemento de terreno de faccion siguen sujetos aiin a las
restricciones de las Reglas bdsicas, 5.3 Las reglas de una?

R: Si.

P: Si una habilidad requiere que se despliegue una unidad a 9” o
mds de toda unidad enemiga, ;podrias desplegarla a 9” o menos de
un elemento de terreno de facciéon?

R: Si. No obstante, algunos elementos de terreno de faccién, como
el Santuario Luminor, permiten que una unidad se coloque sobre
ellos. Como en estos casos se mide el alcance y la visibilidad desde
y hasta el elemento de terreno en lugar de la unidad, no podrias
desplegar una unidad a 9” o menos de un elemento de terreno de
facciéon que tenga una unidad sobre él.

P: ;Los elementos de terreno de faccion se ven afectados por las
habilidades amigas (p. ej., aquellas que dan a las unidades la clave
SALVAGUARDA?

R: No.

P: ;Pueden los elementos de terreno de faccion usar habilidades de
mando?

R: No, a no ser que esa orden esté en la hoja de unidad de dicho
elemento de terreno.

P: Si un elemento de terreno de faccion estd mds cerca de una
unidad amiga que estd usando la orden “Disparos de cobertura”
que de cualquier otra unidad, stengo que tomar como blanco a ese
elemento de terreno de faccién? sPuedo elegir hacerlo?

R: No a ambas preguntas. No obstante, algunos elementos de
terreno de faccion, como el Santuario Luminor, permiten que una
unidad se coloque sobre ellos. Como en esos casos mides el alcance
y la visibilidad desde y hasta el elemento de terreno en lugar de la
unidad, deberds tomar como blanco a ese elemento de terreno si
fuera el mas cercano.
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P: Si una habilidad o tdctica de batalla requiere que una unidad
sea eliminada (p. ej., “Diezmo de sangre”), ;cuenta destruir un
elemento de terreno de faccion?

R: No.

P: sPuede una unidad colocada en un elemento de terreno de
faccion ser tomada como blanco de habilidades enemigas (que

no sean ataques)? Por ejemplo, si tomase un Santuario Luminor
como blanco de la habilidad “Poder desatado” del Ingenio
Reinoformador, s;podria tomar al héroe situado sobre el Santuario
Luminor como blanco de esa habilidad?

REST

P: sNecesito usar una habilidad RETIRARSE para distanciarme

de un elemento de terreno de faccién que tiene un atributo
Movimiento de 0”?

R: No, puedes usar cualquier habilidad MoviMIENTO. No
obstante, algunos elementos de terreno de faccion, como el
Santuario Luminor, permiten que una unidad se coloque sobre
ellos. Como en estos casos puedes medir el alcance y la visibilidad
desde y hasta el elemento de terreno en lugar de esa unidad,
deberias usar una habilidad RETIRARSE para distanciarte de un
elemento de terreno que tiene una unidad sobre él.

MAGIA

P: sPueden las unidades de mi ejército usar el hechizo de ejemplo
(“Escudo mistico”) y la plegaria de ejemplo (“Resurreccién”) de la
barra lateral?

R: Esos son ejemplos procedentes del pack de batalla Sendero a la
gloria: Ascension, asi que solo los pueden usar los jugadores que
estén usando ese pack de batalla, si consiguen el rango de sendero
adecuado. No pueden usarse en ningun otro pack de batalla a no
ser que asi se permita explicitamente.

MAGIA, 1.1 NIVEL DE PODER

P: Si una unidad tiene miltiples niveles de poder (p. ej., un HEROE
que es tanto un MAGO como un SACERDOTE), y hay una habilidad
que modifica el nivel de poder de esa unidad (p. ej., la plegaria
“Maldicion azote de brujas”), ;qué nivel de poder modifica?

R: Si esa habilidad solo toma como blanco a MAGOS o solo a
SACERDOTES, modifica el nivel de poder correspondiente. Si
podria tomar como blanco a cualquiera o no especifica el blanco,
modifica ambos.

P: Si una unidad tiene mds de un nivel de poder (p. ej., un MAGO
que es también un SACERDOTE) y una habilidad enemiga referencia
el nivel de poder de dicha unidad, ;qué nivel de poder he de usar?

R: Debes usar el nivel de poder mas alto.

MAGIA, 2.0 HECHIZOS

P: ;El dafio mortal infligido por un hechizo fallido se considera
“dafio mortal infligido por una habilidad HECHIZO a efectos de
las habilidades como el efecto Tzeentch de la habilidad “Marcas del
Caos™?

R: No.

MAGIA, 7.0 MANIFESTACIONES

P: ;Las manifestaciones siguen sujetas a las restricciones de las
reglas bdsicas, 5.3 Las reglas de una?

R: Si.

P: Si una habilidad requiere que sitiies una unidad a mds de 9" de
toda unidad enemiga, ;cuenta una manifestacion como una unidad
enemiga?

R: Si la manifestacion tiene un atributo Movimiento de 0" (-’), solo
se la trata como unidad en la fase de combate, asi que solo cuenta
como una unidad enemiga si estds situando una unidad en esa
fase. Si la manifestacion tiene un atributo Movimiento mayor que
0", cuenta como una unidad enemiga al situar otras unidades en
cualquier fase.

P: ;Las manifestaciones se ven afectadas por las habilidades amigas
que normalmente afectan a unidades (p. ej., aquellas que dan a las
unidades la clave SALVAGUARDA)?

R: No, excepto las permitidas en Magia 7.0, y las que afectan
especificamente a manifestaciones (como “Desterrar
manifestaciéon”).

P: ;Las manifestaciones pueden usar habilidades de mando?
R: No, a no ser que esa orden aparezca en su hoja de unidad.

P: Si una manifestacion estd mds cerca de una unidad amiga que
estd usando la orden “Disparos de cobertura” que cualquier otra
unidad, stengo que tomar como blanco a ese manifestacion? sPuedo
elegir hacerlo?

R: No a ambas preguntas.

P: Si una habilidad o tdctica de batalla requiere que una unidad
sea eliminada (p. ej., “Diezmo de sangre”), scuenta eliminar una
manifestacion?

R: No.

P: ;Necesito usar una habilidad RETIRARSE para distanciarme de
una manifestacion que tenga un atributo Movimiento de 0"?
R: No, puedes usar cualquier habilidad MOVIMIENTO.

P: Si una manifestacion tiene un atributo Movimiento mayor que
0", spuede usar habilidades MOVIMIENTO en la fase de movimiento
del mismo turno en el que se desplego?

R: No.
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P: ;Puede una manifestacion amiga con un atributo Movimiento
" " ; 5
mayor que 0" desplegarse a 9" o menos de una manifestacion

enemiga con un atributo Movimiento mayor que 0"?
RS

COMPOSICION DE EJERCITO, 2.2 EJERCITOS DE
RENOMBRE

P: Al usar un Ejército de renombre, spuedo elegir un elemento de
terreno de faccion para incluirlo en mi lista?

R: Si, a menos que las reglas de ese ejército de renombre
especifiquen que no puedes incluir un elemento de terreno de
faccion.

COMPOSICION DE EJERCITO, 3.1 REGIMIENTOS

P: Si un HEROE puede unirse al regimiento de otro HEROE (p. ej.,
que la Reina de las Sombras se una a Morathi-Khaine o un Asesino
se una a un Principe Oscuro en Dragén negro), stoman el lugar de
una unidad no HEROE en ese regimiento?

R: Si.

P: sPuedo afiadir unidades de otras facciones a los regimientos de
mis HEROES?

R: No. La inica manera de anadir unidades de otras facciones a tu
ejército es elegir un Regimiento de renombre vélido.

P: Si las opciones de regimiento de un HEROE contiene miiltiples
claves excluidas (p. ej., no BESTIA, no MONSTRUO), ;puede incluir
unidades en su regimiento que solo tengan una de esas claves?

R: No, no puede incluir unidades con ninguna de esas claves.

COMPOSICION DE EJERCITO, 3.5 REGIMIENTOS DE
RENOMBRE

P: Si un Regimiento de renombre incluye a un mago, spodria ese
mago invocar hechizos de un saber de manifestacién que fue elegido
para ese ejército?

R: Si.

|

P: Si un Regimiento de renombre (p. ej., El Aquelarre de Thryx)
incluye una o mds manifestaciones, ;esas manifestaciones
sustituyen elegir un saber de manifestacion para mi ejército?
R: No, son ademas de ello.

P: ;Un Regimiento de renombre requiere un HEROE que lo lidere?
R: No. Tal como se especifica en el apartado 3.5, los Regimientos
de renombre son regimientos que vienen ya creados, con lo que
solo incluyen las unidades que se detallan en su resumen y seccién
de organizacidn.

TACTICAS DEBATALLA, 2.1 COMPLETAR TACTICAS
DEBATALLA

P: Si una tdctica de batalla requiere que una unidad no esté
trabada al final de tu turno (p. ej., “Controlad el centro”), spuedo de
todas formas completar dicha tdctica si mi unidad estd a 3" o menos
de una manifestacion o de un elemento de terreno de faccion?

R: Las manifestaciones con un atributo Movimiento de 0" (“-”) y
los elementos de terreno de faccion solo cuentan como trabados en
la fase de combate, asi que si estds a 3" 0 menos de cualquier de los
dos al final de tu turno (y a mas de 3" de todas las demds unidades),
no estds trabado y puedes completar la tactica de batalla. No
obstante, si estds a 3" o menos de una manifestacién con un
atributo Movimiento mayor que 0" o de un elemento de terreno

de faccion con una unidad sobre él, al final de tu turno estards
trabado y no podras completar la tactica de batalla.

SENDERO A LA GLORIA: ASCENSION

FE DE ERRATAS

Las siguientes actualizaciones de reglas corrigen errores con el objetivo de clarificar ambigiiedades y evitar interacciones no deseadas.

HOJA DE SENDERO ALA GLORIA, PASO 1

Sustituye “Debe tener un valor en puntos de 300 o menos” por “Debe tener un valor en puntos de 350 0 menos”.
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ACTUALIZACIONES DE REGLAS

FEBRERO 2025
GLOSARIO

APENDICE

Las siguientes actualizaciones de reglas afnaden texto con el objetivo de clarificar ambigiiedades y evitar interacciones no deseadas.

Anade la siguiente definicion: Anade la siguiente definicion:

“bloques de despliegue: El nimero minimo de habilidades “Retirado del juego/del campo de batalla: Cuando una miniatura o
DESPLIEGUE que un jugador puede usar para desplegar su ejército. | unidad se retira del campo de batalla, ya no tiene ningtin efecto en la
Este suele ser equivalente al nimero de regimientos en su ejército batalla, aunque atn puede seguir siendo relevante en el caso de habi-
sumado al numero de unidades auxiliares en su ejército (Reglas lidades que permiten devolver miniaturas o reemplazar unidades”.
bésicas 10.1)”.

Anade la siguiente definicion:

Anade la siguiente definicion: “usado/a: Una habilidad se ha usado una vez se ha declarado, tanto
“ha combatido: Una unidad ha combatido si ha usado alguna si su efecto se ha resuelto con éxito como si no. (Reglas bésicas, 5.2)”.
habilidad COMBATE en el mismo turno”.

FE DE ERRATAS

Las siguientes actualizaciones de reglas corrigen errores con el objetivo de clarificar ambigiiedades y evitar interacciones no deseadas.

Cambia la definiciéon de Campeon a: Borra el texto siguiente de ATACAR ULTIMO:

“Campeon: Las armas de la miniatura suman +1 al atributo “Si ambos jugadores tienen unidades con ATACAR ULTIMO, se

Ataques (Miniaturas de mando, 1.0)”. alternan combatiendo con esas unidades después de que hayan
combatido todas las demas unidades elegibles, empezando por el

Cambia la definicion de disputar a: jugador activo”.

“disputar: Las miniaturas disputan objetivos en su zona de

combate (3"). Al determinar el control de objetivos, una misma Cambia la definicion de jugador en desventaja a:

unidad no puede disputar mas de 1 objetivo al mismo tiempo; si “jugador en desventaja: El jugador con menos puntos de

tiene mds de 1 objetivo en su zona de combate, el jugador debe victoria. Si hay empate, en esa ronda de batalla no hay jugador en

escoger 1. (Reglas basicas, 32.1)”. desventaja”.

Cambia la definicion de Contracarga a:

“Contracarga: Orden. 2PM. Carga durante la fase de carga

enemiga. (Qrdenes, 5.0)”

JUEGO EQUILIBRADO: PRIMERA SANGRE

FE DE ERRATAS

Las siguientes actualizaciones de reglas corrigen errores con el objetivo de clarificar ambigiiedades y evitar interacciones no deseadas.

PLAN DE BATALLA 1, GUERRAFRONTERIZA

Cambia la primera frase de la regla Giro a:
“Obtienes 2 puntos de victoria adicionales si controlas el objetivo completamente en territorio enemigo”.
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ACTUALIZACIONES DE REGLAS

FEBRERO 2025
PUNTA DE LANZA: FUEGO Y JADE

FE DE ERRATAS

Las siguientes actualizaciones de reglas corrigen errores con el objetivo de clarificar ambigiiedades y evitar interacciones no deseadas.

FORJADOS EN LATORMENTA, HERMANDAD
VIGILANTE

Anade la clave INFANTER{A a la barra de claves en la hoja de
unidad del Lord Inquisidor.

FORJADOS EN LATORMENTA, CABEZADE LANZA DE
YNDRASTA

Anade la clave INFANTERI{A a la barra de claves en la hoja de
unidad de Yndrasta.

SYLVANETH, ARBOLEDA CORTEZAMARGA

Anade la siguiente frase al efecto de la habilidad “Semilla del
renacer’:

“Esta unidad no puede volver a usar esta habilidad durante el resto
de la batalla”.

CORTES COMECARNE, VASALLOS CARRONEROS
Anade la clave REFUERZOS a la barra de claves en la hoja de
unidad de la Guardia de la Cripta.

TIPEJOZ NOKTURNOZ, PENALOKA DE LA LUNA
MALVADA

Cambia el momento de “La mano de Gorko” a “Una vez por batalla
(Ejército), Tu fase de movimiento”.

Anade lo siguiente a Rasgos de batalla:

“Una de tus unidades de Garrapatoz Zaltarinez no se sittian
durante la fase de despliegue. En su lugar, a partir de la tercera
ronda de batalla, puede usar la siguiente habilidad:

# Tu fase de movimiento
GARRAPATOVALANCHA: jUnas curiosas sacudidas
arritmicas y carcajadas endiabladas en la lejania advierten de
la llegada de una pesia de Garrapatoz Zaltarinez!

Efecto: Sitta esta unidad completamente dentro de tu
territorio, completamente a 3" o menos de un borde del campo
de batalla y a més de 6" de toda unidad enemiga.

ALTOS SENORES KHARADRON, FUERZA ESPECIAL
MARTILLO CELESTE

Anade la clave (e icono) REFUERZOS a las hojas de unidad
Compania Arkanauta y Guardianes Celestes.

PROFUNDOS IDONETH, CACERIA ALMANCURSION
En la hoja de unidad del Escudrinaalmas Isharanno, cambia el
efecto del “Ritual de la Niebla insidiosa” a:

“Con 3+, hasta el inicio de tu siguiente turno, resta 1 a las tiradas
para herir de ataques que tomen como blanco esa unidad”.

Cambia el momento de “Depredadores del Mar Aetérico” a “Una
vez por turno (Ejército), Final de cualquier turno”.
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CIUDADES DE SIGMAR, COMPANTA CASTELITA
Cambia el momento de “La orden del Oficario” a “Una vez por
ronda de batalla, Inicio de la ronda de batalla”.

HEDONITAS DE SLAANESH, FILOS DEL SUENO VIVIDO
Anade la clave (e icono) REFUERZOS a la hoja de unidad Slaangors
Sangriablos.

LUMINETH SOBERANOS, FALANGE
RESPLANDECIENTE
Quita la clave FACETAS DE LA GUERRA de “Reacciones relampago”.

FORJADOS ENLA TORMENTA, HERMANDAD
VIGILANTE

Cambia el momento de “Escudo de Azyr” a “Una vez por turno, Tu
fase de héroe”.

ESCLAVOS DE LA OSCURIDAD, LEGION
VIENTOSANGRE

Anade lo siguiente a Rasgos de batalla:

“Tu unidad Caballeros del Caos no se sitia durante la fase de
despliegue. En su lugar, a partir de la segunda ronda de batalla en
adelante, puede usar la siguiente habilidad:

# Tu fase de movimiento
LLEGADA PAVOROSA: Al ritmo atronador de cascos
llameantes y repiqueteante Armadura del Caos, los caballeros
llegan para quebrar al enemigo.

Efecto: Sitta esta unidad completamente dentro de tu
territorio, a 1" o menos de un borde del campo de batallay a
mas de 6" de toda unidad enemiga.

Ademas, en “Estandarte del Terror”, cambia el paso de declarar a
“Designa una unidad Guerreros del Caos amiga”.

MASCATRIBUS OGORS, BRAMIDO DEL TIRANO
Cambia el texto de “En el Mascamino” a:

“Tu Escupehierros, Manada Dientesmartirio y 1 unidad de Ogors
Glotones no se sitian durante la fase de despliegue. En su lugar,

a partir de la tercera ronda de batalla, puede usar la siguiente
habilidad:”

NECROSENORES PUDREALMAS, CACERIA DE SED DE
SANGRE

Cambia el momento de la habilidad “Legion esquelética” de los
Esqueletos Repicahuesos a “Tu fase de combate”.




ACTUALIZACIONES DE REGLAS

FEBRERO 2025
PUNTA DE LANZA: FUEGO Y JADE

PREGUNTAS FRECUENTES

En esta serie de preguntas y respuestas, el equipo de reglas responde a vuestras dudas y explica con qué finalidad se disefiaron las reglas.

P: Si una regla requiere mds miniaturas amigas que enemigas
disputdndose un elemento de terreno (p. ej., el giro de Ghyran
“Tomar la tierra” o la tdctica de batalla “Mantener la posicion”),
sdeberia usar la puntuacion de control de mis unidades que estin

disputando ese elemento de terreno?
R: Si. En estos casos, la regla deberia tratarse igual que al determi-
nar el control de un elemento de terreno (Reglas basicas, 32.3).
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ACTUALIZACIONES DE REGLAS

FEBRERO 202§
MANUAL DE CAMPO PARA GENERALES 2024-25

FE DE ERRATAS

Las siguientes actualizaciones de reglas corrigen errores con el objetivo de clarificar ambigiiedades y evitar interacciones no deseadas.

REGLAS DELATEMPORADA 2024-25
Consultar la pagina a continuacién donde aparecen las
actualizaciones a las reglas de temporada 2024-25.

CONJURACION MORBIDA
Aumenta la dificultad de lanzamiento de “Invocar tumbamarea
sofocante” a 8.

LAUCHON EL BUSCAALMAS

Cambia la segunda frase del efecto de la habilidad “Surcar las
mareas de la muerte” por:

“Puede atravesar miniaturas durante ese movimiento pero no
puede terminar dicho movimiento trabada”.

REMOLINO MALEVOLO

Cambia el paso “Declara” de “Detonaciéon moérbida” a:
“Declara: Solo puedes usar esta habilidad si esta unidad tiene
6 puntos de torbellino, en cuyo caso debes usarla. Toma como

blanco todas las unidades (amigas y enemigas) a 9" o menos de
ella”.

TUMBAMAREA SOFOCANTE

Cambia la segunda frase de la habilidad “Arrastrar a la tumba” por:

“Puede atravesar miniaturas durante ese movimiento pero no
puede terminar dicho movimiento trabada”.

SOLPURPURA DE SHYISH

Cambia la segunda frase de la habilidad “El fin dado forma” por:
“Puede atravesar miniaturas durante ese movimiento pero no
puede terminar dicho movimiento trabada”.

Elimina la habilidad “Forma salvaje”.
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PENDULO DE VACIO AETERICO

Cambia el efecto de la habilidad “Cuchilla segadora” por:

“Esta MANIFESTACION puede moverse una distancia igual

o inferior a su atributo Movimiento en una direccion (ver

“El péndulo oscila”). Puede atravesar miniaturas durante

ese movimiento y puede terminar el movimiento trabada. A
continuacién, toma como blanco hasta 3 unidades enemigas que
esta MANIFESTACION haya atravesado durante ese movimiento o
que estén a %" o menos de ella. Tira 1D6 por cada blanco. Con 2+,
inflige al blanco tantos dafios mortales como el resultado”.

FAUCES RECHINANTES DE RAVENAK
Elimina la habilidad “Forma salvaje”.

PLAN DE BATALLA: GUERRA FRONTERIZA
Elimina “La mordaza” de la lista de planes de batalla que pueden
usar el mapa Guerra fronteriza.

PLAN DE BATALLA: GOLPEESTELAR

En el giro, reemplaza:

“Si un objetivo se situa completa o parcialmente en un elemento
de terreno, causa 1D6 dafnos mortales a cada unidad completa o
parcialmente en ese elemento de terreno (tira por separado por
cada unidad)”.

por:

“Si un objetivo se situaria completa o parcialmente en un elemento
de terreno de faccidn, ese elemento de terreno y toda unidad
encima de él son eliminados. A continuacion, el objetivo se
situa de forma normal. Si el objetivo deberia situarse completa
o parcialmente en otros elementos de terreno, no lo hagas; en
su lugar, inflige 1D6 dafios mortales a cada unidad completa o
parcialmente sobre ese elemento de terreno”.
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PERFILES DE BATALLA

FEBRERO 2025

ACTUALIZACION DE REGLAS DE TEMPORADA 2024-25

HACERTURNO DOBLE

Si el jugador que fue segundo en la anterior ronda de batalla gana la

tirada de prioridad y elige ir primero, esto se

TOMARLAINICIATIVA

Cuando un jugador disfruta de un turno doble y no va al menos 6

GUARDIA DE HONOR

llama “turno doble”.

Cada jugador puede usar una de las siguientes habilidades GUARDIA
DE HONOR en cada batalla. Al usar esa habilidad, debe designar una

unidad en el regimiento de su general para que sea la guardia de

honor.

puntos de victoria por detrds, esto se llama “tomar la iniciativa”. La

primera vez en una batalla que un jugador toma la iniciativa, cambian
las reglas para determinar el jugador en desventaja; durante el resto de
la batalla, el jugador en desventaja serd siempre el oponente del Gltimo

jugador que haya tomado la iniciativa.

TACTICAS DE BATALLA

Los jugadores que disfruten de un turno doble mientras vayan al me-

FUERZAS REGIMENTALES
Si un jugador tiene mas regimientos que su oponente, puede usar una
segunda habilidad GUARDIA DE HONOR distinta, pero debe designar

una unidad de un regimiento distinto que no esté liderado por el
general para que sea la guardia de honor para dicha habilidad. Las
unidades de un Regimiento de renombre no pueden designarse como

guardia de honor.

nos 6 puntos de victoria por detrds pueden usar la habilidad “Gambito

tactico” para elegir una téctica de batalla.

£* Una vez por batalla, Fase de despliegue

TAREA ESPECIAL: La guardia de ho-
nor concentra sus esfuerzos en un elemento
especifico de las fuerzas enemigas.

Declara: Designa una unidad amiga en
un regimiento pero que no lo lidere. Esa
unidad es la guardia de honor de dicho
regimiento. Puedes designar una unidad
en la reserva.

Efecto: Designa 1 de las siguientes
habilidades de arma:

o Anti INFANTERIA (+1 Perforar)

o Anti CABALLERIA (+1 Perforar)

o Anti MONSTRUO (+1 Perforar)

o Anti MAQUINA DE GUERRA (+1 Perforar)
o Anti BEsTIA (+1 Perforar)

En cualquier turno en que esa guardia de
honor cargue, las armas de combate de
esa unidad tienen la habilidad de arma
que hayas designado.

¥ Una vez por batalla, Fase de despliegue

GUARDAESPALDAS: La guardia de
honor permanece al lado de su general
para protegerlo de todo dafio.

Declara: Designa una unidad amiga en
un regimiento pero que no lo lidere. Esa
unidad es la guardia de honor de dicho
regimiento. Puedes designar una unidad
en la reserva.

Efecto: Resta 1 al atributo Ataques de las
armas de combate de unidades enemigas
que estén trabadas con la unidad que
lidera ese regimiento si se cumplen las dos
condiciones siguientes:

o La guardia de honor de ese regimiento
estd completamente a 6" 0 menos del
lider de dicho regimiento.

« Ni la guardia de honor de ese

regimiento ni el lider del regimiento han
cargado en este turno.

CLAVES GUARDIA DE HONOR

CLAVES GUARDIA DE HONOR

# Una vez por batalla, Fase de despliegue £ Una vez por batalla, Fase de despliegue ;

SARGENTO DE CAMPO:

Este individuo notable sabe como
complementar a la perfeccion el estilo de
liderazgo de su general, y maniobra sus
fuerzas terrestres con gran eficiencia.

Declara: Designa un HEROE INFANTER{A
amigo que no tenga VOLAR en un
regimiento pero que no lo lidere. Ese es la
guardia de honor de dicho regimiento.
Puedes designar una unidad en la reserva.

Efecto: Suma 2" al atributo Movimiento
de las unidades INFANTER{A amigas
que no tengan Volar mientras estén
completamente a 12" 0 menos de la
guardia de honor.

ACTUALIZADA

FIERA FAVORITA: Esta criatura
destaca entre sus iguales, y es objeto de
aprecio o temor por parte de las tropas que
la acomparian a la batalla.

Declara: Designa un MONSTRUO amigo
que no sea UNICO, que no esté reforzado y
que esté en un regimiento pero que no lo
lidere. Ese es la guardia de honor de dicho
regimiento. Puedes designar una unidad en
la reserva.

Efecto: Esa unidad puede ignorar los efectos
de la habilidad “Dafiado en batalla” o

“Dafado en combate”. Ademads, suma 1 a las
tiradas para impactar en los ataques de com-
bate de la guardia de honor. Esta habilidad

GUARDIA DE HONOR

también afecta a las armas Acompaiiante.

GUARDIA DE HONOR

CLAVES
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4< Una vez por batalla, Fase de despliegue

BLANCO PRIORITARIO: El general
envia a su guardia de honor a eliminar al
comandante enemigo. ”

Declara: Designa una unidad amiga en
un regimiento pero que no lo lidere. Esa
unidad es la guardia de honor de dicho

regimiento. Puedes designar una unidad
en la reserva.

y para herir de los ataques realizados por |*
esa unidad guardia de honor que tomen
como blanco al general enemigo o ala
guardia de honor enemiga si forma parte
del regimiento del general enemigo, si el
blanco esta a 12" o menos de ella.

GUARDIA DE HONOR
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ACTUALIZACIONES DE REGLAS

FEBRERO 2025
PACKS DE FACCION

FE DE ERRATAS

Las siguientes actualizaciones de reglas corrigen errores con el objetivo de clarificar ambigiiedades y evitar interacciones no deseadas.

FILOS DE KHORNE

RASGOSDE BATALLA

En el paso de declarar de todas las habilidades DIEZMO DE
SANGRE, reemplaza:

“Solo puedes usar esta habilidad si no has usado habilidades
DIEZMO DE SANGRE en este turno’.

por:

“Solo puedes usar esta habilidad si no has usado habilidades
DIEZMO DE SANGRE en esta fase”.

PORTAMUERTES ASPIRANTE

En el efecto de “Furioso lider guerrero”, reemplaza la tltima frase
por:

“Suma 1 a las tiradas para herir de los ataques de esta unidad y del
blanco durante el resto del turno”.

Nota de diseiio: Esto esclarece una posible confusion de tiempos en
el redactado original.

HACHADELAIRA
Cambia el momento de la habilidad “El limite del odio” a “Tu fase
de carga” y el color de la barra de momento a naranja.

ALTARDE CRANEOS

Cambia el paso de declarar de “Ascender al altar” a:

“Declara: Si este elemento de terreno no tiene un Solicitante, toma
como blanco un SACERDOTE INFANTERIA FILOS DE KHORNE
amigo a 3" o menos de €l que no esté trabado”.

Cambia el efecto de “Descender del Altar” a:

“Efecto: Si este elemento de terreno tiene un Solicitante que no se
haya situado sobre él en este turno, situa el Solicitante en el campo
de batalla completamente a 6" 0 menos de este elemento de terreno
y no trabado. Esa unidad ya no es un Solicitante”.

CIUDADES DE SIGMAR

RASGOS DE BATALLA

Anade lo siguiente al paso de declarar de la habilidad “Avanzar en
formacion”:

No puedes elegir la misma unidad como blanco de la habilidad mas
de una vez por turno.

FUSILERO MAYOR EN OGORBALUARTE

En el efecto de “Fijar blancos”, reemplaza “Suma 1 a las tiradas
para impactar de los ataques a distancia” por “Suma 1 a las tiradas
para impactar de los ataques”.

TAHLIA VEDRA

Cambia el efecto de “Liderar desde primera linea” a:

“Para cada blanco:

« Suma 1 a las tiradas para herir de los ataques de combate de esa
unidad durante el resto del turno.

» Esa unidad tiene SALVAGUARDA (5+) durante el resto del turno”.

FUSILEROS DEL GREMIO LIBRE

Cambia el efecto de la habilidad “{Fusileros, fuego!” a

“Efecto: Cada vez que esta unidad use una habilidad D1sPARoO, si
estd en una posicion fortificada, puede elegir uno de los perfiles de
Armas a distancia para todos los ataques que haga con sus fusiles
cafidn. Si no estd en una posicion fortificada, usa los atributos de
arma mdviles”.

MARTILLADORES
Anade las claves CAMPEON, MUsICO (1/10) y
PORTAESTANDARTE (1/10) a la barra de claves.

HIJAS DE KHAINE
FORMACIONES DEBATALLA

Cambia el momento de la habilidad “Sendas umbrias” de la
Patrulla Sombria a “Una vez por turno (Ejército), Tu fase de
movimiento”, y borra la clave BAsica de la habilidad.

DISCIPULOS DE TZEENTCH
RASGOS DE BATALLA
En el segundo parrafo del efecto de “Sefores del destino”,

reemplaza:

“no se pueden repetir, cambiar ni modificar con otras habilidades
amigas”

por:

“no se pueden repetir, cambiar ni modificar con otras habilidades
amigas salvo por aquellas que aplican modificadores negativos”.

Cambia el efecto de “Fuego Brujo Ardiente” a:

“Efecto: Inflige 1D3 danos mortales a cada unidad,
MANIFESTACION y elemento de terreno de faccién enemigos EN
LLAMAS”.

Cambia el efecto de “Sofocar las Llamas” a:

Efecto: Si una habilidad que curaria o devolveria miniaturas
muertas a una unidad enemiga EN LLAMAS, a una
MANIFESTACION 0 a un elemento de terreno, dicha habilidad no
cura ni devuelve ninguna miniatura muerta. En su lugar, ya no
tiene la clave EN LLAMAS.
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ACTUALIZACIONES DE REGLAS

FEBRERO 2025
PACKS DE FACCION

SABERDE HECHIZOS

Cambia el paso “Declara” del hechizo “Escudo del destino” a:
“Declara: Designa un MAGo D1sciPuLOS DE TZEENTCH

amigo para lanzar este hechizo. Toma como blanco una unidad
DiscipuLos DE TZEENTCH amiga visible para el lanzador y
completamente a 18" 0 menos de él. A continuacidn, haz una tirada
de lanzamiento de 2D6”.

ENGENDRO DEL CAOS DE TZEENTCH

Elimina el paso “Declara” de la habilidad “Destino Perverso”.
Cambia la nota de diseno a:

Nota de diseiio: Si esta unidad se despliega con esta habilidad,
solo se puede desplegar en el campo de batalla mediante el hechizo
“Transformado en Engendro”.

HORRORESAZULESYHORRORES DEAZUFRE

Cambia el parrafo de descripcion a:

“Esta unidad empieza la batalla con 10 miniaturas Horrores Azules
0, si es una unidad reforzada, 20 miniaturas Horrores Azules. Cada
una estd armada con garras perversas y llamas arcanas.

Las miniaturas Horrores de Azufre pueden anadirse a esta unidad
mediante la habilidad “Dividirse de nuevo”. Cada una estd armada
con garras traviesas y llamas arcanas”.

CHAMAN TZAANGOR
Anade la clave Disco DE TZEENTCH a la barra de claves.

ACOLITOS KAIRICAS

Cambia la primera linea de las opciones de arma de esta unidad a:
“Cada miniatura de esta unidad estd armada con un espada
maldita y un proyectil brujo”.
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SELLO ARDIENTE DE TZEENTCH
Cambia el momento de “Transmutacién Radiante” a “Cualquier
fase de héroe” y el color de la barra a dorado.

Cambia el paso “Declara” y el efecto de “Transmutacion Radiante”
a:

“Declara: Esta MANIFESTACION debe usar esta habilidad en cada
fase de héroe. Toma como blanco a cada unidad (amiga y enemiga)
a 9" 0o menos de esta MANIFESTACION.

Efecto: Tira 2 dados, elige uno de los dos resultados y luego aplica
el efecto correspondiente durante el resto del turno:
1  Sin efecto.

2-3 Suma 2" al atributo Movimiento de los blancos DiscipuLOs
DE TZEENTCH amigos y resta 2" al atributo Movimiento de
los blancos enemigos.

Suma 1 a las tiradas para impactar de los blancos
DiscipuLos DE TZEENTCH amigos y resta 1 a las tiradas
para impactar de los blancos enemigos.

Suma 1 a las tiradas para herir de los blancos DisciPuLOs
DE TZEENTCH amigos y resta 1 a las tiradas para herir de
los blancos enemigos.

Suma 1 al atributo Ataques de las armas de combate de los
blancos DisciPuLOS DE TZEENTCH amigos e inflige 1D3
danos mortales a cada blanco enemigo”.
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CORTES COMECARNE
RASGOS DE BATALLA
Anade la siguiente habilidad:

¥ Una vez ppg.:fﬁino' (_Ej—éljc_it_o), Tu fase de héroe
ARENGAR A SUBDITOS LEALES: Los necréfagos
interpretan los balbuceos, grusiidos y aspavientos alocados
como un discurso inspirador en mitad de la batalla.

Declara: Designa un HEROE CORTES COMECARNE amigo
para usar esta habilidad.

Efecto: Tira un dado por cada unidad amiga CORTES
COMECARNE amiga completamente a 12" o menos de ese
HEROE. Por cada 5+, asigna 1 punto de hazaiias nobles a
dicho HEROE.

Cambia la habilidad “Reunir a la guardia” a:

“Declara: Designa un HEROE CORTESANO amigo que tenga 1

0 mas puntos de hazanas nobles para usar esta habilidad, y a
continuaciéon toma como blanco una unidad amiga completamente
a 12" 0o menos de él.

Efecto: Gasta tantos puntos de hazafias nobles de ese HEROE
como quieras. Si el blanco es una unidad SIERvOS, por cada
punto de hazaiias nobles gastado, devuelve 1 miniatura muerta a
esa unidad. Si el blanco es una unidad CABALLEROS, por cada 2
puntos de hazaiias nobles gastados, devuelve 1 miniatura muerta
a esa unidad”.

RASGOS HEROICOS

Cambia la habilidad “Capataz cruel” a:

Efecto: Cada vez que una unidad amiga completamente a 12"
o menos de esta unidad use la orden “Arengar”, puedes hacer 3
tiradas adicionales de Arengar de 1D6”.

GRAN JUEZ GORMAYNE

En el efecto de “Delirio de justicia”, reemplaza:

“Con 3+, designa 1 de los siguientes efectos y aplicaselo al blanco
hasta el inicio de tu siguiente turno:”

por:

“Con 3+, esta unidad recibe 1 punto de hazafas nobles. A
continuacion, designa 1 de los siguientes efectos y aplicaselo al
blanco hasta el inicio de tu siguiente turno:”

HERALDO PERGAMEDULA

En la habilidad “La peticion del rey”, cambia la segunda frase del
efecto “{Bienvenido, discipulo!” a

“Cada vez que tu oponente declare una orden, habilidad
HECHI1Z0,0 habilidad PLEGARIA para una unidad INFECTADO,
tira 1D6 como reaccién”.

TRONO SEPULCRAL

Cambia el paso “Declara” de “Campedn regente” a:

“Declara: Si este elemento de terreno no tiene un regente, toma
como blanco un HEROE INFANTER{A CORTES COMECARNE
amigo a 3" o menos del mismo y que no esté trabado”.

Cambia el efecto de “El deber llama” a:

“Efecto: Si este elemento de terreno tiene un regente que no se
coloco sobre ¢l en este turno, sitta el regente en el campo de batalla
completamente a 6" 0 menos de este elemento de terreno y sin estar
trabado. Esa unidad deja de ser el regente”.

MATAFUEGOS

RASGOSDE BATALLA

Cambia el momento de la habilidad “Runa de fanatismo
implacable” a “Una vez por batalla (Ejército), Tu fase de
movimiento” y el color de la barra a gris.

FORMACIONES DE BATALLA

Cambia el efecto de la habilidad “Baluarte de piedra fundida” a:
"Efecto: Suma 1 a las tiradas de salvacion de las unidades
INFANTERIA MATAFUEGOS amigas que estén completamente
dentro de territorio amigo”.
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HIJO RUNICO AURICO ENMAGMADROTH

Cambia el efecto de “Competir por la Gloria” a:

“Efecto: Cada vez que esta unidad elimine un MONSTRUO, suma

1 al atributo Ataques de las Armas ancestrales de esta unidad
durante el resto de la batalla. Esta unidad se puede ver afectada por
esta habilidad varias veces, y sus efectos son acumulativos”.

HEDONITAS DE SLAANESH

RASGOS DEBATALLA

Cambia el penultimo pérrafo del efecto de “Depravados en exceso”
a:

“Cada vez que tu oponente use un dado de tentacion, debe

tirarlo. Con 1-2, la tirada de tu oponente es reemplazada por

el resultado de los dados, en lugar de por un 6, y debes asignar

1D3 dafnos mortales a la unidad a la que se le sustituy¢ la tirada
inmediatamente tras resolver la habilidad usada por esa unidad (no
se pueden realizar tiradas de salvaguarda para estos danos)”.

Cambia el momento de “Depravados en exceso” a “Una vez por
ronda de batalla (Ejército), Inicio de la ronda de batalla”.

En el efecto de “Asesinos euféricos”, reemplaza:

“Las armas de esa unidad tienen Crit. (2 impactos)”.

por:

“Las armas de esa unidad, incluidas las Acompaiiante, tienen Crit.
(2 impactos)”.

Nota de diseiio: Ten en cuenta que “Rencor sddico” no afecta a
armas Acompaiiante.

SABERDE HECHIZOS

Cambia el efecto de “Fantasmagoria” a:

“Hasta el inicio de tu siguiente turno, cada vez que el blanco sea
designado para usar una habilidad COMBATE, puedes designar
una unidad amiga trabada con el blanco. Esa unidad amiga puede
mover 2D3" tras resolver la habilidad CoMBATE. Puede pasar

por las zonas de combate de unidades enemigas y terminar ese
movimiento trabada”.
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SYNESSA,LAVOZ DE SLAANESH

Cambia el paso de declarar de “Susurros de duda” a:

“Toma como blanco una unidad HEROE enemiga visible para esta
unidad y a 18" o menos de ella. A continuacion, haz una tirada de
lanzamiento de 2D6”.

PROFUNDOS IDONETH
GUARDIAMORRSARRAKHELIANA

Cambia la segunda frase del efecto de la habilidad “Descarga
biovoltaica” a:

“Por cada 6+, inflige 1D3 dafios mortales al blanco”.

ALTOS SENORES KHARADRON
RASGOSDEBATALLA

En el efecto de “Cobertura de Aerobajel”, reemplaza:

“Resta 1 a las tiradas para impactar de los ataques de disparo...”
por:

“Resta 1 a las tiradas para impactar de los ataques...”

ALMIRANTE ARKANAUTA

Cambia el paso de declarar de la habilidad “La nave insignia del
Almirante” a:

“Declara: Esta unidad puede usar esta habilidad incluso si esta
en reserva. Toma como blanco un Acorazado Arkanauta o una
Fragata Arkanauta del regimiento de esta unidad. Puedes elegir
una unidad en reserva”.

DREKKIFLYNT

Cambia el paso de declarar de la habilidad “Capitan de la Aelsling”
a:

“Declara: Esta unidad puede usar esta habilidad incluso si esta en
reserva. Toma como blanco una Fragata Arkanauta del regimiento
de esta unidad. Puedes elegir una unidad en reserva”.

ACORAZADO ARKANAUTA

Anade la siguiente frase al efecto de la habilidad “Grandes
endrinmejoras”:

“Esta unidad puede usar esta habilidad incluso si estd en reserva”.
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FRAGATA ARKANAUTA

Cambia la segunda frase de la habilidad “Navio de asalto” a:
“Toma como blanco tantas unidades o menos como su Capacidad
de transporte que estén completamente a 6" o0 menos de ella, que
no estén trabadas y que no hayan cargado durante este turno”.

LUMINETH SOBERANOS

RASGOS DEBATALLA

Cambia la primera frase de la habilidad “Reacciones Relampago” a:
“Cuando los jugadores se turnen al elegir unidades para usar una
habilidad COMBATIR y sea tu turno para elegir una unidad, puedes
elegir 2 unidades LUMINETH SOBERANOS en lugar de 1”.

RASGOS DEBATALLA

Cambia el segundo parrago del efecto de “Compaiiia brillante” a:
“Durante el resto de la ronda de batalla, resta 1 de las tiradas
para impactar de los ataques que tomen como blanco a unidades
VANARI amigas que no hayan cargado en este turno y que no
hayan sido blanco de la habilidad “Poder de Hysh” en esta ronda
de batalla”.

En el efecto de “Como el viento”, sustituye:
“Cada blanco puede moverse una distancia igual o menor que su
atributo Movimiento”.
por:

“Cada blanco puede moverse 2D6" ”.
LYRIORUTHRALLE, PROTECTORDE YMETRICA
Cambia el momento de la habilidad “Voz de Tyrion” a “Pasiva”,
cambia el color de la barra a negro y cambia el efecto a:
“Efecto: Siempre que una unidad LUMINETH SOBERANOS amiga
completamente a 12" 0 menos de esta unidad use la orden “Ataque
total”, no se gastan puntos de mando”.

FILOSFLUVIALES YDRILANOS
Cambia la primera frase del efecto de “Inexorable como la
corriente” a:

“Si esta unidad estd trabada, puede mover 2D6

"o
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SANTUARIO LUMINOR

Cambia el primer punto del efecto de “Guardidn del Santuario” a:

‘e Este elemento de terreno tiene un atributo Movimiento de 6” y
puede usar habilidades MOVIMIENTO que no sean de CARGA
como si fuera una unidad.

Cambia el paso de declarar de “Entrar en el Santuario” a:
“Declara: Si este elemento de terreno no tiene un Guardian del
Santuario, toma como blanco un HEROE INFANTERIA LUMINETH
SOBERANOS amigo a 3" 0 menos que no esté trabado”.

Cambia el efecto de “Abandonar el Santuario” a:

“Efecto: Si este elemento de terreno tiene un Guardian del
Santuario que no se coloco sobre €l en este turno, sittia el Guardian
del Santuario en el campo de batalla completamente a 6" 0 menos
de este elemento de terreno y de forma que no esté trabado. Esa
unidad deja de ser un Guardidn del Santuario”.

AGUSANADOS DE NURGLE

RASGOS DE BATALLA

Cambia la primera frase del efecto de la habilidad “Bendecidos por
el Padre de las Plagas” a:

“No puedes tomar como blanco de esta habilidad a
MANIFESTACIONES ni elementos de terreno. Elige 1 de los
siguientes efectos:”

Anade la siguiente habilidad:

£¥ Pasiva
PUSTULAS REVENTADAS: Estas piistulas gelatinosas
dejan la piel hecha jirones y, al reventar, esparcen sus
contenidos (y el don de Nurgle) a su alrededor.

Efecto: Cada vez que una unidad ENFERMA enemiga vaya a
ser destruida, antes de retirar del juego la tltima miniatura de
la unidad, tira 1D6. Con 3+, designa otra unidad enemiga a 9"
o menos de esa miniatura para que quede ENFERMA.

Cambia el efecto de “Remedios desesperados” a:

Efecto: Si una habilidad curaria 1 o mds puntos de dafio o
devolveria 1 o mas miniaturas muertas a una unidad enemiga
ENFERMA, esa habilidad no cura ningtin punto de dano ni
devuelve ninguna miniatura muerta. En su lugar, pierde la clave
ENFERMA.

Anade lo siguiente a Remedios desesperados:
“LAs MANIFESTACIONES y elementos de terreno de faccién no
pueden recibir la clave ENFERMA mediante habilidades amigas”.
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SABERES DEHECHIZOS, SABER DE LAMALIGNIDAD

Cambia el efecto de “Abundancia carnosa” por:

Efecto: Designa 1 de los siguientes efectos:

« Cura (1D3) al blanco.

« Resta 1 a las tiradas para herir de ataques que tomen como blanco
esa unidad hasta el inicio de tu siguiente turno”.

PUTRIGUS

Cambia el efecto de “Diluvio de Nurgle” a:

Efecto: Tira 1D3 por cada blanco. Con 2+:

« Si el blanco es una unidad enemiga, infligele una cantidad de
dafnios mortales equivalente al resultado de la tirada.

« Si el blanco es una unidad amiga, Cura (X) al blanco, siendo X es
el resultado de la tirada.

ZANGANOS DE PLAGA, DOMINAPLAGAS
GARGOLAPUS
Anade la siguiente habilidad:

FORMACION DISPERSA
Efecto: Esta unidad tiene un alcance de coherencia de 2".

BESTIAS DENURGLE

Anade la siguiente frase antes de la frase final del efecto de la
habilidad “En busca de atencién™

“Silo hace, esta unidad ha cargado”.

AMORFO PUTRENACIDO

Cambia el efecto de “Miasma de pestilencia” a:

Efecto: Hasta el inicio de tu proximo turno, cada vez que se use
una habilidad amiga y esta inflija dafios al blanco, tira 1D6. Con
4+, asigna 1 dafo adicional al blanco (no se pueden hacer tiradas
de salvaguarda para ese dafo).

NUEVA

GUTROT ESPUMA

Cambia el paso de declarar de “Sefior de la Flota Babosa” a:

Toma como blanco a un regimiento que lidera esta unidad si no se
ha desplegado ninguna unidad del regimiento
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FAUCES FECULENTAS

Anade lo siguiente:

Las siguientes reglas universales de terreno se aplican a este
elemento de terreno (Terreno 1.2): Cobertura, Inestable.

NOCTANIMAS
RASGOS DEBATALLA
Cambia “Descorporeizar” a:

o Cualquier__-_f_;'g_'_'se.a"e'j héroe
DESCORPOREIZAR: A una orden, las Noctdnimas saltan
entre el mundo de los vivos y el de los muertos.

Declara: Designa una unidad NOCTANIMAS amiga para usar
esta habilidad.

Efecto: Esa unidad tiene SALVAGUARDA (5+) durante el resto
del turno.

FORMACIONES DE BATALLA

Cambia el momento de “No hay escapatoria” a “Una vez por turno
(Ejército), Tu fase de movimiento” y cambia el paso de declarar y el
efecto a:

“Declara: Toma como blanco una unidad NOCTANIMAS amiga.

Efecto: Durante el resto del turno, la unidad blanco puede usar
habilidades CARGA aunque haya usado una habilidad CORRER
0 RETIRARSE en el mismo turno. Ademds, durante el resto del
turno, las habilidades RETIRARSE no infligen dafio mortal a esa
unidad”.

RASGOS HEROICOS

Cambia el efecto de “Entidad aterradora” a:

“Efecto: Esta unidad puede usar cualquiera de las habilidades
AURA DE PAVOR incluso aunque no tenga las claves necesarias
para ello”.

FILOTERRORES DEL TORMENTO
Cambia el momento de “Desvanecimiento fantasmal” a “Tu fase de
movimiento”.

ESPECTROS CONDENADORES
Cambia el atributo Control a 1.
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MASCATRIBUS OGORS

RASGOS DE BATALLA

Anade lo siguiente tras la primera frase del efecto de “Carga
pisoteadora”.

“Suma 2 a la tirada si esta unidad es un MONSTRUO”.

SABER DE PLEGARIAS, PLEGARIAS DEL INVIERNO
ETERNO

En el efecto de “Llamada de la Ventisca”, reemplaza:

“si la tirada de céntico ha sido de 10+”

por:

“si la tirada de cantico ha sido de 8+”.

Cambia a 4 la dificultad de cantico de “Granizada pulverizadora”, y
en el efecto, reemplaza:

“si la tirada de cantico fue 10+~

por:

“si la tirada de cantico ha sido de 8+”.

SENORDEL HIELO EN CUERNOS PETREOS
Cambia el momento de la habilidad “Lanza helada” a “Pasiva”.

POZO DEVORADOR

Cambia el parrafo de habilidades de terreno a:

“Las siguientes reglas universales de terreno se aplican a este
elemento de terreno (Terreno 1.2): Cobertura, Infranqueable”

En la habilidad “Apartarse del Pozo”, cambia “Declara:” a
“Efecto:”.

Cambia el paso de declarar de “Alimentar el Pozo” a:
“Declara: Si este elemento de terreno no tiene un Matarife Jefe,
toma como blanco a un Carnicero o Maestro Carnicero a 3" o
menos de él y que no esté trabado”.

Cambia el efecto de “Apartarse del Pozo” a:

“Efecto: Si este elemento de terreno tiene un Matarife Jefe que no
se colocd sobre él en este turno, situa el Matarife Jefe en el campo
de batalla completamente a 3" 0 menos de este elemento de terreno
y sin que esté trabado. Esa unidad deja de ser un Matarife Jefe”.

KRAGNOS

Cambia el momento de la habilidad “El Fin de los Imperios” a “Tu
fase de carga” y el efecto a:

“Efecto: Durante el resto del turno, suma 1 a la cantidad de D6 que
tires al hacer las tiradas de carga de las unidades DESTRUCCION
amigas mientras estén completamente a 12" o menos de esta
unidad, hasta un maximo de 3”.

OSIARCAS COSECHAHUESOS

VOKMORTIAN, SENOR DEL DIEZMO OSEO

Anade la siguiente frase al efecto de la habilidad “Voz de Nagash™
“Esas habilidades no cuentan como 6rdenes”.

COSECHADOR GOTHIZZAR

En el efecto de “Cosecha de huesos”, reemplaza:

“Siempre que una miniatura enemiga trabada con esta unidad
muera”

por:

“Siempre que una miniatura enemiga de una unidad trabada con
esta unidad muera”.

PROPICIADORES MORGHAST

Cambia la primera frase del efecto de la habilidad “Armadura de
ébano” a:

“Esta unidad tiene SALVAGUARDA (3+) contra los danos infligidos
por habilidades HECH1Zo y PLEGARIA y por habilidades usadas
por MANIFESTACIONES’.

PROPICIADORES MORGHAST, HERALDOS
MORGHAST
Afade la clave VOLAR a la barra de claves.

GUARDIAIMMORTIS

En el efecto de la habilidad “Protectores juramentados”, cambia
la “tirada de salvaguarda de 1” a “tirada de salvaguarda de 1 sin
modificar”.

SERAFONES

FORMACIONES DE BATALLA

Elimina la clave BAsicA de la habilidad “Traslocacion celestial” de
la Hueste Estelar Eterna.

BASTILADON CON MAQUINA SOLAR
Anade la clave ESLIZON a la barra de claves.

LORD KROAK

En el efecto de la habilidad “Vasallo arcano™

Reemplaza “la siguiente habilidad HECHIZO usada por esta
unidad” con “la siguiente habilidad HECH1ZO utiliza por esta
unidad en esta fase”.

Anade lo siguiente:

“El blanco se considera el lanzador a efectos de las demads
habilidades o efectos de hechizos, como “Disipar” o “La tierra
tiembla”.

En el efecto de “Maestro Supremo del Orden”, reemplaza:

“Suma 2 a las tiradas de lanzamiento de esta unidad”.

por:

“Suma 2 a las tiradas de lanzamiento y 1 a las tiradas de disipar y
tiradas de destierro de esta unidad”.

En el paso de declarar de “Retribucidn celestial”, reemplaza “12"”
por “18"”. Ademds, cambia el efecto a “Inflige 1D3 dafios mortales
a cada blanco”.
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SENORESTELAR SLANN

En el efecto de la habilidad “Vasallo arcano™

Reemplaza “la siguiente habilidad HECH1Z0 usada por esta
unidad” con “la siguiente habilidad HECH1Zo utiliza por esta
unidad en esta fase”.

Anade lo siguiente:

“El blanco se considera el lanzador a efectos de las demas
habilidades o efectos de hechizos, como “Disipar” o “La tierra
tiembla”.

SAURIO ESCAMADURA ENAGRADON

Cambia la habilidad “Rugido del alfa” a:

“Declara: Toma como blanco a esta unidad y a cada unidad
Lanceros en Agradén amiga completamente a 12" o menos de esta
unidad.

Efecto: Suma 1 al atributo Ataques de las armas Acompaiante
de los blancos durante el resto del turno. Ademas, coloca un
marcador de rabia al lado de cada blanco, hasta un maximo de 3
por unidad”.

SAURIO PORTADORDELASTROLITO

Cambia el efecto de “Conducto celestial” a:

“Efecto: Si ese hechizo se lanza con éxito, suma 3 a la puntuacion
de control de las unidades SERAFONES amigas mientras estén com-
pletamente a 12" o menos de esta unidad durante el resto del turno”.

JINETES DE RAJADACTILO, JINETES DE TERRADON
Anade la siguiente habilidad:

FORMACION DISPERSA
Efecto: Esta unidad tiene un alcance de coherencia de 2".

HIJOS DE BEHEMAT
RASGOS DE BATALLA

Cambia el paso de declarar de la habilidad “Golpe colosal” a:

“Declara: Designa un MEGAGARGANTE amigo que no haya usado una
habilidad ACOMETIDA en este turno para usar esta habilidad. A conti-
nuacion, toma como blanco un MONSTRUO 0 MAQUINA DE GUERRA
enemigo que tenga un tamaro de unidad de 1 y esté a 1" 0 menos de él".

Cambia la habilidad “Carga de Gargante” a:

4 Cualquier fase de carga

CARGA DE GARGANTE: Si un gargante carga, arrasa
con todo en su camino.

Declara: Designa para usar esta habilidad a una unidad ME-
GAGARGANTE 0 GARGANTE amiga que haya cargado en este
turno, y a continuacion designa como blanco a una unidad
enemiga que no haya sido el blanco de esta habilidad en este
turno y que esté trabada con la unidad amiga mencionada.

Efecto: Inflige 1D3 dafios mortales al blanco.

Nota de diseiio: Esta habilidad la pueden usar las unidades amigas
MEGAGARGANTE y GARGANTE que hayan cargado en cada turno.

ARTEFACTOS DEPODER

Cambia el momento de “Linterna resplandeciente” a “Pasiva”,
cambia el color de la barra a dorado y el efecto a:

Efecto: Esta unidad puede usar las habilidades INVOCAR del saber
de manifestacion que elegiste durante la composicion de ejército
como si tuviera MAGO (1).

TODAS LAS HOJAS DE UNIDAD DEMEGAGARGANTE
Suma 2 al atributo Ataques del Pisotén todopoderoso y el Pisotén
Aun Mas Todopoderoso.

MEGAGARGANTE COMEKRAKENS

Cambia el efecto de “jFuera de mis Tierras!” a:

“Efecto: Tira 1D6. Con 2+, mueve el blanco 2D6" a una nueva
posicion en el campo de batalla a méas de 1" de todas las miniaturas,
elementos de terreno y demas objetivos. A efectos del plan de bata-
lla, se considera que ese objetivo sigue en el mismo territorio en el
que estaba cuando se situd por primera vez en el campo de batalla”.

MEGAGARGANTEAPLASTABESTIAS
Cambia a 5 el atributo Ataques del garrote menbhir.

KRAGNOS

Cambia el momento de la habilidad “El Fin de los Imperios” a “Tu
fase de carga” y el efecto a:

“Efecto: Durante el resto del turno, suma 1 a la cantidad de D6 que
tires al hacer las tiradas de carga de las unidades DESTRUCCION
amigas mientras estén completamente a 12" 0 menos de esta
unidad, hasta un méximo de 3”.

NECROSENORES PUDREALMAS
ARTEFACTOS DEPODER

Cambia el paso de declarar de “Orbe de encantamientos” a:
“Declara: Toma como blanco a un HEROE enemigo trabado con
esta unidad”.

LAUKA VAI, MADRE DE LAS PESADILLAS
En el paso de declarar de “Garras empaladoras”, reemplaza “cargé
esta fase” por “cargd este turno”.

SENOR VAMPIRO
Elimina la clave BAsicA de la habilidad “Borrén sanguineo”.

BELLADAMMA VOLGA, PRIMERADELOS VYRKOS
En el efecto “Bajo una luna de muerte”, reemplaza:

“Suma 1 al atributo Perforar de las armas de combate de los
blancos”.

por:

“Suma 1 al atributo Perforar de las armas de combate de los
blancos, incluyendo armas Acompanante”.
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ACTUALIZACIONES DE REGLAS

FEBRERO 2025
PACKS DE FACCION

NUEVA

Elimina Vargskyr de la lista de unidades en “Primera de los
Vyrkos”.

TORGILLIUS ELCHAMBELAN
Cambia el atributo Ataques de los Rayos necrotizantes a 1D6.

Cambia el efecto de “Lugarteniente de confianza” a:

“Efecto: Esta unidad puede usar la habilidad “Invocar a los
muertos” incluso aunque una unidad amiga distinta ya la haya
usado durante el turno, pero las unidades que ya hayan sido blanco
de esta habilidad durante el presente turno no pueden volver a ser
elegidas como tal”.

SANGRENACIDOS VYRKOS
Cambia el momento de la habilidad “Aferrarse a las sombras” a
“Pasiva” y el color de la barra de momento a verde.

KRITZA, EL PRINCIPE RATA
En la habilidad “Retirada escurridiza”, cambia Declara: a Efecto:.

SYLVANETH

RASGOS DE BATALLA

En el paso de declarar de “Crecimiento eterno”, reemplaza:
“completamente a 6" 0 menos de una Arboleda silvestre
despertada”

por:

“completamente a 6" 0 menos de alguna Arboleda silvestre
despertada amiga”.

SABERDE HECHIZOS

Cambia el efecto de “Cancion arbérea™

“Efecto: Si hay menos de 3 Arboledas silvestres despertadas
amigas en el campo de batalla, puedes desplegar una Arboleda
silvestre despertada completamente a 24" o menos del lanzador,
amas de 3" de todos los objetivos y a mas de 1" de toda unidad
enemiga y demds elementos de terreno. Si ya hay 3 Arboledas
silvestres despertadas amigas en el campo de batalla, Cura (3)
cada Arboleda silvestre despertada amiga”.

ALARIELLE LAREINA ETERNA

Cambia el momento del “Rito de la vida” a “Una vez por turno
(Ejército), Tu fase de movimiento”, y cambia el efecto a:

“Efecto: Tira 1D6. Con 4+, sitia una unidad sustituta con la

mitad de miniaturas de la unidad blanco (redondeando al alza)
completamente a 9" 0 menos de una Arboleda silvestre despertada
amiga y a mas de 9" de toda unidad enemiga. Si el blanco era un
MONSTRUO, asigna 6 danos a la unidad sustituta (no se pueden
hacer tiradas de salvaguarda para esos dafnos)”.

BELTHANOS, PRIMERA ESPINA DE KURNOTH

Cambia el efecto de la habilidad “Cuerno de guerra de Kurnoth” a:
“Efecto: Durante el resto del turno, el blanco puede usar
habilidades CARGA aunque haya usado una habilidad CORRER en
el mismo turno”.
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LOS SYLVATICOS

Cambia el momento de la habilidad “Erupcién de enredaderas
espinosas” a “Una vez por turno (Ejército), Cualquier fase de
movimiento” y el color de la barra de momento a gris.

CAZADORES DEKURNOTH CONARCOS LARGOS
KURNOTHI

Cambia el efecto de la habilidad “Punteria constante” a:

“Efecto: Durante el resto del turno esta unidad puede ignorar los
efectos de la habilidad “Héroe protegido” (Reglas basicas, 25.0) al
tomar blancos para sus ataques de disparo”.

CRANEORRAIZ VENGATIVA
Anade la siguiente habilidad:

SAUCE TREPADOR
Efecto: Esta MANIFESTACION se considera una Arboleda
silvestre despertada a efectos de las habilidades “Crecimiento

eterno”, “Caminar las sendas ocultas” y “Atacar y
desvanecerse”.

Cambia el efecto de “Espantos vengativos” a:

“Efecto: Durante el resto del turno, resta de la puntuacion de
control del blanco un valor equivalente a la cantidad de unidades
enemigas que han sido eliminadas en esta batalla (sin incluir
MANIFESTACIONES ni TERRENO DE FACCION)”.

ARBOLEDA SILVESTRE DESPERTADA
Afiade SALVAGUARDA (+5) a la barra de claves.

Cambia el efecto de “Bosque creciente” a:

“Cuando sities una Arboleda Silvestre despertada, puedes situar

1-3 elementos de escenografia (Terreno, 1.7). Si sitias mas de 1,

los extremos de cada peana deben tocarse, formando un circulo.

El drea de dentro del circulo se considea parte del elemento de

terreno. Por cada elemento de escenografia adicional en este

elemento de terreno que sittes después del primero:

« Suma 2 al atributo Salud de este elemento de terreno.

« Aumenta en 3" el alcance de las habilidades amigas que requieran
miniaturas amigas completamente a 6" 0 menos de este elemento
de terreno”.
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ACTUALIZACIONES DE REGLAS

FEBRERO 2025
OTRAS DESCARGAS DIGITALES

FE DE ERRATAS

Las siguientes actualizaciones de reglas corrigen errores con el objetivo de clarificar ambigiiedades y evitar interacciones no deseadas.

TOMO DE BATALLA: BESTIAS DEL CAOS

SABERDE HECHIZOS

Cambia el tercer punto del efecto del hechizo “Involucionar” a:

“e Cada vez que el blanco se mueva, si el lanzador esta en el
campo de batalla, el blanco debe terminar su movimiento a una
distancia maxima del lanzador igual a la que estaba al inicio del
mismo”.

BESTIGORS

Reemplaza el efecto de la habilidad “Despojadores” por:

“Efecto: Durante el resto del turno, los ataques de esta unidad
causan impactos criticos con toda tirada para impactar de 5+ sin
modificar”.

INCURSORES UNGOR

Cambia la tercera frase del efecto de la habilidad “Andanada
oculta” a:

“A continuacidn, en tu préxima fase de movimiento, sita esta
unidad en el campo de batalla usando la habilidad Rebano en
emboscada”.

CENTIGORS
Anade el siguiente perfil de armas:

x ARMAS DE COMBATE
Lanza sajatripas
Anti CABALLERIA (+1

Perforar), Carga (+1 Daiio)

TOMO DE BATALLA: ROMPEHUEZOZ

RASGOS HEROICOS

Cambia el momento de la habilidad “Uno con la beztia” a “Una vez

por batalla (ejército), Cualquier fase de héroe” y el efecto a:

“La proxima vez en esta fase que esta unidad use una habilidad

HECHI1Z0, en lugar de hacer una tirada de lanzamiento para esta

unidad, puedes usar para la tirada un valor de 6 que no puede

modificarse”.

Atq Imp Her Per Dan

TODAS LAS HOJAS DE UNIDAD
Elimina “ORRUK” de la barra de claves.
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MANIAKO EZTRAMBOTIKO

Cambia el efecto de la habilidad “Espiritu del hueso” a:

“Efecto: Tira 1D6. Con 3+, suma 1 a las tiradas para herir de los
ataques de combate del blanco durante el resto del turno. Esta
habilidad también afecta a las armas Acompaiante”.

MANIAKO EZTRAMB()TIKO,JINETEZ ZALVAJEZDE
JABALI, MANTAKOZ ZALVAJEZ EN JABALI

Anade “Acompanante” al perfil de armas de los Colmillos y
pezunas del Jabali de guerra.

KRAGNOS

Cambia el momento de la habilidad “El Fin de los Imperios” a “Tu
fase de carga” y el efecto a:

“Efecto: Durante el resto del turno, suma 1 a la cantidad de D6 que
tires al hacer las tiradas de carga de las unidades DESTRUCCION
amigas mientras estén completamente a 12" o menos de esta
unidad, hasta un maximo de 3”.

SUPLEMENTO DE TOMO DE BATALLA:

FORJADOS ENLA TORMENTA
LORD ARCANO EN TAURALON

Cambia el momento de la habilidad “Manto de luz estelar” a “Una
vez por turno (Ejército), Cualquier fase de combate”.

AVENTIS GOLPEIGNEO
Cambia el momento de la habilidad “Estela de cometa” a “Una vez
por turno (Ejército), Cualquier fase de combate”.

BALISTA CELESTIAL
Cambia el momento de la habilidad “Tempestad de virotes” a “Una
vez por turno (Ejército), Cualquier fase de combate”.

HOJAS DE UNIDAD DE LEGENDS
PROLE DE TARANTULOS
Anade “Acompanante” al perfil de armas del Mordisco venenoso.
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ACTUALIZACIONES DE REGLAS

FEBRERO 2025
OTRAS DESCARGAS DIGITALES

AMO DEL FLUJO, SENOR DEL DESTINO, LOS ESCRIBAS E]ERCITOS DE RENOMBRE

AZULES TRIBUS DELOS PICOSNEVADOS, RASGOS DE

Anade “Disco DE TZEENTCH” a la barra de claves. BATALLA

Cambia el efecto de la habilidad “Promesa a los Dioses Oscuros” a:

CACERIA SALVAJE DE SKAETH
Cambia el parrafo de descripcion a: Efecto: Siempre que una unidad P1cos NEVADOS amiga usa 1 de
“Cada miniatura de esta unidad estd armada con armas de las siguientes habilidades y el efecto de la habilidad se resuelve,
rastreador. Las miniaturas de esta unidad son: obtienes 1 punto de juramento.
o Skaeth el Cazador (campeon, también armado con armas a
distancia de la Caceria salvaje) o “Juramento de derramamiento de sangre”
« Karthaen, Invocador de la Caceria (musico) « “Juramento de asesinato” / “Promesa de asesinato”
o Althaen (también armada con armas a distancia de la Caceria o “Juramento de supremacia”
salvaje) o “Juramento del saqueador”
« Sheoch  “Juramento del invasor”
« Lighaen” o “Juramento de conquista”
o “Juramento de sacrificio oscuro”
DESPOJOS DE GUSANO
Cambia “SALVAGUARDA (6+)” a “SALVAGUARDA (5+) en la barra LAS FAUCES ERRANTES, RASGOS DEBATALLA
de claves. Renombra la habilidad “Carga de Llenatripas” a “Carga
pisoteadora”.
LA GUARDIA TORVA
Cambia el atributo Salvacion a 6+ y el atributo Salud a 1. LAS FAUCES ERRANTES, SABERDE HECHIZOS
Cambia el efecto de “Carne sefiuelo” a:
“Durante el resto de la batalla, las unidades sobre el blanco o a 1"
LAPANDAAZTUTA 0 menos del mismo son vulnerables a Pozos Devoradores. Esta
Cambia “Carne facil” a: habilidad no afecta a unidades FAUCES ERRANTES ni a unidades
4 Una vez po r turno (Ejército), Fase de héroe del enemigo con la clave VOLAR”.
CARNE FACIL: Mostrar debilidad a un Mandamalo,
aunque sea un instante, es una sentencia de muerte.

Declara: Toma como blanco una unidad enemiga trabada con
esta unidad.

Efecto: Tira 1D6. Si el resultado dobla o supera el atributo
Salud del blanco, 1 miniatura de la unidad blanco muere.

REGIMIENTOS DE RENOMBRE

LOS SALVADORES DE CARBONILLA

Cambia el momento de la habilidad “Justicia de Sigmar” a “Una vez
por batalla (Ejército), Fase de despliegue”.
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ACTUALIZACIONES DE REGLAS

FEBRERO 2025
TOMO DE BATALLA: GLOOMSPITE GITZ

FE DE ERRATAS

Las siguientes actualizaciones de reglas corrigen errores con el objetivo de clarificar ambigiiedades y evitar interacciones no deseadas.

CHAMAN HILANDERO EJERCITO DE RENOMBRE, LOZ TIPEJOZ DEL REY
Cambia el atributo Control de 5 a 2. En “Laluna y el lundtiko”, cambiar la primera frase a:

“Mientras una unidad amiga esté completamente a 9" o menos de
un Skragrott amigo, una Luna Malévola amiga o un Temploloko
EJERCITO DERENOMBRE, MUCHACHEJOZ DE de la Luna Malvada amigo.

DROGGZ

En el efecto de “Pinchaloz y korre”, reemplazar “Deztrukzion a
tope” por “Estela de llamas de Karabrillante”.
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ACTUALIZACIONES DE REGLAS

FEBRERO 2025
TOMO DE BATALLA: ORRUK WARCLANS

FE DE ERRATAS

Las siguientes actualizaciones de reglas corrigen errores con el objetivo de clarificar ambigiiedades y evitar interacciones no deseadas.

RASGOS DE BATALLA PINOHIERROZ

Cambia el momento de “/Waaagh! Pinohierroz” a “Una vez por EJERCITO DE RENOMBRE, GRAN iWAAAGH!, SABER
turno (Ejército), Tu fase de carga” y cambia el paso de declarar a: DEHECHIZOS

“Declara: Toma como blanco un HEROE PINOHIERROZ amigo. No | Afiadir la clave SIN LIMITE al hechizo “Doz kabezaz en una”.
puedes tomar al mismo HEROE como blanco de esta habilidad mas
de una vez por batalla”.

GORKO GRITON

Anadir lo siguiente al efecto de “Rugidos del {Waaagh!”: Las
RASGOS DE BATALLAMANDAMALOZ unidades amigas pueden verse afectadas por esta habilidad
Cambia el momento de “Zigilo zigilozo” a “Una vez por turno multiples veces y los efectos son acumulativos.

(Ejército), Tu fase de movimiento”.
NUEVA

REGIMIENTO DE RENOMBRE: LA PANDA
JEFE TRINKADOREN BEZTIAARRAZTRAFANGOZ KONTADOREZ

Cambia el paso de declarar de “Heridas infectadas” a: Cambia “jA trinkarloz!” A:

Toma como blanco hasta 3 unidades enemigas a las que se les & Una vez por turno (Ejército), Fase de héroe del enemigo
haya asignado algun dafio por los ataques de combate realizados iA TRINRLZ!:kumdrekky sus hobgrotz lamebotas

por esta unidad o por una unidad amiga con la clave VENENO DE nunca dejan de buscar nuevas victimas y bestias que trincar.

ARRAZTRAFANGOZ. . q
Declara: Toma como blanco una unidad enemiga trabada

con el Jefe Pantanozo Skumdrekk de este Regimiento de

JEFE KOLMILLO EN MUERDEGRUNTA,
renombre.

MUERDEGRUNTA KON KAZKAPENA, RAJADOREZ EN
MUERDEGRUNTAZ Efecto: Tira 1D6. Si el resultado dobla o supera el atributo
En el efecto de “Impulso imparable”, reemplaza: Salud del blanco, 1 miniatura de la unidad blanco muere.

“Siempre que esta unidad use una habilidad CARGA”

por: NUEVA

“Siempre que esta unidad haya cargado debido a haber usado una SENDERO A LA GLORIA, SENDERO DELMAZ AZTUTO
habilidad CARGA”. Cambia “Mirada desconcertante” a:

JINETEZ DE GRUNTA MIRADA DESCONCERTANTE: Algo en los crueles

ojos de este jefe hace titubear incluso a los veteranos mds
encallecidos.

Cambia el atributo Impactar de Kolmilloz de Grunta a 4+.

INAZN Efecto: Si esta unidad es designada como el blanco de una

EJERCITO DE RENOMBRE: iGRAN WAAAGH! habilidad COMBATE y su atributo Control es igual o mayor
Afadir las siguientes unidades permitidas: al de la unidad enemiga que esta usando dicha habilidad
COMBATE, la unidad enemiga no puede dar 6rdenes durante

Los HEROES MANDAMALOZ incluidos en este ejército de renombre
el resto del turno.

solo pueden incluir unidades MANDAMALOZ en su regimiento, y
los HEROES PINOHIERROZ incluidos en este ejército de renombre
solo pueden incluir unidades PINOHIERROZ en su regimiento. Si
tu ejército incluye a Kragnos, el Fin de los Imperios, puede incluir
unidades o bien MANDAMALOZ 0 bien PINOHIERROZ (pero no
ambas), y este se considera el HEROE de dicha faccion a efectos de
la condicién de que un regimiento esté liderado por un HEROE
PINOHIERROZ por cada regimiento liderado por un HEROE
MANDAMALOZ, y viceversa.
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ACTUALIZACIONES DE REGLAS

FEBRERO 2025
TOMO DE BATALLA: ORRUK WARCLANS

PREGUNTAS FRECUENTES

En esta serie de preguntas y respuestas, el equipo de reglas responde a vuestras dudas y explica con qué finalidad se disefiaron las reglas.

NUEVA
P: Al usar la habilidad “Jefes de renombre”, ;puedo darle al blanco
un rasgo heroico que ya tiene otra unidad?
R: No.

NUEVA

P: ;Puede cada parte del Pie de Gorko usar la habilidad
“Destruccion andante” en cada turno?

R: No. Esta es una inica manifestaciéon con varias partes, asi que
solo puede usar esa habilidad una vez por turno.

NUEVA

P: En el ejército Punta de lanza “Gran pefia Pifiohierroz”, ;los
Brutoz Irakundoz se despliegan durante la fase de despliegue?

R: Si. Los unicos que no se despliegan en el campo de batalla
durante la fase de despliegue son los Brutoz. Los Brutoz Irakundoz
son un tipo de unidad distinto, y por tanto se despliegan como de
normal.
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ACTUALIZACIONES DE REGLAS

FEBRERO 2025
TOMO DE BATALLA: SKAVEN

FE DE ERRATAS

Las siguientes actualizaciones de reglas corrigen errores con el objetivo de clarificar ambigiiedades y evitar interacciones no deseadas.

PLAGAMANADA
En el efecto de la habilidad “Rata de plaga”, reemplaza “una tirada
de cantico de 1” por “una tirada de cantico de 1 sin modificar”.

REYALIMANA SKREECH
Sustituye MAGO (1) por MAGO (2) en la barra de claves.

SACERDOTE DE PLAGA EN PEBETERO DE PLAGA
En “Altar del Gran Corruptor” e “Influencia corruptora’, sustituye
“a 6" 0 menos” por “a 13" 0 menos”.

VIDENTE GRIS EN CAMPANA GRITONA
En el efecto de “Altar de la Rata Cornuda”, reemplaza “a 6" o
menos” con “a 13" 0 menos”.

PREGUNTAS FRECUENTES

En esta serie de preguntas y respuestas, el equipo de reglas responde a vuestras dudas y explica con qué finalidad se disefiaron las reglas.

P: Si designo a una unidad Monstruormenta amiga como blanco de
la plegaria “Capa de rofia” con una tirada de cdntico de 8+, ;c6mo
interactuaria la habilidad de arma Crit. (mortal) con la habilidad
“Guanteletes de choque’?

R: La habilidad de arma Crit. (mortal) infligiria dafno mortal
contra la unidad blanco equivalente al atributo Dano, y entonces
terminaria la secuencia de ataque, asi que “Guanteletes de choque”
no tendria mas efecto.

P: Si una unidad enemiga se ve afectada por la habilidad “Mirada
del Roer” y debe atacar a Vizzik Skour, spueden atacar las
miniaturas de dicha unidad que no estén dentro de la zona de
combate de Vizzik Skour tras agruparse?

7/

E_]ERCITO DE RENOMBRE,

SEQUITO MUTANTE DE THANQUOL

Anade lo siguiente al inicio del efecto “Rodeado de monstruos™
“La habilidad de arma Acompanante no tiene efecto sobre las
unidades SEQUITO MUTANTE”.

En “Muerte arrasadora” y “Manadas repugnantes”, substituye

“cuando esta unidad es eliminada” por “cuando esta unidad vaya a
ser eliminada”.

P: Si una Tuneladora Bruja elige a otra Tuneladora Bruja para
que se esta se despliegue en los tineles mediante la habilidad
“Emboscados en tuneles”, spueden ambas unidades usar la
habilidad “Emboscada disforme” para intentar desplegar las
unidades en el campo de batalla?

R: Si.

P: Al usar la habilidad “Esquirlas de piedra bruja” del Vidente Gris,
sila tirada de lanzamiento de 3D6 incluye 2 o mds resultados de 1
(antes de retirar uno de los dados), sel hechizo se considera fallido?
R: Si.




ACTUALIZACIONES DE REGLAS

FEBRERO 2025
TOMO DE BATALLA: ESCLAVOS DE LA OSCURIDAD

FE DE ERRATAS

Las siguientes actualizaciones de reglas corrigen errores con el objetivo de clarificar ambigiiedades y evitar interacciones no deseadas.

RASGOS DEBATALLA

Cambia la tercera frase del efecto “Daemonicidad” de la habilidad
“Apoteosis oscura” a:

Si el blanco es tu general, el Principe Daemon se convierte en tu
general y se anade al regimiento de tu general.

FORMACIONES DE BATALLA

Cambia la segunda frase de la habilidad “Asalto blindado” de la
Banda Iradivina a:

A continuacion, tira 1D3 por cada unidad enemiga que esté
disputando un objetivo con un marcador de profanado amigo.

RASGOS HEROICOS
Cambia el momento de la habilidad “Favorito del panteén” a
“Pasiva”.

ESTANDARTES MAGICOS

Cambia la segunda frase de la habilidad “El Estandarte de Carne
Aullante” a:

Ademas, mientras esta unidad incluya Portaestandartes y si ha
cargado en este turno, suma 1 al atributo Ataques de las armas de
combate de esta unidad durante el resto del turno.
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RAPTORYX
Anade la siguiente frase a la habilidad “Bandada enloquecida™
“Esta habilidad también afecta a las armas Acompanante”.

EJERCITO DE RENOMBRE LEGION DEL PRIMER
PRINCIPE

Cambia la frase final del parrafo introductorio a:

Todas las unidades de tu ejército obtienen la clave LEGION DEL
PRIMER PRINCIPE excepto por las que estan en un Regimiento de
renombre.

Cambia el segundo punto del efecto de la habilidad “Principe
maldito”

Ademis, siempre que una tirada de salvaguarda tenga éxito para
ese Be’lakor amigo, asigna 1 dafio a una unidad DAEMON LEGION
DEL PRIMER PRiINCIPE AMIGA QUE NO SEA HEROE dentro de la
zona de combate de Be'lakor tras resolver la secuencia de dano de
Be'lakor (no se pueden hacer tiradas de salvaguarda por ese dafio).




ANER

AGE oF SIGMAR

ACTUALIZACIONES DE REGLAS

FEBRERO 2025
TOMO DE BATALLA: ESCLAVOS DE LA OSCURIDAD

PREGUNTAS FRECUENTES

En esta serie de preguntas y respuestas, el equipo de reglas responde a vuestras dudas y explica con qué finalidad se disefiaron las reglas.

P: Al usar la habilidad “Apoteosis oscura” para desplegar un
Principe Daemon, seste debe estar incluido en mi lista de ejército y
debo gastar puntos en él?

R: No a ambas preguntas.

ACTUALIZADAS

P: Si Archaon el Elegido usa la habilidad “El ojo de Sheerian” y,
como resultado, el jugador Esclavos de la Oscuridad debe jugar el
primer turno en una ronda de batalla después de haber tomado el
segundo en la anterior (es decir, juega un “doble turno”), sel jugador
Esclavos de la Oscuridad sufrird penalizaciones por jugar un doble
turno, como por ejemplo no pudiendo elegir una tdctica de batalla

o0 que su oponente se considere el jugador en desventaja durante el
resto de la batalla?

R: No. Las penalizaciones por jugar un doble turno solo aplican si
“elegiste” ir primero en la ronda de batalla actual.

P: sPuede una unidad usar la habilidad “Lealtad al Caos” mientras
no esté en el campo de batalla, p. ej., si estd desplegada en reserva
en una Torre Plateada?

R: No.
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P: ;Puede un Invocador Livido usar la habilidad “Esbirros de la
Torre Plateada” mds de una vez para desplegar miiltiples unidades
en una Torre Plateada?

R: No, tal como se indica en las Reglas bésicas, apartado 5.3.

P: sPuedo incluir mds de 1 Estandarte mdgico en mi ejército
Esclavos de la Oscuridad?

R: No. Los Estandartes mégicos son mejoras y tal como se indica
en la secciéon Composicion de ejército 4.1, solo puedes tomar 1
mejora de cada tabla de mejoras de las reglas de tu faccion.

P: sPueden los regimientos de renombre incluirse en un ejército
Legién del Primer Principe?
R: Si.

NUEVA

P: ;Puede un Principe Daemon del Regimiento de renombre
Marcado por los dioses en auge recibir mejoras?

R: Si. Tal como se especifica en la secciéon Composicion de ejército
3.5, una unidad no puede usar reglas de faccién (incluidas mejoras)
a no ser que tenga una clave que coincida con el nombre de la
faccion. Como el regimiento de renombre Marcado por los dioses
en auge si incorpora tal clave, la unidad puede recibir mejoras.



ACTUALIZACIONES DE REGLAS

FEBRERO 202§
TOMO DE BATALLA: FORJADOS EN LA TORMENTA

FE DE ERRATAS

Las siguientes actualizaciones de reglas corrigen errores con el objetivo de clarificar ambigiiedades y evitar interacciones no deseadas.

IONUS CRIPTONACIDO
Anade la clave CAMARA DE PERDICION a la barra de claves.

LORD IMPERANTE
Cambia el momento de “Guiados por relampagos” a “Una vez por
batalla (Ejército), Tu fase de movimiento”.

PRETORES

Cambia el efecto de “Vinculo de alma” a:

“Efecto: Elige un HEROE FORJADOS EN LA TORMENTA amigo
para que sea el Protegido vinculado de esta unidad durante el resto
de la batalla. Esta unidad puede usar la presente habilidad ain
estando en reserva’.

ESPOLEADORESAZOTATORMENTAS
Cambia el atributo Impactar del arma Espolones de Grifocorcel a
ik

HALCONEROS DE VANGUARDIA CON BALLESTAS
HURACAN
Cambia el momento de “Golpe coordinado” a “Tu fase de disparo”.

LORD VIGILANTE ENMORRGRIFO

En el efecto de “Garras prensiles”, sustituye “El blanco no se puede
tomar como blanco de érdenes” por “El blanco no puede usar
ordenes”.

ESTRADO ARCANO
En la habilidad “Mejora arcana”, cambia el primer punto a:
« Esa unidad tiene SALVAGUARDA (5+) y VOLAR.

y luego anade el siguiente punto:
« Si esa unidad es elegida para hacer un movimiento de agruparse,
mueve en su lugar estaM ANIFESTACION.

y cambia la tltima frase a:
Si se elimina del campo de batalla la unidad sobre la plataforma,
retira de inmediato del juego esta MANIFESTACION.

PREGUNTAS FRECUENTES

En esta serie de preguntas y respuestas, el equipo de reglas responde a vuestras dudas y explica con qué finalidad se disefiaron las reglas.

P: ;Puedo usar la habilidad “Cdmara de Perdicién” para reaccionar
a habilidades enemigas que tomen como blanco una unidad

amiga con esa habilidad si dicha habilidad tiene lugar fuera de

la secuencia de turno habitual (p. ej. una habilidad de la fase de
despliegue)?

R: Si.

YUNQUEDELAAPOTEOSIS

En el Paso 6: Mejoras de la montura de guerra, cambia el efecto de
“Garras perforantes” a:

“Solo MONSTRUO. Las Garras de bestia noble poderosa y voladora
o Garras de bestia noble voladora de tu héroe tienen un atributo
Dafio de 3”.

SENDERO ALA GLORIA, SENDERO DEL REDENTOR
Cambia el momento de “Heraldos de la Tempestad” a “Una vez por
batalla, Tu fase de movimiento”.

Cambia el momento de “Bendecidos por Azyr” a “Cualquier fase de
héroe” y el color de la barra a dorado.

E]ERCITO DERENOMBRE, HERMANDAD DE
PERDICION

Cambia la primera frase del efecto de “Vuelo del cuervo” a:
“Suma 2" al atributo Movimiento del blanco durante el resto del
turno”.

EJERCITO DE RENOMBRE, HEROES DE LA PRIMERA
FORJA

En la caja Unidades permitidas, en el primer punto reemplaza
“(debe incluirse y debe ser tu general)” por “(esta unidad gana la
clave SENOR DE LA GUERRA, debe incluirse y debe ser tu general)”.

REGIMIENTO DE RENOMBRE, BUSCADORES DE
HORIZONTES

En la seccion de organizacion, cambia “I unidad Espoleadores
de Vanguardia con 3 miniaturas” por “1 unidad Espoleadores de
Vanguardia con jabalina golpeestelar con 3 miniaturas”.

REFERENCIA DE REGLAS

Cambia la primera frase del resumen de los efectos de “Invocar
Estrado Arcano” a “Toma como blanco un HEROE INFANTERTA
FORJADOS EN LA TORMENTA amigo que no pueda Volar
completamente a 12" 0 menos.

P: Si uso la habilidad “Cdmara de Perdicion” para reaccionar a una
habilidad que toma como blanco a multiples unidades y/o tiene
miultiples efectos (p. ej., “Arrollar”), y la tirada tiene éxito, ;deberia
mi oponente aun asi resolver las partes de la habilidad que afectan
a otras unidades?

R: Si. La habilidad “Camara de Perdicién” solo te permite ignorar
el efecto de la habilidad sobre esa unidad, pero no impide que su
efecto sea resuelto por otras unidades.




ACTUALIZACIONES DE REGLAS

FEBRERO 2025
TOMO DE BATALLA: FORJADOS EN LA TORMENTA

PREGUNTAS FRECUENTES

En esta serie de preguntas y respuestas, el equipo de reglas responde a vuestras dudas y explica con qué finalidad se disefiaron las reglas.

P: Si uso la habilidad “Cdmara de Perdicién” para reaccionar a una
habilidad que toma como blanco a multiples unidades y/o tiene
miultiples efectos (p. ej., “Arrollar”), y la tirada tiene éxito, ;deberia
mi oponente aun asi resolver las partes de la habilidad que afectan

a otras unidades?

R: Si. La habilidad “Cdmara de Perdicion” solo te permite ignorar
el efecto de la habilidad sobre esa unidad, pero no impide que su
efecto sea resuelto por otras unidades.
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ACTUALIZACIONES DE REGLAS

FEBRERO 2025
SENDERO A LA GLORIA: COSTA DEVASTADA

FE DE ERRATAS

Las siguientes actualizaciones de reglas corrigen errores con el objetivo de clarificar ambigiiedades y evitar interacciones no deseadas.

HABILIDADES DE COSTADEVASTADA
Cambia el momento de “Dominio envenenado” a “Una vez por
turno, final de tu turno”.

NUEVA
LA SECUENCIA DE RESULTADOS
TABLA DE MEJORAS DE PIEDRASCUA
Reemplaza las filas de “Rasgo heroico” y “Artefacto de poder” por
“Mejora”, con un coste de 3 esquirlas de piedrascua.

NUEVA
OBTENER UNAMEJORA, HECHIZO O PLEGARIA
Cambia la primera frase a:
Las esquirlas de piedrascua se pueden gastar para obtener 1 mejora

(es decir, 1 rasgo heroico, artefacto de poder o mejora unica), 1
hechizo o 1 plegaria para tu ejército.

SENDERO DEL GOBERNANTE
Cambia el momento de “Maestro Instructor” a “Cualquier fase de
combate”.

NUEVA

SENDERO DEL HECHICERO

Cambia el efecto de “Hechiceria experta” a:

Efecto: La primera vez que esta unidad use una habilidad
HECHIZO que no sea Invocacion en esta fase, suma 2 a la tirada de
lanzamiento de ese hechizo.
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NUEVA

SENDERO DE LAMANADA
Afiade “Esta habilidad también afecta a las armas Acompaiiante
con los efectos de “Instintos de cazador” y “Garras destellantes”

NUEVA

SENDERO DEL ARTILLERO
Cambia el momento de “Rey de la colina” a “Pasiva’”.

NUEVA

SENDERO DEL BEGIMO
Afiade “Esta habilidad también afecta a las armas Acompaiiante
con los efectos de “Agresién sin freno” y “Ardiente ansia de sangre”.

NUEVA

PLAN DE BATALLA: ASALTO A GARRAINFERNAL
Cambia el momento de “Carbon siempreardiente” a “Una vez por
turno, Tu fase de movimiento”.

NUEVA

MEJORAS UNIVERSALES Y SABERES

Cambia el efecto de “Grufién e iracundo” a:

Efecto: Si esta unidad no esta trabada, puede usar inmediatamente
una habilidad CARGA como si fuera tu fase de carga, pero debe
terminar el movimiento a %" o menos de esa unidad enemiga. Silo
hace, esta unidad ha cargado y la habilidad CARGA de esa unidad
enemiga no tiene efecto. Esta unidad tiene ATACAR ULTIMO
durante el resto del turno.






