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Imperio de Sonnstahl :

»

Fundado durante el tercer siglo de la Novena Era, el Imperio de Sonnstahl esté entre los més jévenes de los poderes
mundiales, pero es uno de los mas ambiciosos. Una gran y préspera nacién humana, sus formidables comercio,
economia y educacién han propulsado su ascenso a una posicién preeminente en el continente de Vetia, siempre
salvaguardada por sus gran y bien entrenados ejércitos, y devotos a la Diosa del Sol. Ultimamente embarcado en una
nueva era de colonizacidn global, el crecimiento de Sonnstahl no muestra signos de fatiga. jOh de aquellos que se

interpongan en su camino!

El Imperio de Sonnstahl, fundado a imagen de su principal diosa, representa uno de los mayores
poderes humanos. De extensos territorios en el corazén de Vetia a recién fundadas colonias y
aliados politicos, el nombre de Sunna une a hombres y mujeres en la biisqueda de conocimientos,

riqueza y poder.
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Sunna

Una gran heroina que lideré a la humanidad desde las
Eras de Ruina hasta la Novena Era, Sunna es conside-
rada la encarnacién divina de la Diosa del Sol, y es con
diferencia la deidad mas popular en Sonnstahl. El mis-
mo nombre de la nacién surge de la famosa arma de
la misma Sunna, la Sonnstahl. Desde su fundacion, se
autoproclamé la espada metaférica de la diosa.
Guiada por poderos prelados y apoyada por reserva-
dos agentes inquisitoriales, la Iglesia de Sunna tiene un
gran control sobre los corazones y almas del Imperio,
sin menospreciar la politica imperial y 1a economia. La
imagen de Sunna avanza al frente de todos los ejércitos
de Sonnstahl, y muchos comunes son tan celosamente
devotos a la diosa que se unen a la batalla como fanati-
cos sin entrenamiento.

Pese a la preeminencia de Sunna, otros dioses del anti-
guo pantedn de Vetia septentrional siguen atrayendo
una cantidad sustancial de seguidores, especialmente
Ullor, Dios del Invierno; y Volund, el Dios Herrero.

Riqueza y Poder

Autoproclamado como un Imperio a la imagen de la
prestigiosa Avras imperial de antafio (la mayor ciudad
del mundo, que es bien sabido, Sunnaliber6), Sonnstahl
estd gobernado por un emperador elegido por un cén-
clave de electores. Estos individuales provienen de fa-
milias nobles, asi como de intendentes, prelados, gran-
des maestros u érdenes de caballeria, y mercaderes lo
suficientemente ricos, muchos de los cuales poseen sus
propias fuerzas militares, que en ocasiones se unen a
las fuerzas imperiales en caso de necesidad.
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Magia y Tecnologia

Sonnstahl se sitiia entre los grandes centros de apren-
dizaje del mundo. Sus muchas universidades desafian
los limites de las ciencias tanto naturales como anti-
naturales, mientras que sus reconocidas escuelas de
ingenieria desarrollan de manera regular nuevas ar-
mas y maquinaria tanto para la industria como para
la guerra. Los magos imperiales son entrenados en las
famosas academias y sociedades, y muchos centran sus
estudios en la magia de batalla.

Organizacion Militar

Para sobrevivir en un mundo habitado por grandes
criaturas y oscuros poderes, los ejércitos humanos de
Sonnstahl han aprendido a compensar sus carencias en
tamarfio y naturaleza con poderosas armas y disciplina
férrea. Las tropas entrenan por todo el Imperio usando
manuales codificados y regulaciones que aseguran que
todos los soldados imperiales son capaces de combatir
como uno a la perfeccion, cada unidad entendiendo su
propdsito dentro de un gran mecanismo. En la batalla,
los ejércitos estdn comandados por experimentados
mariscales con una cadena de oficiales y sargentos en
que confiary que siguen las ordenes como un reloj bien
engrasado.

Apoyados por la fe, y un tremendo arsenal de p6lvora,
por no mencionar la magia y en ocasiones poderosas
monturas, estos soldados son a menudo capaces de
derrotar enemigos de mayor tamafio, experiencia, o
ferocidad que ellos mismos.
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Reglas de Miniaturas del Ejército

Autoridad Imperial

Al principio de cada Turno de Jugador amigo, cada miniatura con Autoridad Imperial puede seleccionar uno de los
siguientes efectos, llamados «Ordenes», y aplicala a una sola unidad, con Duracién: Un Turno. La unidad objetivo
debe:

= Ser una Parental o Unidad de Apoyo.

= Ser la propia unidad de la miniatura o estar dentro del alcance de la Presencia Inspiradora o Reagruparse
en Torno a la Bandera de la miniatura (si tiene alguna de esas reglas).

= El objetivo elegido no puede estar ya bajo el efecto de una Orden.

QOrden:

Efecto:

iA Paso Ligero!

iFirmes, Hombres!

El objetivo gana +1” Car y +2” Mowv.

El objetivo gana Disciplinado, y sus Chequeos de Disciplina

ganan Minimizado.

iPreparados! jApun-

tad! jFuego! El objetivo gana Preciso.

iPreparaos Para El

Impacto! El objetivo gana Luchar con Fila Adicional.

Bendiciones

Una unidad conteniendo Bendiciones gana Primer Golpe (0dio). Las partes de miniatura con Montura no se ven
afectadas.
La miniatura puede lanzar los siguientes tres Hechizos Vinculados (3+), con Tipo: Lanzador, y Duracién: Un Turno.
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Bendiciéon de Ullor Bendicion de Sunna Bendicion de Volund

La unidad del objetivo gana
Aegis (5+, contra Ataques de Melé).

La unidad del objetivo gana Ataques
Flamigeros.

Cada unidad enemiga en contacto con
la unidad del objetivo cuando el
hechizo es lanzado sufre D6 impactos
con Fu 4, PA 0, Ataques Flamigeros y
Ataques Magicos.

La unidad del objetivo gana Celo.
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Unidad de Apoyo

A una unidad conteniendo una miniatura con esta regla se le refiere como «Unidad de Apoyo».

Una Unidad de Apoyo con al menos una Fila Completa se considera que es Firme si una Unidad Parental amiga en el
mismo Combate Combinado es Firme, y Sélido si una Unidad Parental amiga en el mismo Combate Combinado es
Solido.

Durante la Fase de Carga del oponente, Unidades de Apoyo pueden realizar una de las siguientes acciones:

1. Fuego de Apoyo: la Unidad de Apoyo puede realizar un Ataque de Disparo fuera de secuencia contra una
unidad enemiga que haya realizado un Movimiento de Carga de forma exitosa contra una Unidad Parental
amiga dentro de 8.

Aplica las reglas normales para los Ataques de Disparo, ignorando a la Unidad Parental a propo6sito de Cobertura
y Linea de Visioén.

2. Contracarga: Después de que las unidades enemigas finalicen sus Movimientos de Carga, Unidades de Apoyo
dentro de 8” de una Unidad Parental exitosamente cargada, pueden elegir una unidad enemiga que haya
Cargado a la Unidad Parental y declarar una Carga, aplicando las reglas normales para Cargar (Linea de Visidn,
Arco Frontal, tiradas para el Alcance de Carga, etc.).

Una Unidad de Apoyo que realiza una Contracarga se considera que tiene O Filas Completas para el propdsito
de inflingir Rodeado, hasta que deja de estar Trabada en Combate.

La mayoria de ejercicios de entrenamiento se centran en grandes regimientos de soldados de infanteria pesada.
Los pequerios destacamentos, generalmente equipados con armas de alcance, se entrenan en una variedad de
tdcticas para soportar a estas formaciones de primera linea, cada componente cooperando juntos para crear
un efecto mayor que la suma de sus partes.

Unidad Parental

A una unidad conteniendo una miniatura con esta regla se le refiere como «Unidad Parental». Unidades Parentales
tratan a las Unidades de Apoyo como Insignificante.

Atributos de Ataque

Ferocidad Entrenada - Melé

Mientras se encuentren Trabados en el mismo Combate Combinado que otra unidad amiga, la parte de la miniatura
gana +1 Aty Primer Golpe (Odio)

Armas
Arma de Repeticion - Arma de Disparo
Nombre Punteria Alcance Disparos Fu PA  Atributos de Ataque
Arma de Repeticién 4+ 24" 3 4 2 Aparatoso (1)

Pistola Repetidora - Arma de Disparo
Nombre Punteria Alcance Disparos Fu PA  Atributos de Ataque

Pistola Repetidora 3+ 12" 3 4 2 Aguantar y Disparar, Disparo Rapido

Rifle Largo - Arma de Disparo

Nombre Punteria Alcance Disparos Fu PA  Atributos de Ataque
Rifle Largo 2+ 36" 1 5 3 Aparatoso (2), Heridas Multiples (2, hacia
Altura 1-2)

Ristra de Pistolas - Arma de Disparo
Nombre Punteria Alcance Disparos Fu PA  Atributos de Ataque

Ristra de Pistolas X+ 12” 2 4 2 Aguantar y Disparar, Cuentan como Armas
Emparejadas cuando estén Trabados en
Combate, Disparo Répido
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Pico de Caballeria - Arma de Melé

+2 PA.
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Objetos Magicos

Encantamientos de Arma

La Luz de Sonnstahl 140 pts
Encantamiento: Arma de Mano.
PA es siempre 10. Hiere autométicamente.

Martillo de Brujas 65 pts

Encantamiento: Arma de Mano, Armas Emparejadas.
Afligir (-1 Canalizar).

Después de determinar el nimero de impactos, un uni-
co impacto (elegido por el atacante) tiene su Fuerzay
Penetracion de Armadura multiplicadas por dos y gana
Heridas Multiples (2).

Sentencia de Muerte 50 pts
Encantamiento: Arma de Mano, Armas Emparejadas.
+X At, +X Fu,y +X PA, donde «X» es el numero de Unida-
des Parentales y Unidades de Apoyo amigas de Altura 1
(incluyendo la propia unidad del portador si aplicable)
Trabadas en el mismo Combate que el portador.

Encantamientos de Armadura

Sello Imperial 90 pts
Solo Miniaturas sin Montura.
+1 Dis; Armadura es fijada a 6. Valiente.

Acero Negro 35 pts

Solo Altura 1-4.
+1 Arm, y si el portador estd sin Montura, gana un
+1 Arm adicional. Inmune (Ataques Flamigeros).

Encantamientos de Escudo

Guarda de Fuego Brujo 35 pts
Solo Altura 1-4.
Aegis (4+, contra Ataques Magicos).

Escudo de Volund 10 pts

Inmune (Furia, Golpe Letal).

IH REM OM OMC HH HRR

Encantamientos de Estandarte

Estandarte del Colegio de Batalla 45 pts
Parental o Unidad de Apoyo solo.
El portador gana Autoridad Imperial.

Estandarte de la Unidad 40 pts

Unidades Parentales solo.

Cuando la unidad del portador es objetivo de una Or-
den, puede inmediatamente dar esa misma Orden (gra-
tis) a hasta dos Unidades de Apoyo dentro de 8" (de si
misma).

Pendodn del Tirador 10 pts
La unidad del portador gana Aguantar y Disparar.

Artefactos

Medallon de Sunna
Solo Miniaturas sin Montura.
Cuando Eligiendo Equipamiento y Habilidades, elige
un Personaje enemigo en contacto con la unidad del
portador. Elige una parte de la miniatura del Personaje
elegido, sufre: -2 At, -2 Of, -2 Fu,y -2 PA.
Duracién: Ronda de Combate.

100 pts

Capa de Invierno
Solo Altura 1-4.
El portador gana Aegis (3+, contra Ataques Flamige-
ros), Aegis (5+), y Distraccion (1), y automaticamente
falla todas las Savaciones de Regeneracion.

70 pts

Llama Ejemplar
Solo Magos y Prelados.
El portador puede lanzar Corrupcion del Estafio (Alqui-
mia) como un Hechizo Vinculado (5+).

30 pts

Cuerno de Ullor 20 pts
Las unidades enemigas dentro de 8” del portador pier-
den el Momentum de Carga bonus deAgilidad asi co-
mo el bonus de +1 Puntuacién de Combate por «Car-
gar».

Pociones y Pergaminos

Pergamino de la Conquista 20 pts
Solo Caballeros Comandantes y Mariscales a Caballo.
Unidades amigas dentro de 6" del portador deben re-
petir las tiradas fallidas de Alcance de Carga.
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Objetos Magicos Compartidos

Véase el Compendio Arcano para las reglas para estos Objetos Mdgicos.

Encantamientos de Arma

Corazon del Héroe 45 pts

Encantamientos de Armadura

Guarda Fantasmal 30 pts

Encantamientos de Escudo

Forjado del Crepusculo 60 pts

Sello de Proteccién 30 pts

Encantamientos de Estandarte

Estandarte Desgarrador 60 pts

Emblema de Distorsién 25 pts
Artefactos

Esencia de una Mente Libre 10 pts

Pociones y Pergaminos

Pergamino de Drenaje 30 pts
Pergamino de Poder 30 pts

Pergamino de Hechizo (Espadas Flamigeras)20 pts

Hechizo Hereditario

Los estudiosos de Sonnstahl se enorgullecen de su curriculo extenso y en continua expansion. Mientras que
para la mayoria de magos es imposible dominar completamente mds de una Senda, las escuelas imperiales
impulsan a los estudiantes a comprender las bases de miiltiples escuelas de magia antes de especializarse en

una concreta.

Magia Liberal

Durante las Elecciones Pre-partida, si un Lanzador del Imperio de Sonnstahl bien elige el Hechizo Hereditario o lo
gana de cualquier otro medio, debe en su lugar elegir una tnica Senda de Magia de las que tiene disponibles diferente
de su Senda elegida. El Lanzador gana el Hechizo de Aprendiz(#1) de esa Senda como un Hechizo Aprendido.
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Organizacion del Ejército

Personajes
Max. 40 %

Unidades marcadas l; »i| «Personajes» cuentan en esta categoria.

Basicas
Min. 25 %
=
L — Unidades marcadas ( «Bésicas» cuentan en esta categoria.
[ Caballeria Basica
Comun

Unidades marcadas ég «Caballeria Basica» cuentan en esta categoria.

m@ Esp ecial
| Sin limite

Unidades marcadas

«Especial» cuentan en esta categoria.

o

Auxiliares Imperiales
20 por cada 1000 Puntos de Ejército (redondeando hacia arriba)
Las partes de miniatura equipadas con las siguientes armas contribuyen al siguiente limite:
= Arcabuz, Arco, Ballesta, Pistola, Pistola Repetidora, Ristra de Pistolas, a razén de 1:1.
= Arma de Repeticion, Rifle Largo, a razén de 1:3 (una parte de miniatura con el arma cuenta
tres veces para el limite).
Por ejemplo, a 4000 Puntos de Ejército, la Lista de Ejército estd limitada a 80 partes de miniatura con
las armas listadas anteriormente.

Armeria Imperial
1 por cada 1000 Puntos de Ejército (redondeando hacia arriba)
Las partes de miniatura equipadas con las siguientes armas contribuyen al siguiente limite:
= Cafién, Cafién de Repeticién, Lanzacohetes Imperial, Mortero, a razén de 1:1.
» Cafidn de Vapor, a razon de 1:2 (una parte de miniatura con el arma cuenta el doble para el
limite).
Por ejemplo, a 4000 Puntos de Ejército, la Lista de Ejército estd limitada a 4 partes de miniatura con
las armas listadas anteriormente.

Furia de Sunna
Max. 30 %

Unidades marcadas «Furia de Sunna» cuentan en esta categoria.
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Personajes (Max. 40 %)

Los Mariscales Imperiales son soldados profesionales educados en el arte de la guerra. Algunos son nobles
con talento nacidos para liderar, otros veteranos curtidos en el frente, pero todos con un gran talento para la
estrategia y la tdctica. Sus tnicas cualidades aparte de esas son una indudable lealtad a Sunna y al Emperador,
y la habilidad de inculcar devocion en las tropas.

Mariscal
50 pts

vidual

Miniatura Indi- Peana 2020 mm

Comun Altura 1

Max coste de la unidad es fijado en: 700 pts/unidad cuando una opcién marcada ¥ es escogida

% Una montura marcada con (FS) cuenta para «Furia de Sunna».
/# =\ | La monturay su jinete también cuentan para «Personajes».

Global Car / Mov Dis
4" 8
Defensivas PV Def Res Arm
3 5 4 3
Ofensivas At of Fu PA Agi
Mariscal 3 5 4 1 5
——Opciones pts-
Objetos Magicos hasta 100
Si General hasta 200
Escudo 10
Una sola opcién:
Pistola Repetidora (3+) 10
Ristra de Pistolas (3+) 10
Una sola opcién:
Alabarda 5
Arma a Dos Manos 5
Armas Emparejadas 5
Lanza de Caballeria 5
——Opciones de Liderazgo pts-
Debe elegir (una sola opcidn):
Capitan y Adjunto libre
Solitario 30
General, Autoridad Imperial, y +1 Dis 45
Portaestandarte de Batalla
y Autoridad Imperial 60
Maestro Tactico
(Miniatura con Autoridad Imperial solo) 50
Principe Imperial (General solo) 65
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Reglas de Miniaturas

Disciplinado

Atributos de Ataques, Armas y Propiedades

Armadura de Metal, Humano

——Opciones de Montura (debe elegir una) pts-
Tropa Ligera* libre
Caballo* 50
Pegaso! 80
Gran Grifo T (FS) 140

Dragén de Mandof (Principe Imperial solo) (FS) 360

*No puede ser escogido por Solitario
"No puede ser escogido por Capitan

——Reglas Opcionales de Miniaturas
Maestro TActico: La miniatura puede dar una Orden
adicional.

Principe Imperial: La parte de la miniatura estd equi-
pada con una Arma de Mano encantada con La Luz
de Sonnstahl, y solo puede escoger 50 pts de Objetos
Magicos.
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Estos lideres surgen de las filas de las Ordenes de Caballeria. Un requisito previo es disponer de un mecenas o
riqueza heredada que cubran el coste de equipo y montura, pero estos poderosos guerreros no son meros pavos
en armadura. Veteranos en incontables batallas, son elegidos por sus capacidades de liderazgo y pericia en

combate.

Caballero Comandante

180 pts Miniatura Indi- Peana ver montura

vidual Poco comun Altura Ver montura
Global Car / Mov Dis Reglas de Miniaturas

ver montura 9 Disciplinado, Primer Caballero
Defensivas PV Def Res Arm
3 6 4 3
Ofensivas At of Fu PA Agi  Atributos de Ataques, Armas y Propiedades
Caballero Comandante 4 6 4 1 6 Armadura de Metal, Humano

——Reglas de Miniaturas

Primer Caballero: Mientras la miniatura estd unida a
una unidad de Ordenes de Caballeria, la unidad gana

las siguientes reglas:
= Valiente.

= Sila miniatura es el General, las miniaturas Tro-

pa también ganan Unidad Parental.
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——Opciones pts-
Objetos M4gicos hasta 200
Escudo libre
Una sola opcién:

Alabarda 5
Arma a Dos Manos 5
Lanza de Caballeria 10
Pico de Caballeria 20

——Opciones de Liderazgo pts-
General libre

——Opciones de Montura (debe elegir una) pts-
Caballo libre
Grifo Joven 25
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El estudio del Velo y su manipulacién no es un entretenimiento banal para los magos de Sonnstahl. Entrenados
en las famosas escuelas de magia conocidos por su aprendizaje, pero especialmente por sus rivalidades, a
menudo se ven atrapados en el mundo académico, pero solo aquellos con las aptitudes necesarias y el debido
control de su arte son aceptados para la batalla.

Hechicero de Batalla

250 pts Miniatura Indi- Peana 20x20 mm
vidual Comun Altura 1

Max coste de la unidad es fijado en: 700 pts/unidad cuando una opcién marcada ' es escogida

% Una montura marcada con (FS) cuenta para «Furia de Sunna».
La montura y su jinete también cuentan para «Personajes».

Global Car / Mov Dis Reglas de Miniaturas
4" 7
Defensivas PV Def Res Arm

3 3 3 0

Ofensivas At of Fu PA Agi  Atributos de Ataques, Armas y Propiedades

Hechicero de Batalla 1 3 3 0 3 Humano

——Opciones Mdgicas pts- ——Opciones de Liderazgo pts-
Debe elegir (una sola opcién): General libre

Mago Adepto libre Opciones de Montura (debe elegir una) pts-
Mago Maestro 150 Tropa Ligera libre

& e 10

Adivinacién Alquimia Cosmologia Piromancia Gran Grifo (FS) 125
Maquina Arcana’ 150
——Opciones pts-
Objetos Magicos hasta 100
Si Mago Maestro hasta 200
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Estos representantes de la Diosa, o del resto de iglesias de Sonnstahl son tan adecuados para el ptilpito como lo
son para combatir, siendo ambos casos buenas oportunidades para extensos recitales de los libros sagrados.
Amantes del fuego, el azufre y la destruccién de los herejes, estos sacerdotes de batalla desarrollan una fuerte
conexion con sus deidades, exhortando érdenes entre plegarias y hechizos que bendicen a las tropas.

Prelado
140 pts

vidual

Miniatura Indi- Peana 20x20 mm

Comun Altura 1

Eﬁg Una montura marcada con (FS) cuenta para «Furia de Sunnan.
*

La montura y su jinete también cuentan para «Personajes».

Global Car / Mov Dis
4" 8
Defensivas PV Def Res Arm
3 4 4 3
Ofensivas At of Fu PA Agi
Prelado 2 4 4 1 4
——Opciones pts-
Objetos Magicos hasta 200
Escudo 10
Una sola opcién:
Armas Emparejadas 5
Arma a Dos Manos 10
Zelote (sin Montura solo) libre
——Opciones de Liderazgo pts-
General libre
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Reglas de Miniaturas

Bendiciones

Atributos de Ataques, Armas y Propiedades

Ataques Divinos, Armadura de Metal, Humano

——Opciones de Montura (debe elegir una) pts-
Tropa Ligera libre
Caballo 50
Altar de Batalla (FS) 240

——Reglas Opcionales de Miniaturas

Zelote: La miniatura gana Exclusivo (Flagelantes),
Golpe Moribundo, Inestable, y Valiente.
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Las academias militares de Sonnstahl reclutan a las mds hdbiles mentes para desarrollar y operar la mds
formidable maquinaria del imperio. Tales artificieros son a menudo vistos como extrafios para sus camaradas
debido a sus ropajes cubiertos de hollin, indescifrable murmurar y a menudo sordera, aunque pocos dudan de

su impacto en el campo de batalla.

Artificiero
80 pts Miniatura Indi- Peana 20x20 mm
vidual Comun Altura 1
Global Car / Mov Dis Reglas de Miniaturas
4" 7 Adjunto, Artificiero Maestro, Ingeniero (Artilleria de
Pélvora)
Defensivas PV Def Res Arm
3 3 3 1
Ofensivas At of Fu PA Agi Atributos de Ataques, Armas y Propiedades
Artificiero 1 3 3 0 3 Armadura Ligera, Humano

——Reglas de Miniaturas

Artificiero Maestro: La miniatura gana Autoridad

Imperial, pero estd limitada a la Orden jPrepara-

dos! jApuntad! jFuego!. Adicionalmente, a prop6si-

to de esta regla, cualquier unidad de Herreruelos a

la que la miniatura se ha unido, se considera que es
una Unidad Parental.
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——Opciones pts-
Objetos Magicos hasta 50
Una sola opcién:

Arcabuz (3+) 5
Pistola Repetidora (3+) 5
Arma de Repeticion (4+) 10
Rifle Largo (2+) 15

——Opciones de Liderazgo pts-
General libre

——Opciones de Montura (debe elegir una) pts-
Tropa Ligera libre
Caballo 20
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Respondiendo a la mismisima Gran Prelada, los inquisidores estdn a cargo de arrancar de raiz elementos
insidiosos de la sociedad imperial. Cultistas, servidores vampiricos y todo aquel que simplemente haga muchas
preguntas, son todos presa de estos asesinos de fria mirada. Vestidos en sencillas, gastadas ropas negras,
reconocibles por cualquier habitante de Sonnstahl, en batalla son temidos por su pericia en el arte de matar.

Inquisidor
65 pts Miniatura Indi- Peana 20x20 mm
vidual Comun Altura 1
Global Car / Mov Dis Reglas de Miniaturas
4" 8 Adjunto, Exclusivo (unidades sin un Inquisidor), Valiente
Defensivas PV Def Res Arm
3 5 4 3
Ofensivas At of Fu PA Agi Atributos de Ataques, Armas y Propiedades
Inquisidor 3 5 4 1 5 Celo, Disparos de Plata, Golpe Letal, Marchar y Disparar,
Armadura de Metal, Humano
——Opciones pts- ——Opciones de Montura (debe elegir una) pts-
Oculto (sin Montura solo) 20 Tropa Ligera libre
Objetos Magicos hasta 100 Caballo 70
Escudo » 10 ——Reglas Opcionales de Miniaturas
Una sola opcin: Disparos de Plata: Los Ataques de Disparo hechos
Bfillesta (2T) por la parte de la miniatura con una Ballesta, Pistola
R.1stra de PIStF)laS (3+) 10 Repetidora, o Ristra de Pistolas ganan Celo y Golpe
Pistola Repetidora (3+) 15 Letal
Una sola opcién: '
Armas Emparejadas 5
Alabarda 10
Arma a Dos Manos 10
IH REM OM OMC HH HRR 15 OE Pj Mo Bas Esp FS



Monturas de Personaje

El valor militar de la caballeria ha sido reconocido desde hace tiempo en Sonnstahl, y el ejército imperial cuida

con celo el ganado de cria para corceles de guerra, ademds de las monturas privadas de aquellos que pueden
permitirselas.

Peana 25x50 mm

Normal Altura 2

Global Car / Mov
8"
Defensivas PV Def
P P
Ofensivas At of
Caballo 1 3

Dis

Res

Fu

Arm

P+2
PA Agi
0 3

Reglas de Miniaturas

Zancada Veloz

Atributos de Ataques, Armas y Propiedades

Montura

Domar pegasos vetianos salvajes no es tarea fdcil. Se dice que la montura elige al jinete. Aquellos que superan el
preciso escrutinio de estas bestias se elevan sobre sus menos afortunados camaradas en batalla.

Peana 40x40 mm

Comun Altura 3

Global Car / Mov
8"
Defensivas PV Def
P P
Ofensivas At of
Pegaso 2 4

Arm

P+1
PA Agi
1 4

Reglas de Miniaturas

Tropa Ligera, Volar, Zancada Veloz

Objetivo Dificil (1)
Atributos de Ataques, Armas y Propiedades

Bestia, Montura

Combinando dguila y ledn, el grifo salvaje sigue siendo un depredador terrorifico, aunque aquellos montados
en batalla han sido criados en cautividad. Pese a que a menudo se los conoce como jévenes, estos grifos de
menor tamario son aquellos que han sido castrados en su primer afio para limitar su tamaiio y facilitar su

Peana 50x75 mm

Poco comin Altura 4

entrenamiento.

Grifo Joven

Sefpe

Global Car / Mov

7"

Defensivas PV Def
P P

Ofensivas At of

Grifo Joven 2 4

IH REM OM OMC HH HRR

Dis

Res

Fu

Arm

P+1
PA Agi
2 4
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Reglas de Miniaturas

Zancada Veloz

Atributos de Ataques, Armas y Propiedades

Ataques de Pisotén (1 impacto), Ferocidad Entrenada,

Bestia, Montura
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Los grifos a los que se le permite alcanzar su tamaiio completo desarrollan alas suficientemente grandes como
para volar. Son un desafio para controlar, pero tremendamente poderosos en batalla, reservados exclusivamente
con aquellos jinetes con la voluntad mds fuerte.

% Gl‘an GI’ifO Peana 50x100 mm

;! : Raro Altura 4

La monturay su jinete cuentan para «Personajes».
La montura también cuenta para «Furia de Sunna».

Global Car / Mov Dis Reglas de Miniaturas
8" P Solitario, Tropa Ligera, Volar, Zancada Veloz
Defensivas PV Def Res Arm

5 P 5 4
Ofensivas At of Fu PA Agi Atributos de Ataques, Armas y Propiedades

Gran Grifo 4 5 5 3 5 Ataques de Pisotdn (D3 impactos), Ferocidad Entrenada,
Bestia, Montura

Indiscutibles reyes de las bestias, los dragones rara vez aceptan a un jinete. En Sonnstahl es un hecho muy
inusual, y aquellos que consiguen ganar la confianza de tal criatura pronto se encuentran muy favorecidos por

el trono imperial, si no lo estaban ya. Las érdenes dadas junto al rugir de un dragén pueden fdacilmente cambiar
el curso de la batalla.

L% Dragén de Mando peana 50x100 mm

Extraordinario Altura 5

La monturay su jinete cuentan para «Personajes».
La montura también cuenta para «Furia de Sunna».

Global Car / Mov Dis Reglas de Miniaturas
7" P Solitario, Terror, Uniéon de Mentes, Volar, Zancada Veloz
Defensivas PV Def Res Arm

7 5 6 4
Ofensivas At of Fu PA Agi Atributos de Ataques, Armas y Propiedades

Dragén de Mando 6 5 6 3 3 Ataque de Aliento (Fu 4, PA 1, Ataques Flamigeros),
Ataques de Pisotén (D6 impactos),, Bestia, Montura

——Reglas de Miniaturas

Unién de Mentes: La miniatura puede dar una Orden adicional.
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Algunos de los mds fandticos miembros del clero de Sonnstahl acuden a la batalla en ocasiones, mostrando gran
ostentacion, montando grandes y terrorificos carros, proclamando violentas diatribas contra de los enemigos
de Sunna. Tal vista puede inspirar furia en los soldados y mejorar sus asaltos con potencia mdgica. A menudo
equipados con poderosos instrumentos arcanos, estos constructos imparte juicio divino con mortifera hechiceria.

.% Altar de Batalla

Peana 50x100 mm
Extraordinario Altura 4

La monturay su jinete cuentan para «Personajes».

La montura también cuenta para «Furia de Sunna».

Global Car Mov Dis
8" 4" P
Defensivas PV Def Res Arm

Ofensivas At of Fu PA
Caballo (2) 1 3 3 0
Chasis 5 2

——Reglas de Miniaturas

Reglas de Miniaturas

Reliquia Sagrada, Solitario, Tozudo, Tropa Ligera,
Zancada Veloz

Aegis (4+)
Agi  Atributos de Ataques, Armas y Propiedades

3 Montura

Impactos por Carga (D6 impactos), , Constructo

Reliquia Sagrada: Unidades amigas dentro de 8” de la miniatura ganan Primer Golpe (0dio). Las partes de

miniatura con Montura no se ven afectadas.

Los Hechizos Vinculados de Bendiciones lanzados por el jinete tienen su Alcance fijado a 8” y ganan el Tipo:

Aura.

La miniatura puede lanzar Juicio del Destino (Adivinacién) como un Hechizo Vinculado (3+).

Maquina Arcana

b0

Peana 50x100 mm
Altura 4

Global Car Mov Dis
8" 4" P
Defensivas PV Def Res Arm

Ofensivas At of Fu PA
Caballo (2) 1 3 3 0
Chasis 5 2

——Reglas de Miniaturas

Reglas de Miniaturas

Aura de Poder*, Canalizar (1), Solitario, Tropa Ligera,
Zancada Veloz

Agi  Atributos de Ataques, Armas y Propiedades

3 Montura

Impactos por Carga (D6 impactos), , Constructo

* ver la entrada de unidad «Mdquina Arcana».
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——Opciones pts-
Debe elegir un hechizo:
«Las Estrellas se Alinean (Adivinacién)
*Hielo y Fuego (Cosmologia)
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Basicas (Min. 25 %)

La espina dorsal de el ejército de Sonnstahl siempre han sido las apretadas filas de infanteria que cada autoridad
local mantiene. Armados y entrenados de igual manera por todo el territorio, incluso aunque los nombres y
uniformes de cada regimiento varien, estos soldados profesionales estdn rigurosamente instruidos en disciplina

y tdctica.
[ 7 | Infanteria Estatal Peana 20%20 mm
180 pts + 9 pts/modelo extra 20-50 modelos Normal Altura 1

Esta unidad puede ser escogida en una forma adicional (a menos que se mencione lo contrario, todas las partes de la
entrada de la unidad se mantienen igual):

T | Destacamento Estatal*
135 pts + 9 pts/modelo extra 15-20 modelos

* Launidad reemplaza Unidad Parental y Armadura de Metal con Unidad de Apoyo y Armadura Ligera. Su Armadura
es fijada a 1.

Global Car / Mov Dis Reglas de Miniaturas
4" 7 Unidad Parental
Defensivas PV Def Res Arm
1 3 3 2 Escudo
Ofensivas At of Fu PA Agi  Atributos de Ataques, Armas y Propiedades
Infante Estatal 1 3 3 0 3 Armadura de Metal, Humano
——Opciones pts- ——Opciones de Grupo de Mando pts-
Una sola opcidn: Muisico 10
Alabarda 1/modelo Portaestandarte 10
Lanza 1/modelo Encantamiento de Estandarte sin limite

El apoyo a distancia es otro pilar del método militar de Sonnstahl. Poderosas ballestas que combinan un alcance
tremendo con la habilidad de atravesar el mds duro pellejo. Las nuevas tecnologias de pélvora estdn igualmente
cada vez mds disponibles, permitiendo perforar incluso la mejor armadura.

+

Tiradores Estatales

Peana 20x20 mm

130 pts + 8 pts/modelo extra 15-20 modelos Normal Altura 1
Global Car / Mov Dis Reglas de Miniaturas
4" 7 Unidad de Apoyo
Defensivas PV Def Res Arm
1 3 3 0
Ofensivas At of Fu PA Agi  Atributos de Ataques, Armas y Propiedades
Tirador Estatal 1 3 3 0 3 Humano
——Opciones pts- ——Opciones de Grupo de Mando pts-
Debe elegir (una sola opcién): Musico 10
Arcabuz (4+) 4/modelo Portaestandarte 10
Ballesta (4+) 6/modelo Encantamiento de Estandarte sin limite
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En tiempos de necesidad, los ciudadanos pueden ser llamados para agruparse en milicias locales. Muchos son
soldados retirados, otros granjeros, o incluso pandilleros locales. Armados con un amplio espectro de armas,
estos reclutas carecen del entrenamiento bdsico, pero atin asi son capaces de acosar al enemigo con sus nada

ortodoxas maniobras.

7T | Milicia Local

Peana 20x20 mm

15-25 modelos Comun Altura 1

180 pts + 7 pts/modelo extra
Global Car / Mov Dis
4" 6
Defensivas PV Def Res Arm
1 2 3 0
Ofensivas At of Fu PA Agi
Miliciano Local 1 2 3 0 3
——Opciones pts-
Irregulares (max. 15 miniaturas/unidad) libre
——Opciones de Grupo de Mando pts-
Musico 10

Reglas de Miniaturas

Indomable, Insignificante, Tropa Ligera

Atributos de Ataques, Armas y Propiedades

Arco (4+), Armas Emparejadas, Pistola (4+), Humano

——Reglas Opcionales de Miniaturas

Irregulares: La miniatura gana Escaramuzador y

Objetivo Dificil (1).

Mientras que las clases mds bajas combaten a pie, los ciudadanos mds pudientes suelen encontrarse montados
en caballos cubiertos de armadura, cuando son llamados a filas. Tales regimientos suelen ser mantenidos por
Electores: aquellos que participan en los votos para elegir un nuevo Emperador. Estos caballeros aseguran
proporcionar algo de clase a lo que, de otro modo, seria poco mds que una vulgar trifulca.

7 | Caballeria Electoral
200 pts + 18 pts/modelo extra

Peana 25x50 mm

8-20 modelos Normal Altura 2

;E «Caballeria Basica»

Global Car / Mov Dis
8” 7
Defensivas PV Def Res Arm
1 3 3 5
Ofensivas At of Fu PA Agi
Caballero 1 3 3 0 3
Caballo 1 3 3 0 3
——Opciones pts-
Escudo 3/modelo
Una sola opcién:
Arma a Dos Manos 1/modelo
Lanza de Caballeria 1/modelo
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Reglas de Miniaturas

Zancada Veloz

Atributos de Ataques, Armas y Propiedades

Armadura de Metal, Humano

Montura

——Opciones de Grupo de Mando pts-
Musico 10
Portaestandarte 10

Encantamiento de Estandarte sin limite
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Los guerreros que han mostrado su temple y realizado grandes hazaiias en el campo de batalla pueden recibir
el honor de unirse a una orden. Tales comunidades dependen en una serie de principios y creencias bdsicas,
y se les confian tareas especiales por los poderes imperiales. La mds famosa es la Orden del Ojo Blanco, que
supervisa las defensas vitales de las Almenaras en la frontera oriental de Sonnstahl.

71 Ordenes de Caballeria
175 pts + 30 pts/modelo extra

Peana 25x50 mm

5-15modelos  Extraordinario*  Altura 2

*La Rareza es cambiada a Comun si el ejército incluye un Caballero Comandante.

E «Caballeria Basica»

Global Car / Mov Dis
8" 8
Defensivas PV Def Res Arm
1 4 3 5
Ofensivas At of Fu PA Agi
Caballero 1 4 4 1 3
Caballo 1 3 3 0 3
——~Opciones pts-
Escudo 4 /modelo
Una sola opcién:
Pico de Caballeria libre
Lanza de Caballeria 2/modelo
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Reglas de Miniaturas

Zancada Veloz

Atributos de Ataques, Armas y Propiedades

Armadura de Metal, Humano

Montura

——Opciones de Grupo de Mando pts-
Musico 10
Portaestandarte 10

Encantamiento de Estandarte sin limite
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Especial (Sin limite)

Elegidos de entre sus filas, los mds provados de los soldados de Sonnstahl se unen para un periodo extendido
de servicio militar, como guardias de lugares o individuales importantes. Con grandes habilidades y el mejor
equipo, estas fuerzas son reconocidos por su lealtad asi como por sus letales talentos.

e

<L

Guardia Imperial
170 pts + 15 pts/modelo extra

15-30 modelos

Peana 20x20 mm

Comun

Altura 1

Esta unidad puede ser escogida en una forma adicional (a menos que se mencione lo contrario, todas las partes de la
entrada de la unidad se mantienen igual):

& Destacamento Imperial*
<J— 170 pts + 15 pts/modelo extra

15-15 modelos

* La unidad reemplaza Unidad Parental con Unidad de Apoyo.

Global Car / Mov Dis
4" 8
Defensivas PV Def Res Arm
1 4 3 3
Ofensivas At of Fu PA Agi
Guardia Imperial 1 4 4 1 3
——Opciones pts-
Debe elegir (una sola opcidn):
Escudo libre
Arma a Dos Manos 2/modelo
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Reglas de Miniaturas

Disciplinado, Guardaespaldas (General, Mariscal), Unidad

Parental

Atributos de Ataques, Armas y Propiedades

Armadura de Metal, Humano

——Opciones de Grupo de Mando

Musico
Portaestandarte
Encantamiento de Estandarte
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Asegurando haber sido fundada en los dias de la misma Sunna, la Hermandad del Sol Grifo debe ser la orden de
caballeros mds prestigiosa de Sonnstahl. Hoy en dia, sus miembros cabalgan exclusivamente grifos, obteniendo de
ellos una terrible ventaja en combate. Con feroces picos y garras, estas monturas proporcionan una plataforma

devastadora para sus habilidosos jinetes.

o .
— Caballeros del Grifo Sol beana 5075 mm
77" 200 pts + 70 pts/modelo extra 3-5 modelos Poco comin Altura 4
Global Car / Mov Dis Reglas de Miniaturas
7" 8 Disciplinado, Zancada Veloz
Defensivas PV Def Res Arm
3 4 4 4 Escudo
Ofensivas At of Fu PA Agi Atributos de Ataques, Armas y Propiedades
Caballero 1 4 4 1 3 Armadura de Metal, Humano
Grifo Joven 2 4 4 2 4 Ataques de Pisot6n (1 impacto), Ferocidad Entrenada,
Bestia, Montura
——~Opciones pts- ——Opciones de Grupo de Mando pts-
Debe elegir (una sola opcién): Musico 10
Alabarda libre Portaestandarte 10
Lanza de Caballeria 10/modelo Encantamiento de Estandarte sin limite

Elaboradas plataformas de ingenieria portando artefactos cargados de magia, antiguos tomos, u otros articulos
concentrando las energias del velo, estos potentes mecanismos son arrastrados a la batalla por poderosos
caballos. Combinando lo mejor de la ciencia y la hechiceria, carro y encantamiento, son tanto fisica como
mdgicamente peligrosos, potenciando considerablemente la capacidad combativa del ejército.

_ Maquina Arcana
“ | 250pts Miniatura Indi- Peana 50x100 mm
I vidual Raro Altura 4
Global Car Mov Dis Reglas de Miniaturas
8" 4" 7 Aura de Poder, Canalizar (1), Solitario, Tropa Ligera,
Zancada Veloz
Defensivas PV Def Res Arm
5 3 5 2
Ofensivas At of Fu PA Agi  Atributos de Ataques, Armas y Propiedades
Dotacidn (2) 1 3 3 0 3 Humano
Caballo (2) 1 3 3 0 3 Montura
Chasis 5 2 Impactos por Carga (D6 impactos), , Constructo

——Reglas de Miniaturas
Aura de Poder: Unidades dentro de 8” de una o mas
miniaturas amigas con Aura de Poder ganan +2 Def
y +2 Of. Las partes de miniatura con Montura no se
ven afectadas.
La miniatura puede lanzar su hechizo elegido como
un Hechizo Vinculado (5+).
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——Opciones
Debe elegir un hechizo:
«Las Estrellas se Alinean (Adivinacién)
*Hielo y Fuego (Cosmologia)

pts-
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Generalmente desplegados en las fronteras de Sonnstahl, los exploradores controlan las regiones mds peligrosas
y deshabitadas del Imperio. Expertos conocedores de los peligros del mundo salvaje, son particularmente fami-
liares con animales monstruosos. Disparando dos veces mds rdpido que cualquier arquero, saben exactamente
donde poner sus saetas. Los que no supieron, descansan con sus huesos en los bosques.

— Exploradores Imperiales Peana 20x20 mm
77" 110 pts + 10 pts/modelo extra 8-15 modelos Comun Altura 1
Global Car / Mov Dis Reglas de Miniaturas
4" 7 Disciplinado, Escaramuzador, Explorador, Guias Silves-
tres, Solitario, Tropa Ligera, Unidad de Apoyo
Defensivas PV Def Res Arm
1 3 3 0 Objetivo Dificil (1)

Ofensivas At of Fu PA Agi  Atributos de Ataques, Armas y Propiedades

Explorador Imperiales 1 3 3 0 3 Arco (3+), Humano
——Opciones de Grupo de Mando pts-

Mdsico 10

——Reglas de Miniaturas

Guias Silvestres: Al principio del paso 3.6 de la Organizacién de Batalla, «<Mover Unidades con Vanguardia», elige
una unidad amiga Parental o Unidad de Apoyo dentro de 8” de una unidad conteniendo Guias Silvestres: la
unidad elegida gana Vanguardia (3").

Explorando y patrullando por delante de los ejércitos imperiales, los herreruelos son capaces de hostigar y
aventajar a los soldados enemigos con veloces corceles y poderosas armas. Sus filas las componen gentes de
todo tipo, y es comun encontrar nobles jévenes cabalgando junto a individuales de mucha mds baja cuna.

= - Herreruelos Peana 25x50 mm
77" 180 pts + 26 pts/modelo extra 5-10 modelos Comun Altura 2
Global Car / Mov Dis Reglas de Miniaturas
8" 7 Huida Simulada, Tropa Ligera, Vanguardia, Zancada Veloz
Defensivas PV Def Res Arm
1 3 3 2
Ofensivas At of Fu PA Agi  Atributos de Ataques, Armas y Propiedades
Herreruelo 1 3 3 0 3 Armadura Ligera, Humano
Caballo 1 3 3 0 3 Montura
——Opciones pts- ——Opciones de Grupo de Mando pts-
Debe elegir (una sola opcidn): Mdsico 10

Arma de Repeticién (4+)
Ristra de Pistolas (4+) y
iDisparad al Contacto!
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libre

libre
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——Reglas Opcionales de Miniaturas
iDisparad al Contacto!: Atributo de Ataque.

La parte de miniatura gana Carga Devastado-

ra (siempre Fu 4, siempre PA 2, siempre Agi 10).
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Gracias a gremios de ingenieria de primera clase y academias militares, la Armeria Imperial presume de una
variada coleccién de armas de pdlvora capaces de devastadores ataques a distancia. Sea por cohetes explosivos,
bombas de mortero, lluvias de balas o simplemente una poderosa bola de cafién cruzando el campo de batalla,
los principales enemigos del Imperio han aprendido a temer estos mortiferos artilugios.

Artilleria de Pélvora

4 | 150 pt
ts pts
Qgﬂ vidual

Miniatura Indi- Peana 60x60 mm
Comun Altura 2

Global Car Mov Dis
0" 4" 7
Defensivas PV Def Res Arm
5 1 4
Ofensivas At of Fu PA
Dotacién 3 3 3
——Opciones

Reglas de Miniaturas

Emplazamiento, Solitario

Agi  Atributos de Ataques, Armas y Propiedades

3 Humano

Debe elegir (una sola opcién):

pts-

Lanzacohetes Imperial (5+)(Raro) libre
Caiion de Repeticion (4+) (Raro) 25
Mortero (4+) (Raro) 45
Caiién (4+) (Raro) 90
——Reglas Opcionales de Miniaturas
Cafion: Arma de Disparo.
Nombre Punteria Alcance Disparos Fu PA Atributos de Ataque
Cafién 4+ 48" 1 5 2 Artilleria, Ataque de Area (1x3), Impacto
Directo (Fu 10, PA 4, Heridas Multi-
ples (D3+1))
Cafidn de Repeticion: Arma de Disparo.
Nombre Punteria Alcance Disparos Fu PA  Atributos de Ataque
Cafi6n de Repeticién 4+ 24" 4D6 5 3
Lanzacohetes Imperial: Arma de Disparo.
Nombre Punteria Alcance Disparos Fu PA Atributos de Ataque
Lanzacohetes Imperial 5+ 48" 3 6 3 Artilleria, Heridas Multiples (2)
Mortero: Arma de Disparo.
Nombre Punteria Alcance Disparos Fu PA  Atributos de Ataque
Mortero 4+ 48" 1 4 1 Artilleria, Ataque de Area (3x3)
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Furia de Sunna (Max. 30 %)

Los mds piadosos Sunnitas a veces se radicalizan por los cultos mds extremos a la Diosa. Instruidos a mostrar
devocion y arrepentimiento mediante el dafio corporal (tanto a si mismo como a aquellos considerados enemigos
de Sunna), a menudo se unen a los ejércitos de Sunna sin haber sido invitados. Su ayuda, sin embargo, nunca es
negada, pues son formidables en batalla: sin mds armadura que su fe, no conocen el miedo.

Flagelantes
8 160 pts + 13 pts/modelo extra

Peana 20x20 mm

15-30 modelos Poco comun Altura 1

Global Car / Mov Dis
4" 6

Defensivas PV Def Res
1 2 3

Ofensivas At of Fu
Flagelante 1 2 3

Arm

PA

——Opciones de Grupo de Mando
Musico

Agi

pts-

10

Reglas de Miniaturas

Exclusivo (Zelote), Frenesi, Golpe Moribundo, Indomable,
Inestable, Resistencia (contra Fu 1-5), Tozudo, Valiente

Atributos de Ataques, Armas y Propiedades

Furia, Arma a Dos Manos, Humano

El cenit de las artes tecnolégicas de Sonnstahl es el nuevo behemoth de acero conocido como tanque a vapor.
Propulsado por ingeniosos motores, estos impenetrables mastodontes ruedan a la batalla expulsando vapor y
prometiendo muerte. Equipados con poderosa artilleria, la mdquina es terrorifica tanto de cerca como de lejos,
aunque sus pilotos a menudo son propensos a diferentes clases de locura y obsesion.

Tanque de Vapor

ﬁ A | 420 pt
CL R pts
Qgﬁ vidual

Miniatura Indi- Peana 50x100 mm

Extraordinario Altura 5

Global Car / Mov Dis
2D6” 7

Defensivas PV Def Res
8 1 8

Ofensivas At of Fu
Chasis 5

Arm

PA

Agi

Reglas de Miniaturas

Accionado por Vapor, Inestable, Movimiento Aleato-
rio (2D6"), Reagruparse en Torno a la Bandera (6"),
Solitario, Terror, Tozudo, Valiente

Atributos de Ataques, Armas y Propiedades

Ataque de Aliento (Fu 2, PA 3, Aguantar y Disparar),
Ataques Pulverizadores (3D3 impactos), Carga Devas-
tadora (+1 Fu, +1 PA, +10 Agi), Cafién de Vapor (3+),
Armadura de Metal, Constructo

——Reglas de Miniaturas

Accionado por Vapor: Las tiradas de la miniatura para Movimiento Aleatorio ganan Maximizado.
La miniatura puede elegir no moverse pese a tener Movimiento Aleatorio.
La miniatura no puede elegir Perseguir —— a menos que esté Cargando, en cuyo caso debe Perseguir (incluyendo

Arrasar).

Carion de Vapor: Arma de Disparo.

Nombre Punteria Alcance

Cafi6n de Vapor 3+ 36"

IH REM OM OMC HH HRR

1

Disparos Fu PA  Atributos de Ataque

5 2 Aparatoso (1), Artilleria, Ataque de
Area (1x3), Impacto Directo (Fu 10, PA 4,
Heridas Multiples (D3+1))

26 OE Pj Mo Bas Esp FS



Hoja de Referencia Rapida

Personajes
Mariscal Car / Mov 4" Dis 8 Disciplinado
Altura 1 PV 3 Def 5 Res 4 Arm 3
Mariscal At 3 Of S5 Fu 4 PA 1 Agi Armadura de Metal, Humano
Caballero Comandante Car / Mov ver montura Dis 9 Disciplinado, Primer Caballero
Altura ver montura PV 3 Def 6 Res 4 Arm 3
Caballero Comandante At 4 Of 6 Fu 4 PA 1 Agi Armadura de Metal, Humano
Hechicero de Batalla Car / Mov 4" Dis 7
Altura 1 PV 3 Def 3 Res 3 Arm O
Hechicero de Batalla At 1 Of 3 Fu 3 PA 0 Agi Humano
Prelado Car / Mov 4" Dis 8 Bendiciones
Altura 1 PV 3 Def 4 Res 4 Arm 3
Prelado At 2 Of 4 Fu 4 PA 1 Agi Ataques Divinos, Armadura de Metal, Humano
Artificiero Car / Mov 4" Dis 7 Adjunto, Artificiero Maestro, Ingeniero (Artilleria de Pélvora)
Altura 1 PV 3 Def 3 Res 3 Arm 1
Artificiero At 1 Of 3 Fu 3 PA 0 Agi Armadura Ligera, Humano
Inquisidor Car / Mov 4" Dis 8 Adjunto, Exclusivo (unidades sin un Inquisidor), Valiente
Altura 1 PV 3 Def 5 Res 4 Arm 3
Inquisidor At '3 Of S5 Fu 4 PA 1 Agi Celo, Disparos de Plata, Golpe Letal, Marchar y Disparar,
Armadura de Metal, Humano
Monturas de Personaje
Caballo Car / Mov 8" Dis P Zancada Veloz
Altura 2 PV P Def P Res P Arm P+2
Caballo At 1 Of 3 Fu 3 PA 0 Agi Montura
Pegaso Car / Mov 8" Dis P Tropa Ligera, Volar, Zancada Veloz
Altura 3 PV P Def P Res 4 Arm P+1 Objetivo Dificil (1)
Pegaso At 2 Of 4 Fu 4 PA 1 Agi Bestia, Montura
Grifo Joven Car / Mov 7" Dis P Zancada Veloz
Altura 4 PV P Def P Res 4 Arm P+1
Grifo Joven At 2 Of 4 Fu 4 PA 2 Agi Ataques de Pisoton (1 impacto), Ferocidad Entrenada, Bestia,
Montura
Gran Grifo Car / Mov 8” Dis P Solitario, Tropa Ligera, Volar, Zancada Veloz
Altura 4 PV 5 Def P Res 5 Arm 4
Gran Grifo At 4 Of 5 Fu 5 PA 3 Agi Ataques de Pisoton (D3 impactos), Ferocidad Entrenada, Bestia,
Montura
Dragén de Mando Car / Mov 7" Dis P Solitario, Terror, Unién de Mentes, Volar, Zancada Veloz
Altura 5 PV 7 Def 5 Res 6 Arm 4
Dragén de Mando At 6 Of 5 Fu 6 PA 3 Agi Ataque de Aliento (Fu 4, PA 1, Ataques Flamigeros), Ataques de
Pisoton (D6 impactos),, Bestia, Montura
Altar de Batalla Car 8" Mov 4" Dis P Reliquia Sagrada, Solitario, Tozudo, Tropa Ligera, Zancada Veloz
Altura 4 PV 5 Def P Res 5 Arm 4 Aegis (4+)
Caballo (2) At 1 Of 3 Fu 3 PA 0 Agi Montura
Chasis Fu 5 PA 2 Impactos por Carga (D6 impactos),, Constructo
M4équina Arcana Car 8" Mov 4" Dis P Aura de Poder*, Canalizar (1), Solitario, Tropa Ligera, Zancada
Veloz
Altura 4 PV 5 Def 3 Res 5 Arm 2
Caballo (2) At 1 Of 3 Fu 3 PA 0 Agi Montura
Chasis Fu 8§ PA 2 Impactos por Carga (D6 impactos),,, Constructo
Basicas
Infanteria Estatal Car / Mov 4" Dis 7 Unidad Parental
Altura 1 PV 1 Def 3 Res 3 Arm 2 Escudo
Infante Estatal At 1 Of 3 Fu 3 PA 0 Agi Armadura de Metal, Humano
IH REM OM OMC HH HRR 27 OE Pj Mo Bas Esp FS



Tiradores Estatales Car / Mov 4" Dis 7 Unidad de Apoyo
Altura 1 PV 1 Def 3 Res 3 Arm 0
Tirador Estatal At 1 Of 3 Fu 3 PA 0 Agi Humano
Milicia Local Car / Mov 4" Dis 6 Indomable, Insignificante, Tropa Ligera
Altura 1 PV 1 Def 2 Res 3 Arm O
Miliciano Local At 1 Of 2 Fu 3 PA 0 Agi Arco (4+), Armas Emparejadas, Pistola (4+), Humano
Caballeria Electoral Car / Mov 8" Dis 7 Zancada Veloz
Altura 2 PV 1 Def 3 Res 3 Arm 5
Caballero At 1 Of 3 Fu 3 PA 0 Agi Armadura de Metal, Humano
Caballo At 1 Of 3 Fu 3 PA 0 Agi Montura
Ordenes de Caballeria Car / Mov 8" Dis 8 Zancada Veloz
Altura 2 PV 1 Def 4 Res 3 Arm 5
Caballero At 1 Of 4 Fu 4 PA 1 Agi Armadura de Metal, Humano
Caballo At 1 Of 3 Fu 3 PA 0 Agi Montura
Especial
Guardia Imperial Car / Mov 4" Dis 8 Disciplinado, Guardaespaldas (General, Mariscal), Unidad Pa-
rental
Altura 1 PV 1 Def 4 Res 3 Arm 3
Guardia Imperial At 1 Of 4 Fu 4 PA 1 Agi Armadura de Metal, Humano
Caballero Car / Mov 7" Dis 8 Disciplinado, Zancada Veloz
Altura 4 PV 3 Def 4 Res 4 Arm 4 Escudo
Caballero At 1 Of 4 Fu 4 PA 1 Agi Armadura de Metal, Humano
Grifo Joven At 2 Of 4 Fu 4 PA 2 Agi Ataques de Pisoton (1 impacto), Ferocidad Entrenada, Bestia,
Montura
Miaquina Arcana Car 8" Mov 4" Dis 7 Aura de Poder, Canalizar (1), Solitario, Tropa Ligera, Zancada
Veloz
Altura 4 PV 5 Def 3 Res 5 Arm 2
Dotacion (2) At 1 Of 3 Fu 3 PA 0 Agi Humano
Caballo (2) At 1 Of 3 Fu 3 PA 0 Agi Montura
Chasis Fu 5 PA 2 Impactos por Carga (D6 impactos),, Constructo
Exploradores Imperia- Car / Mov 4" Dis 7 Disciplinado, Escaramuzador, Explorador, Guias Silvestres,
les Solitario, Tropa Ligera, Unidad de Apoyo
Altura 1 PV 1 Def 3 Res 3 Arm 0 Objetivo Dificil (1)
Explorador Imperiales At 1 Of 3 Fu 3 PA 0 Agi Arco (3+), Humano
Herreruelos Car / Mov 8” Dis 7 Huida Simulada, Tropa Ligera, Vanguardia, Zancada Veloz
Altura 2 PV 1 Def 3 Res 3 Arm 2
Herreruelo At 1 Of 3 Fu 3 PA 0 Agi Armadura Ligera, Humano
Caballo At 1 Of 3 Fu 3 PA 0 Agi Montura
Artilleria de Pélvora Car 0" Mov 4" Dis 7 Emplazamiento, Solitario
Altura 2 PV 5 Def 1 Res 4 Arm O
Dotacién At 3 Of 3 Fu 3 PA 0 Agi Humano
Furia de Sunna
Flagelantes Car / Mov 4" Dis 6 Exclusivo (Zelote), Frenesi, Golpe Moribundo, Indomable,
Inestable, Resistencia (contra Fu 1-5), Tozudo, Valiente
Altura 1 PV 1 Def 2 Res 3 Arm O
Flagelante At 1 Of 2 Fu 3 PA 0 Agi Furia, Arma a Dos Manos, Humano
Tanque de Vapor Car / Mov  2D6” Dis 7 Accionado por Vapor, Inestable, Movimiento Aleatorio (2D6"),
Reagruparse en Torno a la Bandera (6”), Solitario, Terror,
Tozudo, Valiente
Altura 5 PV 8 Def 1 Res 8 Arm 4
Chasis Fu 5 PA 2 Agi Ataque de Aliento (Fu 2, PA 3, Aguantary Disparar), Ataques Pul-
verizadores (3D3 impactos), Carga Devastadora (+1 Fu, +1 PA,
+10 Agi), Cafidn de Vapor (3+), Armadura de Metal, Constructo
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Nombre

Ristra de Pistolas
Rifle Largo

Arma de Repeticién

Pistola Repetidora
Cafién

Mortero

Lanzacohetes Imperial
Cafién de Vapor

Caf6n de Repeticiéon

IH REM OM OMC

Armas de Disparo

Alcance Fu
12"
36"
24"

12"

T G2 B

48" 5[10]

48"

48"
36" 5[10]

24" 5

PA

N N w N

Disparos Reglas

2 Aguantar y Disparar, Disparo Rdpido

1 Aparatoso (2), Heridas Multiples (2, hacia Altura 1-2)

3 Aparatoso (1)

3 Aguantar y Disparar, Disparo Rapido

1 Artilleria, Ataque de Area (1x3), Impacto Directo (Fu 10,
PA 4, Heridas Multiples (D3+1))

1 Artilleria, Ataque de Area (3x3)

3 Artilleria, Heridas Multiples (2)

1 Aparatoso (1), Artillerfa, Ataque de Area (1x3), Impacto

Directo (Fu 10, PA 4, Heridas Multiples (D3+1))
4D6 -

Tabla de Punteria

Nombre

Arco

Ristra de Pistolas

Ballesta

Arcabuz

Rifle Largo

Pistola

Arma de Repeticion
Pistola Repetidora
Cafién

Mortero

Lanzacohetes Imperial
Cafién de Repeticion

Cafnon de Vapor

HH HRR

Punteria
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Modelo que Dispara
Explorador Imperiales
Milicia Local
Inquisidor, Mariscal
Herreruelos

Inquisidor

Tirador Estatal
Artificiero

Tirador Estatal
Artificiero

Mariscal

Milicia Local
Artificiero, Herreruelos
Artificiero, Inquisidor, Mariscal
Artilleria de Pélvora
Artilleria de Pélvora
Artilleria de Pélvora
Artilleria de Pdlvora

Tanque de Vapor
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