REGLAS ESPECIALES DE MIDDENLAND

BENDICION DE ULRIC
La presencia de un sacerdote de Ulric ahade un dado a la reserva
de dados de dispersion del ejército.

MUERTE A LOS DEBILES

Ulric detesta la debilidad y la cobardia, por lo que los sacerdo-
tes de Ulric, el gran maestre y el senescal y cualquier unidad
que dirijan odiaran a todas las miniaturas que posean un atri-
buto de Liderazgo sin modificar de 6 o menos, aunque nor-
malmente fueran inmmes a la psicologia. Esta regla no tiene
ningadn efecto en los otros personajes que pueda haber en la
unidad ni en las monturas de las miniaturas. Ademids, se apli-
can las reglas siguientes.

GRAN MAESTRE

El gran maestre solo puede asignarse a unidades de caballeros
del Lobo Blanco. Es un veterano de cientos de batallas y de una
fe muy fuerte, por lo que es irmme a la psicologia. Ademis,
mientras el gran maestre se encuentre en una unidad de caballe-
ros del Lobo Blanco, estos se veran inspirados por su presencia
y también serdan immmes a la psicologia.

PRESENCIA DE MANDO

El senescal es un guerrero veterano que es inmmne al panico.
Ademas, su presencia y liderazgo dan confianza a sus soldados,
de modo que toda unidad que dirija también se hace inmune
al panico. Hay que tener en cuenta que el senescal puede
unirse libremente a cualquier unidad (como un personaje nor-
mal), ya que su funcién tiene un caracter mds publico que la
del gran maestre.

CIVILES

Los guerreros de Ulric no son ningan regimiento formal, sino
que se trata de fieles del dios lobo, tales como profesionales
del combate de distintos tipos y aventureros unidos en su ser-
vicio a Ar-Ulric. Como tales, van armados con una gran varie-
dad de armas y equipo. No obstante, a efectos de juego se con-
sidera que todos van armados igual. Deberias hacer que la
mayoria de miniaturas de la unidad lleven el equipo adecuado
y dejar claro al adversario como va equipada la unidad antes
de empezar la partida (las miniaturas de Mordheim, en espe-
cial las bandas de Middenheim, son perfectas para representar
guerreros de Ulric).

PERSECUCION IMPARABLE

Los mastines de caza se usan para rastrear y dar caza a los Hom-
bres Bestia y a los Orcos que habitan en la profundidad del Bos-
que de Drakwald. No sufren ninguna penalizacién al movimien-

to por atravesar bosques, aunque si por otros tipos de terreno.
Ningin personaje aparte del maestro cazador puede unirse a
una unidad de mastines y estos no causan chequeos de péanico
en unidades del mismo ejército excepto en otras unidades de
mastines, a pesar de que si se benefician del Liderazgo del gene-
ral y del estandarte de batalla.

MAESTRO CAZADOR

Los mastines de caza suelen estar controlados por maestros
cazadores, unos guerreros montados en caballos de guerra
que los conducen hacia el enemigo. El maestro cazador se
adquiere igual que el campeodn de una unidad y se trata como
tal en todos los aspectos, es decir, no se le puede designar
como blanco especifico de los ataques con armas de proyecti-
les, puede lanzar y aceptar desafios, etc. Mientras todavia
quede algin mastin con vida, el maestro cazador vera su
Movimiento restringido a 18 aunque su caballo sea capaz de
moverse mas ripido. También se beneficia de la regla persecu-
cién imparable de los mastines.

PLEGARIAS A ULRIC

En cada fase de magia, un sacerdote de Ulric puede pronun-
ciar una de las siguientes plegarias, que funcionan igual que
un objeto portahechizos de un nivel de energia 3.

Aullido de Guerra: esta plegaria peermanece en juego hasta
que sea disperasada o hasta que el sacerdote intente usar una
plegaria distinta. Mientras siga activa, el sacerdote y la unidad
que dirija anadirin 1D6+2 cm a sus movimientos de carga. Si
la carga resulta fallida, el movimiento extra se pierde y debe-
ra realizarse un movimiento normal en direccién al objetivo.

Destruccion: todas las miniaturas enemigas que se encuen-
tren en contacto peana con peana con el sacerdote sufren un
impacto de Fuerza 4.

Frio Invernal: todas las unidades que estén trabadas en com-
bate con el sacerdote o con la unidad en la que este se
encuentra deberan efectuar un chequeo de liderazgo. En
caso de fallarlo, sufriran una penalizacién de -1 para impactar
en la siguiente fase de combate. Esta tirada no se considera
un chequeo de psicologia.

Colera de Ulric: esta plegaria peermanece en juego hasta
que sea disperasada o hasta que el sacerdote intente usar una
plegaria distinta. El sacerdote y la unidad que dirija pasaran a
ser inmunes al miedo, al terror y al pénico.

EQUIPO Y OBJETOS MAGICOS DE MIDDENLAND

MARTILLO DEL LOBO BLANCO

Esta arma es el mismo martillo de caballeria que aparece en el li-
bro de ejército del Imperio como el arma tradicional de los caba-
lleros del Lobo Blanco. Con todo, en esta lista algunos de los ca-
balleros del Lobo Blanco van a pie, asi que, si lo seguiamos
llamando martillo de caballeria, podia causar confusiones.
Cuando una miniatura a caballo usa el martillo del Lobo Blanco,
se le aplican las reglas del martillo de caballeria, es decir, +2 ala
Fuerza durante el turno en que cargay +1 a la Fuerza el resto de
turnos. A pie, el martillo se blande de forma distinta, asi que se
cuenta como una alabarda. En cualquier caso, el arma requiere
ambas manos.

OBJETOS MAGICOS COMUNES

EspadaVeloz ....................... 30 puntos
Arma magica, +1 al impactar.

EspadadeBatalla ................... 25 puntos
Arma madgica, +1 Ataque.

EspadadePoder .................... 20 puntos
Arma magica,+1 Fuerza.

Mordiscode Acero .................. 10 puntos
Arma magica, -1 a la tirada de salvacién por armadura.

Escudo Hechizado ................... 10 puntos
Armadura magica, tirada de salvacién por armadura de 5+.

Talisman de Protecciéon . .............. 15 puntos
Talismén, tirada de salvacién especial de 6+.

Pergamino de Dispersién. . . ........... 25 puntos
Objeto arcano (un solo uso), dispersa un hechizo enemigo
automdticamente.

Piedrade Energia ................... 25 puntos
Objeto arcano (un solo uso), +2 al lanzamiento de un hechizo.

Estandarte de Guerra ................ 25 puntos
Estandarte magico, +1 a la resolucién del combate.



OBJETOS MAGICOS PROHIBIDOS
Los siguientes dojetos no pueden incluirse en wn ejército de
Middenland, ya sea por estar consagrados a Sigmar en lugar de
a Ulric o porque se guardan en las cémaras acorazadas impe-
riales de Altdor £

La Maza de Helstrum Sello de Sigmar
Espada de Acero Bendito Icono de Magnus

Armadura de
Hierro Meteorico

La Armadura de Oro Elfico

Estandarte Imperial
Estandarte de Segismundo

Estandarte del Grifo
Sudario de Magnus

Amuleto de Jade

OBJETOS MAGICOS NUEVOS

Los siguientes objetos estan solo disponibles para los ejércitos
de Middenland:

Estandarte de Acero

Armas magicas

Esenciadel Invierno ................. 30 puntos

El afio de su forja, esta hadha se dejo enterrada en el Ulricsberg
durante todo un invierno para que absorbiera la mismisima
esencia del poder de Ulric.

Si obtiene un 6 al impactar, la Esencia del Irvierno hiere auto-
maticamente sin tirada de salvacién por armadura posible.

Martillo de la Tormenta .............. 30 puntos

El Martillo de la Tarmenta estd hecho de hierro metedrico
denso, encantado para que pueda blandirse igual de facil-
mente que un arma normal. Su impresionante impacto puede
mandar a los enemigos volando por los aires o aplastarlos
amtra el suelo.

Solo para el gran maestre o el senescal. Funciona igual que el mar-
tillo del Lobo Blanco. Las miniaturas heridas en el turno en que
cargue su portador no podrin atacar ese turno.

Armaduras magicas

Yelmo Lobuno de los Teutéogenos. . . . ... 35 puntos

Este yelmo de hierro, farjado caw el terrible rostro de un 1doo,
data de antes de la llegada de Sigmar y, amn asi, krilla an la
misma fuerza que el dia de su creacién. Se dice que Ulric
recompensa a un portador valeroso con una gran fuerza.

Confiere una tirada de salvacién por armadura de 6+ que
puede combinarse con otros tipos de armadura de forma nor-
mal. Ademas, el portador puede efectuar un chequeo de lideraz -
oo al inicio de cada fase de combate y, si lo supera, obtiene un
+1 a la Fuerza durante toda esa fase.

Armadurade Skoll .................. 40 puntos

Esta armadura pesada estd adornada con motivos que repre-
sentan hachas doradas y cabezas de ldbo. Tiene el poder de
reducir la luz y el calor natural del aire que la rodea y absorbe
la energia de los golpes dirigidos aotra ella.

Cuenta como armadura pesada. Los ataques dirigidos contra su
portador en combate cuerpo a cuerpo sufren un modificador de -1
a la Fuerza, lo que puede alterar el modificador a la tirada de sal -
vacién por armadura. El portador es inmune a los hechizos del
Saber de la Luz.

Talismanes

Corazon de Middenheim . .. ........... 40 puntos

El Corazdn de Middenheim es una piedra per fectamente circular
incrustada en un amileto dorado y extraida de la piedra cen-
tral el partal el tenplo de Ulric. Los mejores guerreros que han
vivido en la Ciudad del Lobo Blanco han portado este amileto.

Otorga una tirada de salvacién especial de 5+. El portador
obtiene un +1 a la Habilidad de Armas.

CapadeAnraheir.................... 25 puntos
El hechicero Anraheir cred esta capa para protegerse de los
Hombres Bestia de Drakwald. La capa estd hecha oo la piel
de un minotauro, que el mago matd con una lanza magica
que cred am los vientos de la megia.

Otorga resistencia a la megia (1). Se considera que el portador
causa miedo a todos los Hombres Bestia y minotauros.

Objetos hechizados

Azote delos Cobardes . . .............. 30 puntos

El poder de este amileto insufla wn espiritu de ludha a todos los
que estdn alrededor y borra de sus mentes toda idea de retivarse.

Ni la unidad que porta el Azote de los Cdoardes ni ninguna uni-
dad contra la que cargue podra decidir huir voluntariamente
como reaccién a la carga. Si podran, en cambio, efectuar cual-
quier otra reaccion a la carga.

Pellejode Horros. . . ............cou.. 20 puntos

Hace muchos afios, los pueblos de alrededor de Middenheim
fueron aterrorizados por un lobo enorme al que se llamd
Horros, com a la bestia salvaje de los cuentos populares.
Cuando finalmente un caballero desconocido acabd con €1, el
espiritu del 1doo quedd prisionero en su pellejo, otorgando a
su portador una fuerza salvaje.

El portador puede repetir una tirada para herir fallida en cada
fase de combate.

TalismandelaGarra ................. 15 puntos

Los simbolos mégicos grabados sdbre el hueso de un 1doo al
que se le ha dado forma de colmillo confieren una velocidad y
un ansia de corbate sdbrenatural al portador.

El personaje y toda unidad en la que se encuentre pueden tirar un
dado extra y descartar el resultado mds bajo al perseguir enemigos
que huyan.

Estandartes magicos

Estandarte del Verdadero Guerrero ........... 35 puntos

Este estandarte finamente bordado fue bendecido por Ar-Ulric
Sehrhart, que matd €l solo a treinta Orcos en la Batalla de
Kleindor f.

Cuando la unidad que porte este estandarte deba efectuar un
chequeo de desmoralizacién, contard como si hubiera perdido el
combate por 1D3 puntos menos de los reales. Si con eso se redu-
ce el margen de la derrota hasta 0 o por debajo de 0, sigue consi-
derindose que ha perdido el combate, pero efectiia el chequeo
de liderazgo sin penalizacion. Esto no tiene efecto alguno en
otras unidades amigas implicadas en un combate multiple, por lo
que estas deberan efectuar el chequeo normalmente.

Estandarte de Middenheim . ........... 40 puntos
Se desconoce el origen de este estandarte, pero hace siglos se
adoptd como estandarte de la Ciudad del Lobo Blanco. Su
poder otorga a las tropas un gran coraje y las empuja a desa-
fiar hasta a los enemigos més terrarifiaes.

La unidad que porte este estandarte serd inmune al miedoy al
terrar.

Estandarte del Lobo Blanco ........... 40 puntos

El Estandarte &l Ldoo Blanco estd hecho om el pellejo de wn
enorme lobo del Bosque de Drakwald. Tiene la facultad de pro-
teger a sus fieles de las fleds y de los proyectiles del enemico.

Todos los proyectiles disparados contra la unidad (incluidos los
proyectiles magicos) sufren un modificador de -1 a su Fuerza.
Otros tipos de ataque, incluidos los hechizos que no sean pro-
yectiles magicos, no se ven afectados por el estandarte.



TALISMANES DE ULRIC

Los siguientes objetos solo pueden ser elegidos por los sacer-
dotes de Ulric. Su valor se tiene en cuenta para el limite maxi-
mo de puntos que se pueden emplear para los objetos magi-
cos de un personaje. Sin embargo, no son magicos por si
mismos, asi que los objetos o los hechizos que tienen un efec-
to especial sobre los objetos magicos no les afectaran. Al con-
trario que los objetos magicos, se pued incluir mas de uno de
cada uno de estos talismanes e incluso un mismo sacerdote
puede portar varios del mismo tipo.

Emblema de Cabeza de Lobo. .......... 10 puntos

La cdbeza del 1doo es el sinbolo més tipico de Ulric. Zntes de
empezar una campafila, los sacerdotes de Ulric bendicen
muchos Emblemas de Cabeza de Labo, como medallones y bro-
ches, am el poder de proteger amtra los hechizos.

Un solo uso. Antes de intentar dispersar un hechizo, el jugador
puede declarar que va a usar un Enblema de Cabeza de Lobo.
Eso le permite tirar un dado adicional para tratar de dispersar el
hechizo. No es necesario usar ninguno de los dados de disper-
sion normales, sino que se puede usar tan solo el dado propor-
cionado por el Emblema de Cabeza de Loboy, si quieres, puedes
utilizar mas de uno de estos emblemas para tratar de dispersar
un hechizo.

Colmillo Ambar . .................... 35 puntos

Ar-Ulric reconpensa a los sacerdotes més devotos om el incisi-
vo de un ldbo engarzado en un medalldén de ambar como sim-
Iolo de su fe y de su servicio.

Un sacerdote que porte un Colmillo Ambar puede pronunciar
una plegaria adicional cada fase de magia. Solo puede usar con
éxito cada plegaria una sola vez. Un sacerdote solo podra usar una
plegaria adicional por muchos Colmillos Ambar que posea.

EJERCITO DE

LA LISTA DE EJERCITO

Las tropas siguientes estin incluidas entre las opciones de persona-
jes, unidades bdsicas, especiales o singulares de la lista de ejército de
Middenland:

COMANDANTES 0-1 Gran Maestre de los Caballeros del Lobo
Blanco (personaje nuevo)
Gran Hechicero
HEROES Senescal del Lobo Blanco (personaje nuevo)
Sacerdote de Ulric (personaje nuevo)
Hechicero, Capitin

U. BASICAS Lanceros, Alabarderos, Espaderos

Arqueros (conversiones ilimitadas de Batidores)

Caballeros del Lobo Blanco
0-1 Caballeros Pantera (orden de caballeria)

U. ESPECIALES 0-1 Guardia Teutégena (unidad nueva)*
0-1 Grandes Espaderos

Ballesteros

Guerreros de Ulric (unidad nueva)®*#*

Mastines de Caza (unidad nueva)**
U. SINGULARES Hermanos Lobo (unidad nueva)**

Mortero, Candn de Salvas

Arcabuceros, Mercenarios

*La Guardia Teutégena puede formar unidades principales, pero no
destacamentos.

**Estas unidades no pueden formar ni unidades principales ni des-
tacamentos.

DagadeHielo....................... 30 puntos

La Daga de Hielo no es wn armg, sino wn simoolo de Ulric que
representa la dureza del frio del irwierno. Normalmente se lleva
colgada de una cadena alrededor del cuello.

La Daga de Hielo es un simbolo muy poderoso de la ira de
Ulric, con el que el sacerdote obtiene fuerza a partir de la fe y el
coraje de los que lo rodean. El sacerdote que porte la Daga de
Hielo puede sumar al nivel de energia de sus plegarias el modi-
ficador por filas que tenga en ese momento la unidad a la que
acompane. El modificador por filas solo se puede sumar una
vez; tener mas Dagas de Hielo no aumenta el efecto.

Colmillo del Lobo Invernal .. .......... 25 puntos

Un Colmillo del Ldoo Trverral es wn diente arrancado de uno de
los lobos més grandes del Bosque de Drakwald que ha sido bende-
cido por el propio Ar-Ulric. Se dice que san talismenes muy potentes
y poseer o e ellos anfiere al sacerdote una gran confianza.

Un solo uso. Antes de rezar una plegaria, un sacerdote de Ulric
puede declarar que va a usar su Colmillo del Ldoo Invernal. La
plegaria se cuenta como si se hubiera lanzado con fier= irwe-
sistible, igual que un hechizo lanzado con dos resultados de 6.

Fragmentode Skoll . ................. 15 puntos
Skoll es un 1doo legendario de la tradicitn teutégena, el com-
pafiero del propio Ulric que ahuyenta al sol para permitir la
llegada del irwierno. De los Fragrentos de Skoll, que san reli-
quias guardadas en amuletos de bronce o de hierro, se dice
que s trocitos de las garras y de los colmillos del gran 1doo.

El Fragmento anade +1 al resultado de todos los dados lan-
zados al tratar de dispersar un hechizo, hasta un maximo
de 6. Cabe notar que esto hace imposible que se produzca
un fracaso automatico y hace mas comun el éxito automati-
co. Solo se puede usar un Fragmento de Skoll contra cada
hechizo. Si el intento de dispersion tiene éxito, el Frag-
mento se rompe al absorber la magia del enemigo; si no
tiene éxito, se podra guardar para usarlo de nuevo.

MIDDENLAND

COMANDANTES

0-1 GRAN MAESTRE DE LOS
CABALLEROS DEL LOBO BLANCO . ... 166 ptos./min.
M HA HP F R H I A L

Gran Maestre 10 6 3 4 4 3 6 4 9
Caballo de Guerra 20 3 o 3 3 1 3 1 5

Armas y armadura: armadura de placas, martillo del Lobo Blanco.
Montura: caballo de guerra con barda.
Opciones:

* Puede elegir objetos magicos de la lista comin, del Imperio o
de Middenland por un valor total mdximo de 100 puntos.

REGLAS ESPECIALES
Gran maestre, muerte a los Eoiles.
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HEROES

SENESCAL DEL

LOBOBLANCO.............. 62 ptos./miniatura
M HA HP F R H 1 A L

Senescal 10 5 3 4 4 2 5 3 8

Caballo de Guerra 20 3 0o 3 3 1 3 1 5

Armas y armadura: martillo del Lobo Blanco, armadura de placas.
Opciones:
* Puede montar en un Caballo de Guerra con barda (+20 puntos).

* Puede elegir objetos magicos de la lista comin, del Imperio o de
Middenland por un valor total maximo de 50 puntos.

REGLAS ESPECIALES
Presencia de mando, muerte a los doiles.

SACERDOTE DE ULRIC .. .... 95 ptos./miniatura

M HA HP F R H I A L

Sacerdote de Ulric 10 4 3 4 4 2 4 2 8
Caballo de Guerra 20 3 0 3 3 1 3 1 5

Armas: arma de mano.
Opciones:

* Puede equiparse con armadura ligera (+2 puntos) o armadura
pesada (+4 puntos) y también con escudo (+2 puntos).

Puede equiparse con un arma de mano adicional (+4 puntos) o
con un arma a dos manos (+4 puntos).

Puede montar en un Caballo de Guerra (+10 puntos) que
puede equiparse con barda (+4 puntos).

Puede elegir objetos magicos de la lista comun, del Imperio o
de Middenland y/o talismanes de Ulric por un valor total maxi-
mo de 50 puntos.

REGLAS ESPECIALES
Bendicién de Ulric, muerte a los doiles, plegprias a Ulric.

UNIDADES ESPECIALES

0-1 GUARDIA TEUTOGENA . .. 12 ptos./miniatura

M HA HP F R H I A L

Guardia Teutégena 10 4 3 3 3 1 3 1 8
Maestre 0 4 3 3 3 1 3 2 8

Tamafo de la unidad: 10+.
Armas y armadura: martillo del Lobo Blanco, armadura de placas.
Opciones:

* Puedes convertir un Guardia Teutégeno en musico por
+6 puntos.

* Puedes convertir un Guardia Teutégeno en portaestandarte
por +12 puntos. Un portaestandarte puede portar un estan-
darte magico de hasta 50 puntos.

* Puedes convertir un Guardia Teutégeno en Maestre por
+12 puntos.

Caballeros del Circulo Interior: la Guardia Teutégena puede
convertirse en Caballeros del Circulo Interior por +2 puntos
por miniatura. La Guardia Teutégena y el Maestre de esta uni-
dad tienen Fuerza 4. Tanto la Guardia Teutdégena como una
unidad de Caballeros del Lobo Blanco pueden convertirse en
Caballeros del Circulo Interior en el mismo ejército.

REGLAS ESPECIALES
Tozudos .

GUERREROS DEULRIC.. ...... 4 ptos./miniatura

M HA HP F R H 1 A L
Guerrero 00 4 3 3 3 1 3 1 7
Campedn 10 4 3 4 3 1 3 2 7

Tamano de la unidad: 10+.
Armas y armadura: arma de mano.
Opciones:

* La unidad puede equiparse con armadura ligera (+1
pto./min.) y también con escudos (+1 pto./min.).

¢ La unidad puede equiparse con armas de mano adicionales
(+2 ptos./min.) o con armas a dos manos (+2 ptos./mi.).

* Puedes convertir un Guerrero en musico por +5 puntos.

* Puedes convertir un Guerrero en portaestandarte por
+10 puntos.

* Puedes convertir un Guerrero en Campedn por +13 puntos.

REGLAS ESPECIALES

Civiles.

MASTINES DE CAZA. ......... 7 ptos./miniatura
M HA HP F R H I A L

Mastin de Caza 18 3 3 3 3 1 3 1 5

Maestro Cazador 10 4 3 3 3 1 3 1 7

Caballode Guerra 20 3 0 3 3 1 3 1 5

Tamaifo de la unidad: 5-20.
Armas y armadura: ninguna.
Opciones:

* Puedes convertir un Mastin en Maestro Cazador por +15 pun-
tos. El Maestro Cazador monta en un Caballo de Guerra y lleva
armadura ligera. Va armado con una lanza.

REGLAS ESPECIALES
Caballeria rdpida, persecucidn imparable.

UNIDADES SINGULARES

HERMANOS LOBO ........ 8 PTOS./MINIATURA
M HA HP F R H I A L
Hermano Lobo 10 4 3 4 3 1 3 1 8

Gran HermanoLobo 10 4 3 4 3 1 3 2 8

Tamaino de la unidad: 5-15.

Armas: arma de mano.

Opciones:

* La unidad puede equiparse con armadura ligera (+1
pto./min.) y también con escudos (+1 pto./min.).

* La unidad puede equiparse con armas de mano adicionales
(+2 ptos./min.) o con armas a dos manos (+2 ptos./min.).

¢ Puedes convertir un Hermano Lobo en portaestandarte por
+10 puntos.

* Puedes convertir un Hermano Lobo en musico por +5 puntos.

* Puedes convertir un Hermano Lobo en Gran Hermano Lobo
por +10 puntos.

REGLAS ESPECIALES

Tozudos, hostigadores. Recuerda que, una vez que los hermanos
lobo se alineen para el combate, su grupo de mando y los perso-
najes especiales que estén incluidos en la unidad se mueven al
centro de la fila que combate.



