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EL Paso Norte del Muro de Eslinor

El Paso Norte del Muro de Fslinor
es un escenario de batalla adaptado
de Warhammer, a modo de
escaramuza, en que los elfos oscuros
se enfrentardn a los orcos, todos en
busca de la Corona Radiante, una
poderosa reliquia. Este escenario
estd disefiado para que tres
jugadores se enfrenten en una
escaramuza, sirviendo uno de ellos

como director de Juego. Ambas

huestes llegan en busca de la
reliquia mégica, que se encuentra en
el lugar donde los hombres levantan
el gran muro, para defenderse de los
vesorianos. Justo en este punto,
donde estdn construyendo el paso
més septentrional del muro que
separard ftoda la Péninsula de

Eslinor, se librarsd esta lucha por la

Corona Radiante.

ANTECEDENTES HISTORICOS

Nos encontramos a
comienzos de la Edad de los
Hombres, cuando se esté librando la
Guerra de los Mil Afios. Por esta
época, los vesorianos, seguidos por
los pielesverdes y las bestias, han
invadido el Viejo Mundo, y ocupado
gran parte de él. Fin la Penfnsula de
Eshn«)r’, al oeste, habitan los elfos
de Laentis~-Anne, quienes por este
entonces habfan estado combatiendo
a los pridonios, los hombres que
venfan del sur. Estﬁ@s conquistaron

bastas tierras en la Peninsula de

Fislinor a los elfos, hasta que lo
vesorianos llegaron por el este...
Cuando las bestias atacaron, nadie
se lo esperaba. Tanto los hombres,
como los elfos, se unieron entonces
ante tal amenaza, tras el Tratado
de Prolia, en que acordaron juntos
construir wun gran muro para

&efen&erse ﬂl@ ﬂ@S

Aqu@“& mur&Ma {11]1(8 C@nsﬂiruid& €en

VESOrianos.

unos pocos afios, pues las bestias
acechaban desde bien cerca... Y en
ese tiempo, durante la construccién

del muro, ocurrié esta batalla.

El Paso Norte del muro de Eslinor

El Muro de Eslinor separé la toda

la peninsula del continente, y

siempre fue inexpugnable. Los

vesorianos no la cruzarfan jamds. A
lo largo de la alta muralla, los

pridonios y los elfos construyeron



una cadena de fuertes, los tinicos
pasos hacia la penfnsula. El que se
enconfraba mds al norte fue
construido por los hombres, sobre
las ruinas de una ciudad elfa que
habfan conquistado a los de Lentis-
Anne. Tiempo atrds, cuando aun se
pelearan, los hombres alcanzaron
aquellas tierras, y arrasado la ciudad
hasta sus cimientos. Y sobre sus
ruinas, construyeron el Paso Norte
del Muro de Eslinor.

Durante su comstruccién, en
&queMos anos en que uwn ]pufmdo de
soldados pridonios maldecfa por
haber sido enviados a levantar el

Paso Norte, se vieron atacados por

una hueste de elfos oscuros,
comandados por Adril de
Dorthonion, que avanzaba desde
occidente. [Pero cudl fue su
sorpresa al ver que una hueste de
orcos se acercaba por el este!
Plonio, Comandante de la Décima
Cohorte de la Tercera ILegién,
servidor del Imperio de Pridonia,
dispuso a sus hombres, y los mandsé
a entregar sus vidas por el Paso
Norte, aun en construccién. Pero
antes, envié un jinete, con su propio
caballo, a avisar del ataque, pues
sabfa por qué venfan &qu@Mos
ejércitos, y mo era para evitar que

COMS&I“U}”@T@LM (’)ﬂ IMUIOQoos

La Corona Radiante

Muy lejos del Paso Norte,
existe un lugar al que llaman la
Torre del Recuerdo. Est& se levanta
en una isla flotante, sobre el Lago
de los Enanos, que se halla entre las
Montafnas del Anochecer. Hasta la
Torre del Recuerdo llegaron los
elfos de Laentis-Anne cuando los
hombres aun eran primitivos y

manadas. Alls

comemnzaromn a &&1@1“&1“ ﬁlﬂ Di@s Cdl@ﬂ

convivian en

Recuerdo, y algunos de ellos allf se
quedaron, a servirle en la eterna
construccién de la forre, que aun
hoy estd sin terminar, y alld en lo
alto habita él, el Dios del Recuerdo.
En aquella torre, tan lejana de la
Peninsula de Esﬂﬁn@rv vivia un

pufiado de elfos fieles cuando estalls

la Guerra de los Mil Afios. Al ver

que los Vesorianos habfan invadido
las montafias, y ya ocupaban las
estepas del Viejo Mundo, corrieron
de regreso  a la Penfnsula de
Esﬂin@r, para ayudar a  sus
familiares ante tal amenaza.

Pero los elfos guardaban un
secreto en la forre: un poderoso
objeto con el que podrian derrotar a
los vesorianos. Era una corona que
emanaba una luz tan brillante que
cegaba a cualquier enemigo, y su
portador adquirfa un poder tal, que
era capaz de hacer frente a

cualquier contrincante. L.a Corona
Radiante, hecha por Litralan, el
Semidios, Sefior de la Luz y los

Am&n@@@l"@& com sus propias

mamnaos, para r@g&ﬂérseﬂ& a ﬂﬁl LUUUI&ON



Los elfos que abandonaron la
Torre del Recuerdo, corrieron
cuanto pudieron, hasta llegar a la
Pentnsula de Eslinor. Llegaron por
el norte, a la ciudad de Ilau'Dil, y
alli descubrieron que los elfos de

Laentis-Amnne

atacados por otro enemigo diferente

estaban siendo

a los vesorianos: el Imperio de
Pridonia, una cultura que habia
prosperado al sur, en la Gran Isla.
Eran hombres fuertes, conocidos
por ser grandes guerreros, y ya
habian conquistado gran parte de las
tierras de los elfos, y ahora

amenazaban con alcanzar [lau Dil.

Los elfos que habfan llegado de la
Torre del Recuerdo, tratando de
ocultar su secreto, escondieron la
Corona Radiante en wun cofre
maégico, que sélo se podria abrir con
una llave que ellos mismos forjaron.
Y asi, escondieron el cofre en algin
lugar de la ciudad.

Los pridonios atacaron al fin
Maw'Dil, v aungue los elfos de
Laentis-Anne la defendieron bien,
éstos los superaban en ndmero, y al
final la ciudad cayé. Los hombres la
arrasaron hasta las cenizas, pero no

dieron con el cofre mégico...

Plonio,
Comandante de la Décima Cohorte de laTerceralLegion

El comandante Plonio, al cargo de
la guarnicién que construye el Paso
Norte, ha encontrado un cofre al
escavar enfre las ruinas de la vieja
Maw'Dil. Al dar con él, y ver que
era imposible de abrir, ha probado
con la llave que tiene, herencia de
su abuelo, quien conquistara con sus
tropas la ciudad elfa. Y al descubrir
que la llave abrfa el cofre, ¥
deslumbrarse con el brillo de la
Corona Radiante en su interior, se
ha llevado un buen susto.

Millas a la redonda se vio
aquel destello, que duré lo que

PHOniO Yy sus h@mﬂ)res m&nlf;uvier@n

el cofre abierto. Pero fue suficiente
para que tanto Adril de
Ghundard,

Seifior de la Calavera Lﬂameantﬁe, lo

Dorthonion, como

vieran en el firmamento. Ambos
sefiores de la guerra buscaban la
Corona Radiante por aquellas
tierras, y al ver el destello, se han
dirigido hacia allf.

Plonio, al poco de descubrir
la Corona Radiante, ve aparecer
ambas huestes a la vez, los elfos
oscuros por el oeste y los orcos por
el este. Sin dudarlo, ha dispuesto a

sus h@mﬂwes para ﬂl@fenﬂl@r @ﬂ P&SO

Norte...



El EIfo del Mar

Avrchiteuthis es un elfo marino,

descendiente de la Alta Estirpe de
Menedhrassé. Ha vivido desde

mucho antes de que se librara esta
batalla, en la que particips. Era un
elfo libre, que habitaba el mar a
lomos de su dragén marino,

Faelivrin, hasta s muerte.

Avrchiteuthis, como los demés elfos
marinos, podia respirar bajo el agua
del océano, y junto a [Faelivrin visité
todos los mares, desde los de
Munesia hasta aquellos por donde
acaba el Mundo a occidente... En
sus viajes, wvisit6 la Torre del
Recuerdo, y alli supo de la
existencia de la Corona Radiante.
Se maravills con ella, y juré por
siempre protegerla. Mucho después,
fras su peregrinaje a la forre,
Avrhiteuthis pasé una temporada
por las costas de las Tierras
Oscuras de Elhada, donde moran
los elfos de Yandalath, los oscuros,
los castigados... Allf se la tuvo que
ver en varias ocasiones con ellos,
pues dominaban los Mares del
Caos, y sus barcos surcaban
aquellas violentas aguas sin cesar.
Arhiteuthis se convirtié para ellos
en una leyenda, diciendo incluso que
era un monstruo marino, que
atacaba su maves y se llevaba a sus
tripulaciones al fondo del océano.
Pero hubo un elfo de Yandalath,
que tras avistarlo en varias

ocasiones, entre el oleaje, logré darle

caza. Su mnombre era Adril de

Dorthonion, un noble ambicioso que
gobernaba gran parte de la costa
norte del Mar del Caos. Su castillo
se elevaba en la misma playa, hasta
alcanzar los acantilados, donde se
unfa a fierra por gruesos puentes de
piedra. Y desde lo alto de su
torreén, observé a la bestia que él

Avrchiteuthis

montando a Faelivrin... Ast, se hizo

crefia que era

a la mar y al final se enfrentaron.
La lucha fue en alta mar, y el
dragén marino sobrevolé la nave de
Adril  hasta que éste logré
alcanzarlo. Faelivrin perdié un ala,
una herida que le pesarfa hasta el
fin de sus dfas... Y asi, el elfo
oscuro logré capturar al elfo marino.

En su castillo, en la osta del
Mar del Caos, Architeuthis fue
torturado, hasta que le mnarré a
Adril la historia de la Corona
Radiante. Entonces el elfo oscuro
se obsesioné con ella, y comenzé a
tramar un plan para conseguirla.
Pero antes de que lo llevara a cabo,
Faelivein  surgi6 de las aguas v
rescaté a Architeuthis de la torre, y
asi el elfo marino huyé entre la
marea. Oe dirgi6 raudo hasta la
Torre del recuerdo, pero de camino,
surcando el Gran Océano, cuando
arrib6 a las costas de las Islas
Flotantes, al oeste del Viejo
Mundo, Faelivein murié, pues el
esluerzo por rescatarle, y mnadar

(C]I"TUlZdL]Uli&l@ HOS M&I"@S &@H Munﬁl@,
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con su vida... Architeuthis lloré su
pérdida, y jurd que darfa su vida por
proteger la  Corona Radiante.
Entonces se encaminé hasta la
Torre del Rercuedo, donde supo que
la corona ya no estaba allf, pues un
pufiado de elfos habfa partido con
ella hacia la Pentnsula de Eslinor.

Avrchiteuthis

enormemente, y parti6 tras estos

enfurecié

elfos, hasta dar con las ruinas de
lan'Dui, donde los Pridonios
estaban construyendo el Paso Norte
del Mmuro de Eslinor. Lo que no
sabfa, era que Adril de Dorthonion

segufa sus pasos de cerca...

Cuando se acercaba al Paso
Norte, un destello brills en el cielo,
iluminando la noche, y

Architeuthis supo que la Corona

Radiante habfa sido descubierta.
Pero aquel destells fue avistado por

otros dos personajes de esta historia.
Adril, que le seguia de cerca,
también vio la noche iluminarse, y
supo que all{ estaba la corona; y un
chamén orco, seguidor del Ladrén
de Almas, quien gobernaba los
ejércitos vesoriamos gque ocupaban

las tierras entre el Rio Grande, al

norte, vy el Ethir Aluadin, al sur.
Ghundard, Sefior de la Calavera

[Llameante, una tribu de orcos y
goblins que provenia de las
Montafias del Amnochecer, vio
también aquel fogonazo en el cielo, y
asi supo que alli estaba la Corona

Radiante, y mno dudaba en

&p@&@m&mse (dl@ @M«‘ﬂow



REGLAMENTO
El Paso Norte del Muro de Eslinor

Objetivos: FEn este escenario tres jugadores quieren hacerse con la Corona
Radiante, una poderosa reliquia, enfrenténdose en donde los hombres estdn

construyendo el Muro de Eslinor.

Ejércitos: [in esta batalla hay tres personajes jugadores, pero sélo dos de ellos
dirigen tropas en la contienda. Los jugadores elfo oscuro y orco pueden elegir
tropas por un valor total de 500 puntos, pero éstos deben ser distribuidos
finicamente entre tropas, sin poder eﬂegﬁr personajes. Las Jr‘eg]l&s de tamafio

minimo de unidad no se tendrdn en cuenta en esta escaramuza. Il ejército de

Defensores del Paso Norte se detalla en el apartado al efecto.

Campo de Batalla: sta batalla se libra en el paso mas al norte que los
hombres estdn construyendo en la que serd el Muro de Fslinor. Todo el muro,
que recorre de norfe a sur el campo de batalla, incluidas las torres y el poblado
donde estars el paso, se encuentran en construccién. Todas las estructuras de
la muralla son cobertura pesada, y reducen a la mitad el movimiento para
cruzarlas, salvo a la caballerfa ligera. Las maquinas de guerra, como los carros,
sufrirén impactos al atravesarla, como se detalla en el R@g/&memf@ de
Warhammer, En el paso norte, los hombres estaban (C@Jmstmyenﬂ@ un pueblo,
para albergar a la guarnicién que después lo vigilaria. Estos edificios estdn en

construccién, y el movimiento de las tropas en ellos se detalla en el Reglamento

J@‘ M OI”JA BIOIM °

Despliegue

Los defensores del Paso Norte despliegan en primer lugar. Los hombres que
construfan el pueblo y la muralla han tomado las armas, dispuestos a dar su
vida por proteger el Paso Norte. Se despliegan en cinco grupo, dos de ellos, de
diez hombres cada uno, defendiendo el este y el oeste, tras cobertura pes&d&;
otro grupo de diez hombres protegiendo el cofre, entre los cuales se encuentra
Aluminio, al pie de la torre més alta del pueblo; Plonio despliega junto a una
guarnicién de diez hombres, en el centro de la plaza, el jinete se encuentra con
ellos. Ambas huestes, despliegan a 80 cm. como minimo de la estructura del
pueblo. [Los elfos oscuros de Adril de Dorthonion vienen por el oeste, y los
orcos de Ghundard, Sefior de la Calavera LLlameante por el este. Architeuthis,
por el contrario, ha llegado antes de que comience la batalla, y ha logrado pasar
desapercibido. Puede comenzar la batalla en el lugar que el jugador desee,

ademés, despliega en altimo lugar.
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{Quién juega en primer lugar? En primer lugar juega Architeuthis, el elfo
m@.]r’in@o A C@nﬁnu&@ién; A(d]l“]ul]l Yy G]l’]lun(dl@l]r’& &@ﬂ)@n ]l@l]mzm[" ILD@ para d@@ﬁ(&lﬁr

quién juega primero. Los tltimos en jugar con son los defensores del Paso

Norte.
Duracién de la Batalla: La batalla dura 10 turnos.

Reglas Especiales:

Personajes Especiales: En esta batalla hay tres Personajes Especiales, éstos
son ambos generales de ejército, y el elfo marino. Los dos primeros tienen una
salvacién especial de 4+, y el tercero de 3+. Ademds, no podran ser victimas
de disparo se encuentran a menos de & cm de dos o més miniaturas, sean
amigas o enemigas. Los impactos recibidos por magia se detallan en el apartado

siguiente,

L@S J@%MS@P@S J@’/ pdS@ Z\Z@I’f@ J@] MMP@ J@ ES/IGII@I’Z A]l ca)mﬁenzo (dl@ ]l&

batalla, los hombres que construfan la muralla y el pueblo, se han armado,
dispuestos a dar su vida por el Paso Norte. Aun asf, han enviado a un jinete a
buscar ayuda, mientras que los demds protegeran aquello con sus vidas. El que
los comanda es Plonio, que desplegars en el centro de la plaza. Este habra
dispuesto dos grupos de hombres, para defender el este y el oeste, de los ejércitos

que se aproximan., | mientras &l protege la bandera del Paso Norte, otro grupo

9



se esconde entre los edificios con el cofre que contiene la Corona Radiante. El
jinete que huye, lo hace por el lado occidental de la muralla en construccién, en
direccién sur, al galope, y su carrera no cesard hasta desaparecer por ese lado
del campo de batalla. LLos defensores del Paso Norte del Muro de Eslinor

juegan siempre en tltimo turno, y sus perfiles se detallan en el apartado

D@%HSOP@S J@/ p Aaso Ml"f@)o

Eventos: A lo largo de la batalla sucederdn una serie de eventos que el DJ debe
narrar a los jugadores. £l mas destacado, es que el jinete estd huyendo hacia el
sur, que no cesard en su huida hasta desaparecer del tablero. Este comenzard
su movimiento, en el centro de la plaza, junto a Plonio. El grupo de guerreros
pridonios que estd protegiendo el cofre, comienza su turno al pie del edificio
més alto del pueblo. En cada turno, irén subiendo hasta lo mas alto, y arriba
encenderdn una almenara. Ademds, cuando se abra el cofre, el brillo de la

corona cegaréd a todos en la batalla.

Disparos miiltiples y proyectiles magicos: in esta escaramuza, aquellas armas
a larga distancia y proyectiles magicos que dafiaran a toda la unidad, deberdn ir
dirigidas a miniaturas individuales, pero los golpes se repartirdn entre ésta y
todas aquellas que se encuentren a O cm de ¢él. [Los Personajes Especiales no
sufrirén dafié en estos casos, y no podran ser objetivo de los mismos. Los
Personajes Especiales si se ven afectados por aquello impactos que utilicen

plantillas para determinar su drea de impacto.

Liderazgo y desmoralizacion: Durante la batalla, todas las miniaturas que se
encuentren a 90) cm de su general, en el caso de elfos oscuros y orcos, podran
utilizar su liderazgo. En los combates cuerpo a cuerpo en que haya implicados
mds dos adversarios, el bando que cuente con menos guerreros, debers sufrir un
chequeo de desmoralizacién, aplicando como modificador el diferencial de
enemigos frente a amigos implicados en el combate. En los combates en que
haya implicados elfos y goblins, éstos contardn la mitad al contar el total. Los
portaestandartes y mtsicos no fienen ningtn efecto al resolver los combates.
Todas aquellas miniaturas que se encuentren a 50 cm de un portaestandarte o
de un misico de su ejército, que no esté trabado en combate cuerpo a cuerpo,
podran repetir los chequeos de psicologia y desmoralizacién que fallen. Aquellas
miniaturas que sean alcanzadas en la persecucién, que se resuelve con las
reglas habituales, habrd muerto. Los Personajes Especiales, al ser alcanzados,
entablardn combate con los perseguidores, pero lucharin siempre en dltimo
lugar, a no ser que se trate del portador de la Corona Radiante, que siempre

ataca primero.
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Muerte del general Si alguno de los dos gemerales de batalla, es decir, si
Ghundard o Adril mueren todas las tropas a su cargo deben efectuar un
chequeo de panico por turno. Si fallan este chequeo, no podrén reagruparse, y
huirdan de la batalla hacia el borde del tablero por donde comenzaron la batalla.
Una vez muerto el general, los misicos y portaestandartes, dejan de tener

efecto.

Lanzas; Durante la batalla, aquellos guerreros armados con lanza atacarén
siempre primero en el primero turno de combate cuerpo a cuerpo, y siempre
que sean atacados de frente o por sus flancos. Ademés, podrén atacar a través
de ofra miniatura amiga que esté trabada en combate cuerpo a cuerpo. Los
personajes equipados con Lanzas sélo pueden ufilizar uno de sus atagques con

esta arma en Cc&l(}l@l {EﬁlS@ d@ c«»mﬂmtﬁe cCuerpo a cuerpo.

Fase de Magia: Durante la fase de magia, cada jugador contars los dados que

posee, en funcién de si es su fase de magia o la de un adversario, como se signen

las reglas habitualmente. Un jugador puede lanzar hechizos en cada una de sus
g yug P

fases de magia, mientras que todos pueden tratar de dispersar hechizos en ella.

La Corona Radiante; Lia Corona Radiante es un poderoso objeto, al que todos
buscan. Al comienzo de la batalla se encuentra en el interior de un cofre,
custodiado por una guarnicién de hombres que construfan el muro, entre ellos
estd Aluminio, el segundo al mando de los defensores del Paso Norte. La llave
del cofre la tiene Plonio, sefior de los hombres que defienden el Paso Norte, y
al comienzo de la contienda se hallars en la plaza. Un hombre o un elfo pueden
cargar con el cofre, pero no podréan declarar movimiento de carga o marcha con
él, sin abandonarlo. Ademés, un solo hombre no podra subir un mure cargando
el cofre, necesitardn ser dos para conseguirlo. £l cofre no puede abrirse de
ninguna manera, salvo con la llave, el poder que contiene la corona en su
interior, lo hace inquebrantable. Aquel que se haga con la llave, y abra el cofre,
dard con la Corona Radiante. Sélo un Personaje Especial puede abrir el cofre,
y ponerse la Corona Radiante, a no ser que esté trabado en combate cuerpo a
cuerpo al inicio de su turno. Al abrirse el cofre, todos en el Paso Norte se

deslumbran con su brillo, asf, todas las miniaturas sufren las siguientes

penalizacioness ~1HA -1HP -1I. Aquel que habrd el cofre sufrird los
siguientes modificadores: -2HA -2HP -21. Estos efectos duran hasta el final

del signiente turno del que ha abierto el cofre, durante este tiempo, el portador
de la corona no puede ser objetivo de una carga. Il portador de la Corona
Radiante obtendrs autométicamente los signientes bonificaciones: +1HA
+31 +2A 24+ SE. Ademis, todos aquellos impactos, ya sean cuerpo a cuerpo,

o a distancia, deben obtemer © para impactar. El portador de la Corona
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Radiante gana +2 de energia en todas las fases de magia, y ademds, siempre
atacard en primer lugar. .a Corona Radiante solo puede ser portada por un

pers«)n&ﬁe Espceciaﬂo

Condiciones de Victoria: Vencers el jugador que al terminar la batalla tenga

emn su p@(d].@]l“ Hdl C(U)I["‘D)]I]ldl R&dﬁ&ntﬁ@:o

PERSONA]JES ESPECIALES

Ghundard, Senor de la Calavera Llameante

M HA HP F R H I A L S SE
Ghundard 10 3 5 4 6 5 2 1 8 - A4+

Equipo: Baculo mégico y Capa Demoniaca.

Reglas especiales
Personaje Fspecial Ghundard es uno de los tres Personajes Fspeciales de esta

batalla y tiene una tirada de salvacién especial de 4+.

S@ﬁ@]’ J@ /@‘ZL Cd/dv@]"d L/dm@dﬂf@g Gﬂnun«ﬂ&rd es @]l G]I“&]Ul Cﬂn&mén (dl@ ]l& tlI“]lﬂDUl &@
ﬂ@l C&H&V@T@l Lﬂameante, Yy ansia h@l@@l"s@ Ccomn ]1& C(U)]I"(U)]I]l& R&(ﬂﬁ&nteo Gﬂnun&&m& es

um h@@]l’]lﬁ@@]l“@ (Iﬂ(ﬁ‘ NﬁV@H ‘49 Yy ((:“]l @ﬂi]i@ h@@hﬁz@S dﬂ@]l G]I“ﬁl]l’ll EW&&&ghy

Cﬁp& Demoniaca: Ghurdard posee una capa que le cubre por @@mpﬂet@)a Se dice
que esta hecha de la pﬁeﬂ de un demonio al que derroté. La C&p& Demoniaca,

otorga a Ghundard un atributo de Resistencia 6, en lugar de 5.

Adril of Dorthonion

M HA HP F R H I A L S SE
4

Adril 12 7 6 5 5 & 8 10 s+/4+ 4+

Equipo: Celebriin Dieron, escudo, armadura pes&&a y la Cap& de ﬂ]r&gén

IMATrINO.
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Reglas especiales
Personaje FEspecial Adril es uno de los tres Personajes Hspeciales de esta

batalla y tiene una tirada de salvacién especial de 4+.

Celebrizn Daeron: Adril porta a Celebrisn Daeron, una espada magica hecha
de piedra, pues tras quedar enterrada durante tantfsimo tiempo, queds

fosilizada. Cuando Adril la encontro, estaba incrustada en la p&reﬂl de roca.

Celebriin Daeron lde a Adril su atributo de 5,

Capa de dragen marino; Adril lleva una capa que hizo a partir de la piel de
Faelivrin, el dragén marino de Architeuthis, pues tras un combate en alta
mar, Adril le partié un ala. Con ella se tejié la capa de dragén marino. La

capa de dragén marino proporciona + 1 a la tirada de salvacién por armadura a

Adril, y +2 contra disparos.

Architeuthis, el elfo marino

M HA HP F R H I A L S
Avrchiteuthis 12 7 6 4 3 5 8 4 10 3+/4+ 3+

Equipo: Architeuthis porta la armadura de ﬂ]ﬂ“&gén marino. Ademés, puede
elegir al comienzo de cualquier turno la combinacién que desee de entre el
signiente equipo: una o dos espadas, arma a dos manos, lanza, arco largo o

@‘SCU&@O pue«]le &]I“JI“@};&]I“ su H&HZ& a 5@ CIm, COI F50

Reglas especiales
Personaje Fspecialk Architeuthis es uno de los tres Personajes Especiales de

esta batalla y tiene una tirada de salvacién especial de 5+.

Siempre ataca primero: Architeuthis es un luchador formidable, y en combate
siempre atacard primero a sus confrincantes, a no ser que haya sido atacado

mientras hufa, o que se esté enfrentando al portador de la Corona Radiante.

La Ira de Aenor: Architeuthis es un hechicero de Nivel 1, y conoce un

hechizo del Saber de Aenor, pudiendo proyectar un chorro de agua de mar

sobre sus oponentes. La Ira de Aenor es un proyectil mégico que puede

lanzarse contra una tinica miniatura, con un alcance de hasta 45 cm. y que

causa | impacto de 5. La dificultad del hechizo es de 7+. Este hechizo puede
13



lanzarse incluso estando trabado cuerpo a cuerpo, pero su dificultad sers de

10+,

Armadura de dragén marino: Architeuthis posee la armadura de dragén
marino, hecha de escamas de Faelivrin una de estas bestias, que lo acompaiié
durante mucho tiempo, pero a su muerte, el elfo se hizo la armadura con sus
escamas, como le pidié el «]lr&gén que hiciera. La armadura de «ﬂr&gén marino es
una armadura pesada que le da a Architeuthis su tirada de salvacién por

armadura basica de 4+ y de 3+ contra disparos.

Orcinus: Orcinus es la lanza que porta Architeuthis. Puede utilizarla en
cualquier fase de disparo, o como arma en cuerpo a cuerpo. Si la lanza, ésta
podré alcanzar a objetivos hasta a 30 cm, causdndoles un impacto de F5. El
impacto de esta lanza es un afaque envenenado, por lo que cualquier resultado
natural de 6 impactard autométicamente. Architeuthis debe recuperar su
lanza para poder volver a lanzarla. En combate cuerpo a cuerpo, Orca puede
ufilizar uno de sus ataques blandiendo a Orcinus, para golpear a enemigos que

se encuentren tras su oponente.

DEFENSORES DEL PASO NORTE

Plonio,
Comandante de la Décima Cohorte de laTerceralLegion

M HA HP F R H I A L S SE
Plonio 10 5 5 4 4 3 5 5 8 4+ -

Equipo: Armadura pesada, escudo, lanza y portaestandarte.

Reglas especiales

Detensor del Paso Norte: Plonio es quien comanda a los defensores del Paso
Norte del Muro de Esﬂin@)ro Esta dispuesto a dar su vida por proteger el Paso
Norte, y sabe que sus hombres le seguirdn hasta el final. Plonio es inmune a
psicologia v a desmoralizacion. Ademéss, Plonio, porta el Estandarte de
Pridonia, por lo que todos los defensores del Paso Norte a 30 cm no deberdn
efectuar chequeos de desmoralizacién. Plonio dard su vida por proteger ese

estandarte.

La Llave; Plonio tiene la llave del cofre que guarda la Corona Radiante. Sélo
aquel que le de muerte podrd hacerse con la llave. Si muere bajo disparo
14



enemigo, su cadaver quedard en el lugar, y el primero que llegue, se hars con la

M[&V(B‘o

Despliegue: Plonio despliega junto a una guarnicién de diez hombres en el

centro de la plaza del Paso Norte.

Aluminio, el guardian del cofre

M HA HP F R H I A L S SE
Aluminio 10 5 > 4 4 3 5 3 8 4+ -

Equip@z Arm&ﬂlur& p@S@l(&l&, escudl@)? H&HZ& Yy @H C(O)iEI“@ que gu&rdl& ﬂ& CO]I“O]I]I&

Radiante.

Reglas especiales

FEl guardisn del cofre: Plonio ha encargado a Aluminio que custodie el cofre
que contiene la Corona Radiante, y éste piensa cumplir con su cometido o
morir por él. Aluminio nunca se separars del cofre, por ello, no podrs declarar
movimientos de marcha ni carga. Ademas, Aluminio es fnmune a psicologia e

i]ﬂ J@SM Orcﬂ]HchYl &] (N

i Prended la almenaral: Aluminio debe, ademas de cuidar el cofre, encender la
almenara del Paso Norte, para avisar del ataque. Eﬂ y sus hombres desplegaran
al pie de la torre mas alta del Paso Norte, donde en lo alto estd la almenara,
esperando a ser encendida. FEn cada turno se acercardn lo més posible hasta
ésta, escalando la forre en comstruccién. Aluminio no se separara del cofre,
pero sus hombres subirdn tan répido como puedan. Cuando un defensor del
Paso Norte comience su turno junto a almenara, podréd encenderla, y todos lo

veran.

Defensores del Paso Norte

M HA HP S SE

>

F R H 1 L
Pridonio 10 3 5 35 3 1 3 1 7 4+ -
Jinete 10 3 5 3 & 1 & 1 7 6+ -
Caballo 20 3 o s 3 1 3 1 5 - -
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E@[‘lﬂip@; Arm&dmr& p@S&d&; escudl«), arma idl@ mamnao, H&HZ& Yy arco.

Reglas especiales

Detensores del Paso Norte; Los defensores del Paso Norte son los hombres
que, habiendo abandonado sus hogares y viajado hasta tan lejos, algunos por su
amada Pridonia, y otros reclutados de las tierras congquistadas por éstos, al sur
del Viejo Mundo. Estos hombres obedecersn a Plonio en todo, y le seguirdn
hasta dar su vida por defender el Paso Norte del Muro de Fslinor. No
entienden bien de dénde salen esas bestias, ni si los elfos los han traicionado,
pero vengan a por la coroma o a conquistar el Paso Norte, ellos van a
impedirselo. Los defensores del Paso Norte no deben efectuar un chequeo de
pénico si Plonio muere durante la batalla. Son un total de 40 hombres de
infanterfa y un jinete. [Los 40 hombres se dividen en 4 grupos de 10. Dos de
ellos estan apostados junto al muro, en el interior del pueblo, uno al este y otro
al oeste, para frenar el avance de ambas huestes. Otro grupo se encuentra en la
plaza, con Plonio, mientras que el dltimo, acompafia a Aluminio, que custodia
el cofre. [El jinete despliega en la plaza, junto a Plonio, pero en cada uno de sus
turnos, avanzara lo més rapido posible en direccién sur, para dar aviso al grueso
de la legién. Correra al galope junto a la muralla en construccién, al lado oeste,
hasta desaparecer por el tablero de juego, o ser abatido. FEste jinete sigue las

meg]l&s de caballeria ligera.

Formacion castillo; Los defensores del paso norte pueden adoptar la formacién
castillo, colocando sus escudos para defenderse, y atacando desde dentro con las
lanzas. Mientras estén en la formacién castillo, los guerreros pridonios podrén
mover a una velocidad méxima de & cm por turno, y no podrin disparar con
armas de pr@yecﬁﬂeso Ademss, todos los impactos de pr@yectﬂes o combate

Cuerpo a cuerpo sobre la formacién @&sﬁlM@, deben obtener un 6 para impactar.

&

MEMORIAS OLVIDADAS
DARKA TREAKE

www.modt.net

16



Hoja de Personaje

El Paso Norte del Muro de Eslinor

Ghundard, Sefior de la Calavera Llameante

Raza: Orco Nivel: Gran Chamin
Perfil de Atributos

M HA HP F R H I A L S SE
4

Ghundard 10 3 3 6 5 2 1 8 - 4+
Equipm Béaculo mégico y Capa Demoniaca.

REGLAS ESPECIALES
PCI‘SOHJ/C ESPCCI'JI: Ghundard es uno de los tres Personajes Especiales de esta
batalla y tiene b heridas y una tirada de salvacién especial de 4+.

Sesor de la Calavera Llameante: Ghundard es el Gran Chaman de la tribu de la
Calavera Llameante, y ansfa hacerse con la Corona Radiante. Ghundard es

un hechicero de Nivel 4, y el elije hechizos del Gran | Waaagh!

Capa Demoniaca; Ghurdard posee una capa que le cubre por completo. Se dice

que estd hecha de la pﬁeﬂ de un demonio al que derrots. La C&p& Demoniaca,

otorga a Ghundard un atributo de Resistencia 6, en lugar de 5.

&
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Hoja de Personaje

El Paso Norte del Muro de Eslinor

Adril de Dorthonion

Raza: Elfo Oscuro Nivel: Noble
Perfil de Atributos

M HA HP F R H I A L S SE
5 O

Adril 12 7 b5 8§ 4 10 3+/4+ 4+

Equipo: Celebrizan Daeron, escudo, armadura p@saﬂl& y la Capa de ﬂ]ﬂ“&gén

mMarino.

REGLAS ESPECIALES
PCI‘SOHJ/C ESpCCl'a]z Adril es uno de los tres Personajes Hspeciales de esta
batalla y tiene 5 heridas y una tirada de salvacién especial de 4+.

Celebriin Daerom: Adril porta a Celebrizn Daeron, una espada mégica hecha
de piedra, pues tras quedar enterrada durante tantfsimo tiempo, gqueds

fosilizada, Cuando Adril la encontrs, estaba incrustada en la pared de roca.

Celebriin Daeron lde a Adril su atributo de F'5,

Capa de dragon marino: Adril lleva una capa que hizo a partir de la piel de
Faelivrin, el dragén marino de Architeuthis, pues tras un combate en alta
mar, Adril le partié un ala. Con ella se tejié la capa de dragén marino. La

capa (&l@ «ﬂr&gén m&rﬁn@ p]I“OpO]P‘CiO]I]l& + IL a }1& ti]l“‘dl(dl& dﬂ@ S@lﬂV&Cié]ﬂ por @er&dur& a

Adril, y +2 contra disparos.

&

MEMORIAS OLVIDADAS
DARKA TREAKE

www.modt.net



Hoja de Personaje

El Paso Norte del Muro de Eslinor

Architeuthis, el Elfo Marino

Raza: Elfo Marino Nivel: Noble
Perfil de Atributos

M HA HP F R H I A L S
Architeuthis 12 7 6 4 3 5 8 4 10 3+/4+ 3+

EquiPOg Architeuthis porta la armadura de dragén marino. Ademés, puede
elegir al comienzo de cualquier turno la combinacién que desee de entre el
signiente equipo: una o dos espadas, arma a dos manos, lanza, arco largo o

@SCU&(U)O Pue«]l@ &]I“]I“@ﬁ@l]l“ su H&HZ& a 5@ CIm, COI FCBO

REGLAS ESPECIALES
PCI‘SOHJ/C ESPCCI'J]z Avrchiteuthis es uno de los tres Personajes Hspeciales de
esta batalla y tiene O heridas y una tirada de salvacién especial de 3+.

Szbmprc ataca primero: Architeuthis es un luchador formidable, y en combate
siempre atacard primero a sus confrincanfes, a no ser que haya sido atacado

mientras hufa, o que se esté enfrentando al portador de la Corona Radiante.

La Ira de Aenor: Architeuthis es un hechicero de Nivel 1, y conoce un hechizo
del Saber de Aenor, pudiendo proyectar un chorro de agua de mar sobre sus
oponentes. La lra de Aenor es un pr@yectﬂ magico que puede lanzarse contra
una Gnica miniatura, con un alcance de hasta 45 cm. y que causa 1 impacto de

FCE)O L& dﬂlﬁl@uﬂt&d (dl(ﬁ‘ﬂ h@@hil@ es ([Jl(ﬁ‘ 7+o ESt@ ]he@]him» }P)Ul((‘,‘(dl@ H&MZ&]I"S@ iHCHUSO

estando trabado cuerpo a cuerpo, pero su dificultad serd de 10+,

Armadura de dragon marino; Architeuthis posee la armadura de dragén marino,
hecha de escamas de Faelivrin una de estas bestias, que lo acompafié durante
mucho tiempo, pero a su muerte, el elfo se hizo la armadura con sus escamas,
como le pidié el dragén que hiciera. La armadura de dragén marino es una

armadura pesada que le da a Architeuthis su tirada de salvacién por armadura

basica de 4+ y de 3+ contra disparos.

Orcinus: Orcinus es la lanza que porta Architeuthis. Puede utilizarla en

Cu&ﬂquﬂter {F&S@ &@ (d].]alSp&]I"@y O COMO arma €mn CcCuerpo a Cuerpo. Sll ]Lﬁl H&MZ&;, ésta



podré alcanzar a objetivos hasta a 30 cm, causdndoles un impacto de 5. El
impacto de esta lanza es un afaque envenenado, por lo que cualquier resultado
natural de 6 impactars autométicamente. Architeuthis debe recuperar su
lanza para poder volver a lanzarla. En combate cuerpo a cuerpo, Orca puede
ufilizar uno de sus ataques blandiendo a Orcinus, para golpear a enemigos que

se encuentren tras su oponente.

&
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