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1.​ Valoración general 
Cordo: Otra facción difícil de evaluar por ser de las menos frecuentes de ver en mesa, 
incluso menos que los Enanos del Caos, y un caso en el que hay que tener en cuenta el 
enorme impacto que realizan en su funcionamiento los Regimientos de Renombre. 
Aparentemente y según la estadísticas de las que disponemos tiene un rendimiento 
razonable, aunque sabemos que es el caso más claro en el que la experiencia de los 
jugadores que la llevan empuja la facción hacia arriba. En todo caso es una facción a la que 
le dimos múltiples mejoras: bajadas de puntos (incluidos algunos Regimientos de 
Renombre), un puñado de objetos mágicos extra, aumento de la supervivencia del Pagador, 
armadura extra a la Escolta del Pagador, acceso a alguna unidad adicional…y mi sensación 
habiéndola enfrentado en mesa después es que se ha vuelto significativamente menos 
endeble. No creo que haya mucho más que tocar en este libro (en el fondo muchas 
unidades son comunes a otros) ya que aunque no tenga tantas unidades como otros, son 
variadas y los Regimientos de Renombre disparan las posibilidades. Creo que simplemente 
hay que centrarse en añadir una o dos listas alternativas que es algo que quedó pendiente. 

2.​ Arma común: Pica 
Cordo: Es algo anecdótico, pero normalmente el equipo mundano es público. Si llevas un 
arma a dos manos mágica, lo suyo es decir que llevas un arma a dos manos. Pero si llevas 
la Pica de Remas lo suyo sería decir que llevas una pica…y como no se puede elegir una 
mundana, básicamente estarías declarando lo que llevas. Por otro lado los personajes no 
obtienen mucho beneficio de la regla de las varias filas, pero las picas permiten pegar 
primero cuando recepcionas una carga y dan +1F contra determinados enemigos, por lo 
que creo que podemos añadir la opción de equipo mundano al menos a Príncipe Mercader, 
Pagador y a los Capitanes no Ogros. ¿No? 



3.​ Pica de Remas 
Cordo: Es un arma con un diseño muy raro. Normalmente los Piqueros (y la Pica debería ir 
en la misma línea) quieren que les carguen por el frontal, y si justo es el tipo de unidad 
contra la que tienen el bono de Fuerza mejor. Pero esta Pica justo lo impide, de hecho tiene 
sentido tenerla en una unidad que no sea de Piqueros. ¿No tendría más sentido que haga lo 
contrario? No diría obligado del todo, sino algo tipo provocar un chequeo de Liderazgo a 
esos enemigos, y si los fallan que se vean obligados a cargar. Es un cambio bastante 
radical pero es que no le veo mucho sentido…al menos mientras sea la Pica de Remas y 
no…¿la Espada Aullante de Remas?¿ 
 
Barón (L10) e Ibáñez (Karak Yakka) no la tocarían. 

4.​ Corona de Luccini 
Cordo: Objeto extremadamente jugado, ese +1 de Liderazgo es muy jugoso (aunque ayuda 
mucho a la estabilidad del ejército) y no es caro, ya que al dar puntos de victoria extra irá 
muy bien en la partida que salga bien, y será terrible en partidas que probablemente ya se 
estén perdiendo. No creo de todas formas que haya que cambiar el coste, sino que creo 
que como tampoco hay mucha competencia de objetos mágicos pues no queda otra. 

5.​ Capitán mercenario halfling 
Cordo: No lo siento realmente necesario, pero sí coherente, ya que tenemos los capitanes 
humano, enano, ogros y elfo disponibles y asociados a distintas tropas, no estaría demás 
tener el perfil que habilite a los halflings (aparte de para aquellos a los que les gustan las 
cosas temáticas). Le veo dos “pegas” ligeras. La primera es que si los Halflings tienen L8, lo 
suyo es darle L9 al héroe pero tampoco quisiera que la gente lo use para dar liderazgo 
barato a unidades humanas (por mucho que lo puedan hacer con el capitán enano o elfo). 
La segunda es que su principal gracia es su alta Habilidad de Proyectiles, pero aquí solo 
hay un arma de disparo mágica, las Pistolas de Sartosa. ¿Nos empujaría a crear algún Arco 
Mágico? Aparte de ese tema , de hacerlo igual pensaría en darle la opción de ser 
Explorador porque tenga algún rol curioso. 
 
Barón (L10) de acuerdo con el personaje, el hacerle un arco y el tema explorador. Le 
pondría L8 aunque quizás pudiera bonificar solo a Halflings. Perry (Bolskan) de acuerdo. 
 

6.​ Bandoleros 
Ibáñez (Karak Yakka) plantea que la armadura ligera sea opcional. 
 
Cordo: Viable es, pero me preocupa que se coman con eso el hueco de los ballesteros, 
como suele pasar en Imperio. 
 



7.​ Halfling lanceros y arqueros 
Rass (Leyendas) propone que sea 0-1 básicas que no cuenten para el mínimo, facilitando 
su presencia. Que con personaje halfling dejaran de ser 0-1. 

8.​ Comehombres 
Rass (Leyendas) cree que ser especial realmente les penaliza y estarían mejor en singular. 

9.​ Gnoblars muerdehombres 
Rass (Leyendas) cree que podrían ser básicas que no cuenten para el mínimo de unidades 
básicas. 

10.​ Posible Lista Tilea 
Cordo: Punto anotado pendiente de revisión 2024. Soy de la opinión de que la lista genérica 
de Mercenarios es bastante representativa de Tilea y de su forma de hacer la guerra 
mediante la contratación masiva de mercenarios y Regimientos de Renombre, con la 
presencia de príncipes mercaderes y solo hay que ver los objetos (Remas, Miragliano, 
Luccini, Sartosa…). Así que no creo que tenga sentido el desarrollo de una lista propia de 
Tilea. 
 
Barón (L10) no la ve necesaria. 

11.​ Posible Lista Estalia 
Cordo: Punto anotado pendiente de revisión 2024. Como contrapunto a lo dicho sobre Tilea, 
creo que podemos trabajar en desarrollar una lista alternativa para Estalia suficientemente 
diferenciada si reducimos el componente mercenario y multirracial (hasta donde entiendo 
por trasfondo Estalia son varios pequeños reinos no del todo unificados, pero no son 
principados y ciudades estado ricas por el comercio) para darle una mayor presencia a 
aspectos marciales mejorando el rendimiento cuerpo a cuerpo y/o la estabilidad psicológica 
de la infantería enfocándose al desgaste junto a algunas unidades de élite. Teóricamente los 
duelistas/espadachines son famosos, podemos convertir a los piqueros en esenciales, tener 
más arcabuceros, quizás poner una variante de sacerdotes/sacerdotisas de Myrmidia, 
incorporar como singular a los Caballeros del Sol Llameante, algún objeto relacionado con 
Arabia, retirar el asunto del pagador… 
 
Reglas Especiales: 
¡Resistid! Este ejército carece de portaestandarte de batalla o pagador. En cambio los 
Nobles permiten repetir chequeos de desmoralización a 30 cm a unidades de tipo Humano, 
y los Capitanes permiten repetir chequeos de desmoralización a su propia unidad siempre 
que sea de tipo Humano. 



​
La ciencia de la guerra. El sacerdote y su unidad tienen Liderazgo 10 a efectos de realizar 
chequeos de pánico. 
 
Plegarias a Myrmidia: 
- Avatar de la diosa. Se puede lanzar sobre un personaje o campeón amigo a una distancia 
máxima de 30cm del Sacerdote (incluso él mismo). Dicho personaje (o campeón) gana 
Habilidad de Armas 10 si está trabado en combate cuerpo a cuerpo (pero no su montura). 
Esta Plegaria deja de tener efecto cuando termina el combate, el personaje (o campeón) 
muera, la Plegaria se disperse, sea objetivo de otra Plegaria o el Sacerdote muera.  
- Filo de la justicia. Las armas cuerpo a cuerpo no mágicas del Sacerdote y de la unidad 
donde esté obtienen Poder de Penetración y Ataques Flamígeros. Esta Plegaria sigue 
activa hasta que la Plegaria se disperse, sea objetivo de otra Plegaria o el Sacerdote muera.  
- Disciplina de la guerrera. El Sacerdote y su unidad siempre pueden Huir como reacción a 
una carga (aunque sean inmunes a psicología). Si lo hacen, y sus perseguidores no los 
alcanzan, se reagrupan automáticamente al finalizar el movimiento de huida. Esta Plegaria 
sigue activa hasta que la Plegaria se disperse, sea objetivo de otra Plegaria o el Sacerdote 
muera. 
- Lanza llameante. Elige una miniatura enemiga a 20cm o menos, esté o no trabada en 
combate cuerpo a cuerpo, y que se encuentre en línea de visión del Sacerdote. La miniatura 
puede ser cualquiera en línea de visión, incluyendo miniaturas que normalmente no puedan 
designarse como objetivo (como personajes dentro de unidades). Si esa miniatura tiene 
varias partes, asigna el impacto aleatoriamente como si fuera un proyectil. La miniatura 
recibe un impacto de F4. No es un proyectil, así que los personajes no pueden usar 
“¡Cuidado Señor!”.  
 
Objetos mágicos: 
Sustituye las Pistolas de Sartosa, la Pica de Remas, la Gran Armadura de Miragliano, la 
Corona de Luccini y el Estandarte de Remas por los siguientes objetos. 
-Ropera de Águilas (25). Arma de mano. I+1. Golpe letal. 
-Dagas Gemelas de Camorrista (50). Sólo miniaturas de tipo Infantería. Arma de mano 
adicional. Su portador obtiene A+1 (por ser arma de mano adicional) y +1 a la tirada para 
impactar.  
-Armadura Finamente Labrada de Magritta (25). Armadura pesada (Tirada de salvación por 
armadura 5+). El portador obtiene una Tirada de salvación por armadura de 2+ que no 
puede mejorarse (ni por montura). Barón (L10) la haría de 1+ por 30 puntos. 
-Máscara de Morr (20). Cualquier unidad enemiga que tenga que efectuar un chequeo de 
Liderazgo (incluidos de Psicología o Desmoralización) debido al portador o su unidad, 
sufrirá un penalizador de -1 a la tirada.  
-Estandarte del Toro Bravo (25). La unidad no pierde su bonificador a la resolución del 
combate por tener filas cuando es atacada por el flanco o la retaguardia. Barón (L10) lo ve 
barato. 
-Estandarte de la Expedición a Lustria (20). La unidad tiene la regla Cruzar (Terreno difícil).  
 
Comandante: 
-Noble (igual que en lista genérica pero cambia Príncipe Mercader por la regla ¡Resistid!) 
-Gran Hechicero (igual que en lista genérica) 
 



Héroe: 
-Capitán (igual que en lista genérica pero con la regla ¡Resistid!) 
-Hechicero (igual que en lista genérica) 
-Sacerdote de Myrmidia. Perfil similar a los Sacerdotes Guerreros en el libro de Imperio, con 
la regla Bendición.  
-Capitán ogro. Similar a lista genérica pero sin Arremetida ni Maza Ogra, acceso variado a 
armamento. No puede ser el general. 
 
Unidades básicas: 
-1+ Piqueros (igual que en lista genérica) 
-1+ Duelistas (igual que en lista genérica pero cuestan un punto más, pueden acceder a 
armadura ligera y pueden obtener hasta 2 puntos de resolución de combate por filas como 
las Manadas de Bestias) 
-Bandoleros (igual que en lista genérica pero sin ser 0-1) 
-Ballesteros (igual que en lista genérica) 
-Mastines (no cuentan para el mínimo de unidades básicas). Similares a otras facciones 
pero con un cuidador adaptado. 
 
Unidades especiales: 
-0-1 Tercio viejo. Se trata de Piqueros con armadura pesada, de HA4, L8, Tozudos, pueden 
llevar estandarte mágico de hasta 50 puntos. 12 puntos/miniatura. 
-Ogros. Perfil de Ogro Toro sin Arremetida ni Maza Ogra, con acceso a armamento 
(alabarda, arma de mano adicional, armadura ligera, armadura pesada, escudo, pistolas). 
-0-1 Comehombres (igual que en lista genérica) 
-Caballería ligera. ¿Más tipo con pistola o tipo Batidores a Caballo? Barón (L10) se decanta 
por pistola. 
-Cañón de guerra (igual que en lista genérica) 
 
Unidades singulares: 
-Caballeros del Sol Llameante (ver libro Imperio) 
-Gigante (igual que en lista genérica) 
 
Ibáñez (Karak Yakka) y Barón (L10) a favor. 

12.​ Dejar aquí como lista alternativa Nippon 
Cordo: No domino el escaso trasfondo relacionado con esta minifacción (que además es del 
año de la tos), pero como en otros casos trasladaría su contingente aliado y en este libro es 
donde menos desentona. Creo que a lo que hay en el contingente le añadiría 3 o 4 objetos, 
una caballería monstruosa (juraría haber visto miniaturas muy antiguas, kirin?), una unidad 
hostigadora tipo aprendiz de ninja inspirada por el Clan Eshin, y les añadiría ogros básicos y 
el gigante. El tema es que sería un relleno sin un estilo de juego muy definido (una facción 
humana con asesino y un arma que simplemente da poder de penetración no da para un 
estilo de juego propio). Entiendo que el Honor es importante, así que quizás una regla tipo 
Bendición de la Dama (que se pierda al rechazar desafíos o huir) pero que en vez de una 
especial les permita…¿repetir armadura?¿algún bono psicológico? Entiendo que sería una 
facción que combinara tropas de élite estables y tropas baratas con algo de apoyo de 



disparo, con la baza de la caballería monstruosa y los hostigadores/ninjas para diferenciarse 
de por ejemplo el Imperio. 
 
Barón (L10) no lo ve. 

13.​ ¿Dejar aquí como lista alternativa Amazonas? 
Cordo: He propuesto trasladar Contingentes Aliados a listas alternativas, pero si ya con 
Nippon darle entidad, con las Amazonas lo veo francamente muy dificíl y no quisiera 
inventar el 95%. Estando ya la Sacerdotisa Serpiente y las Amazonas de Anakonda como 
Regimientos de Renombre, quizás lo suyo sería simplemente incorporar las Guerreras 
Tótem como singular a la lista genérica de Mercenarios (son frágiles pero no dejan de ser 2 
ataques de HA4 F4 Odio Envenenados, Hostigadoras, Furia Asesina, TSE6+ y que 
disparan…de hecho les quitaría reglas porque las Amazonas de Anakonda no tienen tantas 
cosas. 
 
Barón (L10) de acuerdo. 

14.​ Ajustes personajes especiales 
Cordo: Me ha asombrado descubrir en este libro y en otros que además de que solo 
algunos personajes de las campañas de 5ª están adaptados, muchos otros personajes 
tienen reglas o habilidades que no tienen nada que ver con sus originales. En vez de poner 
solo cambios (es como empecé pero son demasiados) directamente pongo una propuesta 
más cercana al original para no alargar debates muchísimo. 

●​ Bertha Bestraufrung: De Mordheim. La original tiene +1HA cuando carga, +1 a la 
Fuerza, un arma arrojadiza que hiere a no muertos y demonios, y un objeto que le 
permite superar el primer chequeo de Liderazgo que haga, nada de tozudez. Las 
plegarias de Mordheim son hechizos que se tiran con 2D6, y ella tiene un +2. 

 



 

 
 
Martillos de Sigmar. Dos armas de mano (para un total de 3 ataques). Además, le 
aportan +1 a la Fuerza (Fuerza 5) y cuando carga obtiene un +1 a la Habilidad de 
Armas (Habilidad de Armas 6).  



 
Cambiar Tozudez por 
Reliquia de Sigmarita. En esta época de supersticiones y fanatismo religioso, los 
objetos sagrados son una parte importante de la vida diaria. La reliquia de Bertha le 
permite a ella y a su unidad superar automáticamente el primer chequeo de 
Liderazgo que deban efectuar en la partida. Sólo puedes ignorar el primer chequeo 
de Liderazgo que debas efectuar en una partida.  
 
Vial de Agua Bendita. Los sacerdotes de Sigmar tienen un gran poder sobre lo 
malvado. Se dice que el agua pura de un manantial bendecida por uno de estos 
sacerdotes quema todo lo maligno y lo procedente de lo malvado. Un solo uso. 
Utilizar al principio de la fase de combate. Durante esa fase de combate, el agua 
bendita permite que se supere automáticamente la tirada para Herir (si previamente 
se ha impactado) contra miniaturas de No Muertos y Demonios o los Poseídos. No 
se permite tirada de salvación por armadura.  
 
Prometida de Sigmar. Bertha es la favorita a los ojos de Sigmar más que ninguna de 
las otras Hermanas. Recibe un modificador de +2 al nivel de energía de las 
Plegarias de Sigmar (por tanto nivel de energía 5).  
 
Hueco de héroe. 
Coste 200-210 puntos. 
 

●​ Borgio el Sitiador: De 6ª (MdA II). Personaje relativamente barato que aunque no 
sea brutal en combate aporta Miedo, resucita y tiene una burbuja mayor de 
Liderazgo, cosa que el ejército agradece. Competente. 
 

●​ El Cazador de Bestias: De Mordheim, ni idea de que suplemento. Lo asimilo al 
original, pero he tenido que conservarle F4 (porque justo contra Bestias y Monstruos 
sino tú me dirás) y las H2 de un héroe, y luego algunas estadísticas más similares a 
un capitán humano (HA intermedia, R4, I5…) porque sino sale un coste del héroe de 
como 10 puntos, que es ridículo. 
 

 
 



M10 HA4 HP4 F4 R4 H2 I5 A2 L7 
Dos hachas. Cuentan como Dos armas de mano (para un total de 3 Ataques).  
Hachas arrojadizas.  
Armadura ligera.  
Reglas: Soporte con Cráneos. El cazador de bestias lleva un horrible adorno con 
cráneos de hombres bestia, por lo que causa miedo a todas las miniaturas de tipo 
Bestia.  
Solitario. El Cazador de Bestias no puede ser el General ni unirse a unidades.  
Depredador. El Cazador de Bestias es Explorador. Además, si despliega como 
Explorador, no es necesario que despliegue a 25cm o más del enemigo siempre que 
lo haga fuera de su zona de despliegue.  
Odio a las Bestias. El Cazador tiene Odio a las miniaturas de tipo Bestia o de tipo 
Monstruo.  
 
Hueco de héroe. 
Coste: 60 puntos. 
 

●​ Cuchillo Johann: De Mordheim. Su perfil difiere bastante la verdad. Lo rehago, pero 
al ser estadísticas tan distintas a las de un héroe estándar, es difícil de precisar su 
valor, siendo un especialista curioso. 
 

 



 
 
M10 HA3 HP6 F4 R3 H2 I6 A1 L7 
 
Varios cuchillos (cuentan como Dos armas de mano).  
Cuchillos arrojadizos.  
Sombra Carmesí. Sombra Carmesí es el nombre que le dan los habitantes del Viejo 
Mundo a las hojas del roble de sangre de Estalia. Es una droga extremadamente 
adictiva, pero le proporciona a su consumidor una fuerza y reflejos inhumanos. Al 
principio de la batalla decide si Johann consume la que lleva. En caso de hacerlo 
pasa a tener M12, F5 e I7. Pero deberás tirar 1D6 al final de la batalla. En caso de 
sacar un 1, Johann contará como baja y otorgará sus puntos de victoria como si 
hubiera muerto, tan graves resultan los efectos secundarias de la droga. 
Loto Negro. Todos los ataques de Johann son envenenados, tanto en combate como 
por proyectiles.  
 
Reglas: 
Despliegue oculto. Johann puede estar escondido en cualquier unidad o regimiento 
de renombre de tipo Humano (debes anotar en la lista de ejército en qué unidad está 
escondido) siguiendo las reglas de Despliegue Oculto.  
Objetivo esquivo. Johann tiene una Tirada de Salvación Especial de 5+ contra 
ataques de proyectiles durante la fase de disparo. 
Experto lanzador. Johann puede lanzar hasta tres cuchillos en cada fase de disparo, 
por lo que tiene Disparos múltiples (x3). Si no se ha movido este turno, en vez de 
eso tiene Disparos múltiples (x6). Su alcance está aumentado hasta los 30 
centímetros. 
 
Hueco de héroe. 
Coste: 80-95 puntos. 
 

●​ Ghazak Khan: De 6ª (MdA II). Personaje curioso por movilidad, miedo y capacidad 
de daño con las Heridas Múltiples, aunque claro, las reglas pielesverdes no son tan 
aprovechables en Mercenarios. 
 

●​ Leonardo de Miragliano: 5ª. No veo motivo para no darle el perfil original, aunque 
sus objetos sí son bastante complicados de trasladar. Es un héroe de L9 que no 



puede ser el general, pero no me parece suficiente como para ocupar dos huecos de 
héroe, ¿no? 
 

 



 

 
 
Resulta que tiene un perfil de conde elector 
M10 HA5 HP5 F4 R4 H3 I5 A3 L9 



Arma de mano.  
Puede ir en un Caballo de Guerra (+12).  
 
Leonardo no es ni un general ni un hechicero. Es un científico, y su genio se ve 
iluminado por la luz de la razón y el método, ¡no por supersticiones! Leonardo no 
lleva objetos mágicos sino varios elementos científicos, resultados de su vasta 
experiencia como investigador e inventor. Por tanto, estos objetos NO se consideran 
objetos mágicos a ningún efecto.  
Esfera alquímica. Leonardo efectúa experimentos alquímicos y ha fabricado un polvo 
que ha guardado en un orbe de bronce. Cuando lo lanza, el orbe se parte y el polvo 
se inflama en contacto con el aire, lo que crea una pequeña explosión. Arma 
arrojadiza. Un sólo uso. Se trata de un arma de proyectiles a todos los efectos. Arma 
arrojadiza. Elige una dirección (en línea de visión) y una distancia, con un máximo 
de 20cm. Coloca la plantilla circular pequeña centrada en el punto de impacto (no se 
desvía). Lanza 1D6. Con un 2+ las miniaturas bajo la plantilla sufren cada una 1D3 
impactos de F3 (no son Ataques mágicos). Con un 1, la Esfera ha explotado antes 
de tiempo y no daña a nadie. 
Prisma del Poder. Leonardo posee un prisma de cristal tallado con una forma 
especial y que utiliza las propiedades físicas de la refracción para difuminar 
cualquier tipo de energía que flote en el campo de batalla. De este modo logra robar 
los vientos de la magia del bando oponente y disipar la energía, como si fueran 
rayos de luz del sol. En cada fase de magia del enemigo, tu oponente tiene un dado 
menos de energía y tú un dado más de dispersión.  
Compás de Plata Meteórica. Leonardo posee un compás especial con una flecha de 
dirección fabricada con plata meteórica. Ésta apuntará hacia la mayor concentración 
de magia en el campo de batalla. Al comienzo de la batalla tu oponente debe decirte 
qué personaje o unidad lleva el objeto mágico de mayor valor (pero no cuál es). En 
cualquier momento en que ese objeto sea destruido (o baja) debe indicarte dónde se 
encuentra el siguiente objeto mágico de mayor valor. 
 
Reglas: Genio. Leonardo es un genio con la habilidad de aplicar su intelecto a 
cualquier problema, y tiene en su haber muchas formas de aplicar su talento. Por 
supuesto, muchos generales mercenarios encuentran sus talentos especialmente 
valiosos, ya sea trazando planes de batalla, construyendo defensas, planificando el 
orden de marcha o inspeccionando las armas. Por ello, al inicio de la batalla (tras el 
despliegue, tras saber qué jugador irá primero pero antes de que empiece el primer 
turno del primer jugador) puedes declarar qué ha hecho Leonardo.  
- Inspección de máquinas. Leonardo inspecciona una máquina, observa disparos de 
pruebas, calcula ángulos y trayectorias y corrige algún engranaje. Elige una máquina 
de guerra del ejército. Dicha máquina puede repetir todas las tiradas de dado de 
artillería en que obtenga Problema (recuerda que no puedes repetir dos veces una 
misma tirada, pero un cañón por ejemplo podría repetir una vez donde cae la bala y 
luego la tirada de la distancia del rebote).  
- Inspección de ballestas. Leonardo inspecciona una unidad de ballesteros durante 
las pruebas, comprueba la tensión de los arcos y considera la velocidad del viento. 
Elige una unidad armada con ballestas del ejército. La unidad puede repetir las 
tiradas para impactar falladas con las ballestas.  



- Estrategia de batalla. Leonardo inspecciona el mapa y cabalga antes de la batalla, 
discutiendo las opciones con el general en el concilio de batalla, explicando sus 
cálculos y probabilidades para sorprender al enemigo. Una vez completado el 
despliegue y decidido qué jugar va a comenzar la batalla puedes recolocar una de 
tus unidades (con los personajes que tenga) en cualquier punto de tu zona de 
despliegue (el despliegue debe ser legal).  
 
Hueco de héroe. 
Coste: 190-200 puntos. 
 

●​ Lorenzo Lupo: De 6ª (MdA II). Personaje con labores de apoyo en unidades a pie 
(anular ataques, +1 de resolución, reagrupar…) que quizás aporta su capacidad 
antiarmadura, pero al haber metido un objeto mágico en la lista genérica para eso 
llama menos la atención. 
 

●​ Lucrezzia Belladona: De 6ª (MdA II). Personaje curioso de apoyo que necesita de 
otros para aprovechar sus distintas reglas, pero como base es una hechicera de 
nivel 4. Más temática que otra cosa. 
 

●​ Mariana Chevaux: De Mordheim, de un suplemento. 
 



 



 
 
M15 HA6 HP6 F4 R4 H2 I8 A3 L7 
 
Arma de mano.  
Cuchillos arrojadizos. 
El Noctu. Marianna porta una gema robada de la guarida de Serutat con 
propiedades de ocultación. Cualquier ataque de proyectiles contra Marianna tiene un 
penalizador adicional de -1 a impactar. 
Reflejos Sobrenaturales. Tirada de salvación especial de 5+.  
Inocencia Perdida. Siempre ataca primero. Si una miniatura enemiga tiene la misma 
regla, resuelve los ataques por Iniciativa. Si tienen la misma Iniciativa, resuelve con 
un dado quien golpea primero.  
Reglas: No Muerto. Inmune a ataques envenenados. 
Es de los nuestros. Pese a tener algunas dudas por esos colmillos tan largos y esa 
piel tan pálida, Marianna es considerada de los suyos en las fuerzas mercenarias, no 
un vampiro, así que puede unirse a unidades de vivos (¡o de un Regimiento de 
Renombre No Muerto!).  
Esencia de ajo. Los ataques de Marianna (tanto cuerpo a cuerpo como a distancia) 
son Ataques Envenenados contra miniaturas de tipo Vampiro. 
Inestable. Sin embargo, si Marianna está incluida en una unidad que no sea 
Inestable, no sufrirá daños por Inestabilidad (se moverá con la unidad si ésta huye). 
Si está incluida en una unidad Inestable, o si no está incluida en ninguna unidad, 
utiliza la regla Inestabilidad de la forma habitual.  



Cazavampiros. Marianna odia a todas las miniaturas de tipo Vampiro (pese a ser 
inmune a psicología) y las miniaturas de tipo Vampiro odian a Marianna (pese a ser 
inmunes a psicología).  
Hueco de héroe. 
Coste: 160-170 puntos. 
 
 

●​ Mydas el Mezquino: De 6ª (MdA II). Personaje muy interesante al ser un pagador. 
Aunque sus distintas partes lo hacen algo frágil, tiene un coste reducido, y sus tres 
efectos aleatorios son todos convenientes. 
 

●​ Nicodemus: De Mordheim, me ha parecido entender que también de suplemento. La 
poción está en su trasfondo pero no en sus reglas, así que le he puesto algo 
relacionado con las habilidades que tiene. 
 

 
 
M10 HA3 HP3 F4 R4 H2 I3 A1 L8 
 
Nicodemus es un hechicero de nivel 2 y puede usar cualquiera de los ocho Saberes 
de la Magia (de hecho puede elegir generar un hechizo de un saber y otro de otro 
saber).  
Cayado (Arma de mano).  
Reglas: Miedo. 
Magia Menor. Nicodemus conoce multitud de trucos y pequeños hechizos, pero no 
se ha dedicado a estudiar un viento de la magia en concreto. Solo puede conocer 
hechizos que tengan una dificultad de 8+ o menor, y tiene un bonificador de +1 a 
lanzar dichos hechizos. 
Hueco de héroe. 
Coste: 205-215 puntos. 
 

●​ Simius Gantt: De Mordheim, también parece que de suplemento, hacerlo saber de la 
muerte parece tener sentido. 
 



 

 
 
M10 HA3 HP3 F3 R4 H2 I3 A2 L8 
Simius Gantt es un hechicero de nivel 2. Usa el Saber de la Muerte. Adicionalmente, 
conoce este hechizo: Maldición de los Años.  
Arma de mano.  
Manto de los Cuervos. El manto parece una sencilla capa raída, pero entraña un 
maligno poder. Atrae a una bandada de cuervos que revolotean alrededor de Simius 
y distraen a sus adversarios. Al inicio de la fase de combate cuerpo a cuerpo, 
después de los impactos por carga pero antes de empezar las tiradas para impactar, 
cada miniatura enemiga en contacto peana con peana con Simius sufrirá un impacto 
de Fuerza 2.  
Reglas: Esquivo. Simius tiene una Tirada de Salvación Especial de 5+ contra 
ataques de proyectiles. 
Hechicero experto. Simius tiene un bonificador de +1 al lanzamiento de hechizos. 
Hueco de héroe. 
Coste: 220-230 puntos. 
 



●​ Ulli y Marquand: De Mordheim, de un suplemento. Su perfil al tener R3, A2, y 
estadísticas bajitas, acaba saliendo muy muy barato (de hecho menos que el coste 
asignado, pero lo he subido un poco al entrar los dos en hueco y beneficiarse de ser 
hostigadores). La regla de que los rivales pueden sobornarlos no veo como 
trasladarla y que no sea un follón innecesario (¿quizás que si el pagador la palma el 
rival gane sus puntos de victoria vivan o mueran?). 
 

 



 

 
 
Ulli M10 HA4 HP4 F4 R3 H2 I4 A2 L7 
Marquand M10 HA5 HP4 F3 R3 H2 I5 A2 L8 
Arma de mano. Ulli, además, lleva Arma a dos manos.  
Marquand tiene Cuchillos arrojadizos.  



Armadura ligera.  
 
Reglas (Marquand): Lanzador de cuchillos. Johann puede lanzar hasta tres cuchillos 
en cada fase de disparo, por lo que tiene Disparos múltiples (x3). Su alcance está 
aumentado hasta los 30 centímetros.  
Reflejos asombrosos. Marquand es tremendamente rápido y capaz de esquivar 
cualquier cosa. Marquand tiene una Tirada de salvación especial de 5+ contra 
ataques cuerpo a cuerpo y tiene Siempre ataca primero en los turnos en que recibe 
una carga. Si una miniatura enemiga tiene la misma regla, resuelve los ataques por 
Iniciativa. Si tienen la misma Iniciativa, resuelve con un dado quien golpea primero.  
 
Reglas (Ulli): Forzudo. Ulli es muy fuerte y está acostumbrado a levantar grandes 
pesos fácilmente. Ulli ignora la regla Siempre ataca último de su arma a dos manos 
(aunque si se ve forzado a atacar último debido a algún hechizo o regla especial, 
atacará último).  
Carga imparable. En carga, la Habilidad de Armas de Ulli pasa a ser de 6.  
Maestro del combate. Ulli es un gran guerrero y perfectamente capaz de enfrentarse 
a varios enemigos a la vez. Cuando Ulli está en contacto con más de un enemigo, 
gana un Ataque adicional (para un total de 3). 
 
Reglas (Ambos): Errantes. Ulli y Marquand no pueden unirse a unidades. Forman 
una única unidad de dos Hostigadores. Si uno de los dos muere, el otro seguirá 
siendo una única unidad de una miniatura.  
Inseparables. Ulli y Marquand son absolutamente inseparables. Si uno de los dos 
muere, el otro deberá hacer un chequeo de pánico.  
 
Hueco de héroe. 
Coste: 120 puntos (60 cada uno). 


	 
	1.​Valoración general 
	2.​Arma común: Pica 
	3.​Pica de Remas 
	4.​Corona de Luccini 
	5.​Capitán mercenario halfling 
	6.​Bandoleros 
	7.​Halfling lanceros y arqueros 
	8.​Comehombres 
	9.​Gnoblars muerdehombres 
	10.​Posible Lista Tilea 
	11.​Posible Lista Estalia 
	12.​Dejar aquí como lista alternativa Nippon 
	13.​¿Dejar aquí como lista alternativa Amazonas? 
	14.​Ajustes personajes especiales 

