2a provincia De Aperfand

Por Nicodemus Kyme

A veces denominada el Gran Condado, Averland es una provincia bucélica habitada en su mayoria por granjeros. A pesar
de ello, no son gente débil, sino todo lo contrario; una vida llena de esfuerzos y sacrificios los ha hecho resistentes y su
defensa del Paso del Fuego Negro han probado su valia en batalla muchas veces. Un ejemplo del valor de estas gentes son
las cartas interceptadas que se muestran a continuacion, escritas al maestro Van der Baarts de la camara de comercio de

Marienburgo.

Como fibrar bataffas en fa provinca Ye Averfand

En las grandes llanuras de Averland reina la confusién. Como hay
tres emperadores rivalizando por los corazones y los bolsillos
de los ciudadanos, el cumplimiento de la ley deja mucho que
desear. Las companias de mercenarios pululan por las calles
de ciudades y aldeas haciendo lo que los viene en gana. Las
batallas existentes entre las tres facciones imperiales inundan las
verdes llanuras de Averland, que también sufre el bandolerismo
y las emboscadas de los pieles verdes. Donde antafo pacieran
grandes manadas de nobles corceles, ahora solo hay carniceria
y destruccion.

Jugar batallas en Averland es muy parecido a hacerlo en la
propia Mordheim. Los jugadores generan sus bandas del mismo
modo y disputen batallas sujetas al reglamento de Mordheim.
Sin embargo, todavia quedan unas cuantas torres en ruinas,
templos desvencijados y otros lugares de decadencia urbana en
Averland. Hay dos regiones distintas en las que puedes emplazar
tus partidas en Averland: los prados y las estribaciones.

En los prados hay extensos campos de pasto salpicados de
setos, muros de piedra y tierras separadas por vallas. Las casas
de campo y casas sefnoriales distinguen a esta region y deberian
representarse adecuadamente con edificios que reflejen la
riqueza de Averland. Un rio o arroyo puede atravesar el campo
de batalla (puede tratarse de un afluente del Aver o del Reik
Superior) y solo puede cruzarse por un puente de piedra.

Al Este se encuentran las montanas y el Paso del Fuego Negro.
Mientras que los prados son zonas planas, en las estribaciones
de las montanas abundan los penascos y alguna zona dispersa
de bosque. La zona esta repleta de torres de vigilancia, ruinas
y cuarteles, ya que es el hogar de la guardia de montana de
Averland.

Pidra bruja

Averland, igual que Ostermark, esta plagada de fragmentos del
cometa de Sigmar que exploté en todas direcciones cuando
arremetié contra la ciudad condenada de Mordheim. Estos
fragmentos son como faros para las oscuras criaturas de las
montafas y son la causa principal de los disturbios que arruinan
la provincia. Las bandas que luchan en Averland pueden
encontrar fragmentos de piedra bruja, tal y como se describe en
el reglamento de Mordheim.

FBandas Ye Averfand

A pesar del patente esplendor de los averlandeses, no son meros
petimetres. Como defensora de una de las rutas mas peligrosas
del Imperio, la guardia de la montana estdi compuesta por
guerreros veteranos. Ademads, cuenta con magnificos arqueros
y emplea con regularidad a los Halflings de la Asamblea como
exploradores.

Regfas especiafes

Las bandas de Averland estdn sujetas a las reglas de mercenarios
incluidas en la pagina 48 del reglamento de Mordheim, con
las modificaciones y particularidades que podras encontrar
en la seccion de las Bandas de Mordheim (Averland). Ademis,
la seccién de El Imperio en Llamas proporciona un material
excelente para jugar batallas en localizaciones imperiales, por lo
que puedes usar las reglas adicionales que se incluyen en estas
paginas.

PintaSo p moPefado

Bandas de Averland: los colores tradicionales de la provincia
de Averland son el negro y el amarillo. Aunque las bandas de
mercenarios estin compuestas de individuos bien diversos, las
miniaturas presentan un mejor aspecto sobre el tablero de juego
si tienen algun referente visual comun a todas. Una forma de
hacerlo es usar el esquema de colores de la provincia y pintarlo
en diferentes zonas de cada miniatura. Todas ellas tendran un
referente comuan, pero mantendran su individualidad.

Los averlandeses (e incluso sus mercenarios) son ricos incluso
en épocas turbulentas como la actual. Por ello, sus armas estin
finamente forjadas y profusamente decoradas. Es bastante
frecuente ver empunaduras de oro en las espadas o filigranas
bordadas meticulosamente y joyas talladas en las hojas de las
armas o en los adornos de los armaduras. El aspecto general
de los averlandeses es recargado y extravagante, ya que lucen
placas pectorales de bronce y oro en sus armaduras y llamativas
plumas y penachos. La riqueza también se refleja en los motivos
y simbolos que llevan grabados en las armaduras y escudos.
Los averlandeses se sienten orgullosos de su pasado como
guerrerosy las espadas y arcos son emblemas comunes. También
es bastante popular una llama de color negro sobre un campo
amarillo para representar el Paso del Fuego Negro, un motivo
bastante comun en la guardia de la montana.

Escenografia: la escenografia de Warhammer es ideal para las
batallas que se sitien en Averland. Casitas solitarias, hileras
de arbustos, muros de piedra, vallas, torres de vigilancia, rios
y puentes son elementos adecuados para escenarios que se
desarrollen en las praderas. Las estribaciones de las montafas
pueden representarse mediante colinas escalonadas, rocas
dispersas y riscos imponentes.
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Los pastos resultan una tentacion demasiado grande para los
bandidos y ladrones de caballos. Las casas de los nobles se ven
obligadas a emplear grupos de escoltas a caballo para proteger
estas tierras de cualquier potencial depredador.

Dos bandas rivales han llegado a los pastos esperando robar los
valiosos caballos que hay alli. Tendrin que enfrentarse entre ellas
y vencer a los escoltas armados para poder hacerse con el botin.

Efementos Ve Escenografia

La batalla se juega en un drea de 120 cm x 120 cm. Como se
trata de una zona de pastos, puedes situar algunos arboles v,
posiblemente, una pequena cabana. El Ginico elemento real del
campo de batalla es un prado con vallas (12”x12”) en el centro
del tablero que representa el lugar donde pastan los caballos.

FBVandas

Cada jugador tira 1D6 y el que obtenga el resultado mds alto
decide si quiere situar primero a sus guerreros. La banda puede
colocarse a una distancia maxima de 6” de cualquier borde del
tablero. Cuando haya acabado, el adversario hard lo mismo en el
borde opuesto del tablero. Después situarin por turnos a uno
de los escoltas a caballo, que deben situarse como mucho a 2”
de la valla que rodea el prado y un caballo debe situarse en el
interior del prado con vallas.

Jnicio Ye fa partiDa

Cada jugador tira 1D6. El que obtenga el resultado mds alto
puede elegir entre mover en primer lugar o en segundo lugar.

Escenario 1: Sangre en £os pastos

Regfas Lspeciafes

Escoltas: hay seis escoltas en total. Cuando ambos jugadores
hayan tenido un turno, el siguiente turno sera el de los escoltas.
Los escoltas nunca pueden separarse mas de 8” de la valla.
Cargaran contra el guerrero mds préximo a una distancia de
hasta 8” de la valla. Si no pueden cargar, se moverdn hacia la
minjatura mas préxima para dispararle.

Los escoltas tienen el siguiente perfil:

Escolta

Perfil M HA HP F R H 1 A Ld

4 4 4 3 3 1 3 1 8

El escolta tiene una salvacion de 5+.

Caballo

Perfil M HA HP F R H I A 1Id
8 0 0 3 3 1 3 0 5

Equipo: espada, arco, armadura ligera y caballo (usa las reglas
para miniaturas a caballo).

Caballos robados: hay seis caballos en el prado. Como estin
asustados por el alboroto que hay a su alrededor, se moveran
12” en una direccion al azar. Cada caballo mueve 1D6+2” en la
direccion que determine un dado de dispersion (si no dispones
de un dado de dispersion, enumera los bordes del tablero de
1 a4y tira 1D6 para determinar la direccion. Si se obtiene un
resultado de 5 6 6, el jugador puede elegir la direccion. Si un
caballo alcanza la valla, se detendra.




Un guerrero que termine su movimiento junto a un caballo
puede tratar de montarse en €l al término del turno. Tira 1D6.
Si obtienes un resultado de 4 o mas, el guerrero monta en el
caballoy, a partir de ese momento, cuenta como una miniatura a
caballo. Si obtienes un resultado de 1 a 3, el guerrero es incapaz
de controlar a la bestia y deberai intentarlo de nuevo en su turno
siguiente. Cuando la miniatura logre
subirse al caballo, tendra
la opcion de robarlo.
Cualquier guerrero que
no esté huyendo y
logre  abandonar
el tablero a
lomos de un
caballo habra
conseguido
robarlo.

#%inaf Ye fa Parti®a

La partida termina cuando todos los caballos hayan sido robados
o una de las bandas se retire. El jugador que robe mis caballos
gana la partida; o, si una banda no supera un chequeo de retirada,
la otra banda gana la partida (y roba todos los caballos que tiene
actualmente en su posesion). Cualquier caballo robado con
éxito se anadird a la hoja de control de la banda. Si una banda
no supera un chequeo de retirada, perderd durante la confusién
1D3 -1 de los caballos que hubiera robado.

Eyperiencia

+1 Sobrevive: cualquier héroe o grupo de secuaces que
sobreviva a la batalla gana +1 puntos de experiencia.

+1 Jefe vencedor: el jefe de la banda vencedora recibe +1
puntos de experiencia adicional.

+1 por Enemigo Fuera de Combate: cualquier héroe gana
+1 punto de experiencia por cada enemigo que deje fuera de
combate (incluidos los escoltas).

+ 1 por caballo robado: cualquier héroe o grupo de secuaces
que logre robar un caballo obtiene +1 punto de experiencia.




El Paso del Fuego Negro tiene reputacion de ser un lugar nefasto.
La ruta mds clara a través de las Montanas del Fin del Mundo
es el hogar de todo tipo de criaturas como Orcos, Goblins,
bandidos y personajes indeseables. Los viajeros y mercaderes
que se atreven a aventurarse en él saben muy bien que pueden
resultar victimas de una emboscada en la carretera.

Una banda recorre el Paso del Fuego Negro cuando sufre la
emboscada de uno de sus rivales. Poco pueden hacer ambas
bandas cuando se percatan de que el ruido del combate ha
alertado a otras criaturas de su presencia...

Efementos Ve Lscenografia

La batalla se libra en un drea de 120 cm x 120 cm. En el centro
debe situarse un sendero de 6” de ancho que empieza en
un borde del tablero y termina en el borde opuesto. El resto
del tablero debe incluir rocas, pedregales y algunos arboles
ocasionales.

FBVandas

Cada jugador tira 1D6. El jugador que obtenga el resultado mas
alto elige entre ser el atacante o el defensor. El defensor sufre
la emboscada mientras recorre el tablero de Este a Oeste y sitda
su banda en primer lugar. Las miniaturas pueden situarse en
cualquier punto de la carretera separadas las unas de las otras
como mucho por 6” y a una distancia de hasta 18” del borde oeste
del tablero (el punto de escape de las bandas). A continuacion,
el atacante sitGa a todas sus miniaturas en cualquier lugar del
tablero, pero a una distancia minima de 10” de una miniatura
defensora y fuera de su linea de vision.

Jnicio Ye fa PartiDa

El atacante tiende la emboscada y mueve en primer lugar.

Escenario 2: A traves Vel Paso Vel Yuego Aegro

Regfas Lspeciafes

Peligroso: el Paso del Fuego Negro es extremadamente
peligroso, aparte de ser el hogar de todo tipo de criaturas y gozar
de un clima realmente hostil y adverso. Al término del turno del
defensor, tira 1D6. Un resultado de 1 indica que ambas bandas
han caido en algin peligro. Tira 1D6 en la tabla para descubrir
en qué consiste el peligro.

1-2 Desprendimiento: el movimiento rapido y los gritos del
combate han provocado el desprendimiento de algunas
rocas de la cima de la montana, que se precipitan sobre
las bandas. Todas las miniaturas han de efectuar un
chequeo de iniciativa para esquivar el desprendimiento.
Toda miniatura que no supere este chequeo sufrird 1
impacto de Fuerza 3.

3-4 Fuertes vientos: los vientos durarin hasta el término
del siguiente turno del defensor. Al inicio de su turno,
cada guerrero debe superar un chequeo de fuerza o

caera derribado.

5 Orcos: las bandas han llamado la atenciéon de un grupo
de Orcos. Tira 1D6. Con un resultado de 1 a 3, los Orcos
llegan al borde norte del tablero. Un resultado de 4 a 6
indica que llegan al borde sur de tablero. Hay 1D3+1
Orcos. Siempre mueven hacia la miniatura mas préxima
y cargan si pueden hacerlo. Tienen el mismo perfil de
atributos que un guerrero orco y pueden llevar una
espada y un escudo, pero no sufren animosidad.

6  Trolls de piedra: un troll de piedra ha entrado en
la batalla y se ha encolerizado cargando contra los
guerreros. Consulta el resultado anterior para saber
coHmo se sitda y ataca el troll de piedra. El troll de piedra
tiene el mismo perfil de atributos que el troll de la horda
de Orcos y Goblins.




#ginaf Oe fa PartiDa

La partida termina tan pronto como el defensor consiga que la
mitad de sus miniaturas salgan por el borde oeste del tablero a
través del paso (las miniaturas que huyen no cuentan), en cuyo
caso serd el ganador. Si no es asi, la batalla contintia hasta que
una de las bandas no supere un chequeo de retirada, en cuyo
caso la banda rival obtendra la victoria.

Eyperiencia

+1 Sobrevive: cualquier héroe o grupo de secuaces que
sobreviva a la batalla gana +1 punto de experiencia.

+1 Jefe vencedor: el jefe de la banda vencedora recibe +1
punto de experiencia adicional (recuerda que, debido a la
naturaleza de su tarea, el defensor obtiene el doble de puntos
de experiencia por sobrevivir o por ser el lider ganador).

+1 por Enemigo Fuera de Combate: cualquier héroe gana
+1 punto de experiencia por cada enemigo que deje fuera de
combate (también se cuentan los Orcos y los trolls).

+ 1 por escapar: cualquier héroe o grupo de secuaces que logre
escapar obtiene +1 punto de experiencia.

Mas

informacion

Traductor




