En esta, la peniltima entrega de Imperio en Llamas, tenemos unas nuevas Espadas de Alquiler exclusivas de la ambientacion de
Imperio en Llamas. Estos nuevos personajes siguen las reglas genéricas para contratar y mantenimiento de Espadas de Alquiler de

la pagina 147 del libro de reglas de Mordheim.

£L Qemoniio Ve Srafwald

La penumbra del bosque era como un sudario de
muerte en el espeluznante silencio del Drakwald. El
vacio arboreo auguraba oscuras fantasias, torturas
bestiales y actos libertinos de lujuria inbumana.
Rara vez se oian los cantos de los pdjaros, o se veia
un rayo de sol disperso; e incluso la brisa desprendia
olor a sangre. Un hombre seria realmente insensato
si recorriera esos caminos en la oscuridad, si
atravesara un terreno tan beligerante sin escolta
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colmillos y su hocico, batié el aire impacientemente
con sus gruesos y nudosos cuernos y pronuncio.

"/A emboscarlo!"

El bosque se bacia mds denso, mientras el
mundo exterior se volvia cada vez mds remoto,
convirtiéndose en un recuerdo difuso. Y, sin
embargo, el viajero continuaba, aparentemente
ajeno a las criaturas que le acechaban.

Boraash atravesé6 a toda velocidad la espesura
negra, pasando entre las ramas bajas y moviéndose
con rapidez entre el espeso follaje. El resto de su
horda de seres repugnantes era una imagen difusa,
ya que.también corrian tras su presa humana.
Boraa ntio que su melena peluda se movia con
npaciencia. Casi po d ia saborear la sangre que
to be veria. |
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Historias de la legendaria “Cosa del Bosque” y el intrépido Cazador de Bestias

sanguinario. Con los colmillos desnudos, estaba
a punto de saltar al aire libre para desgarrar la
carne del ser humano y devorarlo entero cuando
una gruesa y afilada estaca le atravesé las tripas,
lanzada al aire desde el lecho del bosque.

Los instintos de Kornak le habian advertido que se
quedara atrds, que siguiera la estela de Boraash
¥ Gorgoth. Sus ojos de animal se abrieron de par
en par cuando vio a Gorgoth lanzado al aire, con
una espesa fuente de sangre que salia de su espalda
como una lluvia negra. Boraash se habia detenido,
preparado para atacar. Kornak lo observé con
lentitud, muy consciente de que su presa habia
desaparecido repentina y abruptamente...

Boraash olfateé el aire, agitando las orejas y
sintiendo miedo ante la sombria vision de Gorgoth,
pero no pudo encontrar ninguin rastro del hedor de
la cosa bumana. Se daria un festin con el caddver
de su bermano después de haber desangrado al ser
bumano, le chuparia la carne de los buesos, le...

Un borroén gris plateado y un silbido en los drboles
silenciaron la intencion de Boraash. Cayo hacia
atrds; un hacha arrojadiza de bhoja pesada se clavo
profundamente en su crdaneo. i
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Kornak resoplo asustado cuando Boraash salio
despedido. Sus ojos se dirigieron a la figura
tendida de Gorgoth, con el pelaje cubierto de su
propia sangre. Cuando volvio a mirar, una figura
se perfilaba en la oscuridad. Al principio pensé que
se trataba de Boraash, que de algun modo babia
sobrevivido al hachazo. Pero uno de sus cuernos
estaba roto y no olia bien.

Era el viajero. Habia vuelto.

“/{Cosa-hombre!”, rugié Kornak con una furia feroz,
irrumpiendo entre las ramas y el follaje como si
nada. Levanté una tosca maza, llena de sangre,
con la intencion de bacer papilla el craneo del
bombre. Se comeria la gelatina gris de su interior.
Pero cuando Kornak se lanzé a por el golpe mortal,
el hombre-cosa saco un bacha filosa. Kornak sintié
como su maza se estrellaba contra aquel robusto
mango. Hubo un destello de plata en la otra mano
del hombre. Algo como el fuego birié en lo mds
profundo. La sangre caliente le corrié por el costado
¥, con ojos agonizantes y animales, contemplo el
rostro de su asesino y se estremecio de terror. Porque
alli, ante él, habia una cosa mds bestial que sus
ermanos, con los ojos ardiendo de odio animal,
n el cuerpo envuelto en las malolientes pieles de
s congéneres, embadurnado de ungiientos que
quemaban la nariz y la boca de Kornak. Se habia

encontrado con un demonio, un demonio de los

bosques, su pesadilla; su azote.

Vantigan dejo que el asqueroso cuerpo del
engendro bestial se deslizara como carne
podrida por su espada. Luego, sin pausa,
corto la cabeza de la criatura de un solo
¥ poderoso golpe. En unos instantes la
habia despojado de carne y otras partes
v lo babia clavado en una estaca. Seria
un buen trofeo para su botin. Pero tenia
otras presas que auin se le escapaban en
: estos bosques. La noche estaba cerca y eso
' lo dejaria al descubierto. Estos hombres
. bestia habian sido atraidos y vencidos
ilmente. El lobo del bosque no seria tan
ncillo...



El cazador de bestias es un oscuro errante, lleno
de misterio y aversion bacia si mismo, ya que su
bistoria es bastante desgraciada. Sus parientes y
allegados fueron asesinados por la bestia salvaje.
El cazador de bestias es uno de esos hombres que
ba sufrido experiencias al limite y abora solo le
impulsa una sed insaciable de venganza contra
aquello que destruyo su vida. Los cazadores de
bestias se adornan con las pieles de sus enemigos y
su aspecto es realmente aterrador. Solo un resuelto
capitan se atreve a reclutar a estos "hombres
salvajes" del bosque, puesto que sus habilidades
como cazadores no tienen igual y demuestran una
gran fuerza en combate. Peligrosos y feroces, dos
cualidades excelentes para poder sobrevivir en
estas tierras oscuras y salvajes...

Reclutamiento: 35 coronas de oro + 15 coronas de
Ooro por mantenimiento.

Patrones: cualquier banda excepto los Skavens, los
Hombres Bestia, los No Muertos, los Orcos y Goblins,
los Poseidos y la Feria Ambulante del Caos.

Valor anadido: un cazador de bestias incrementa el
valor de la banda en +18 puntos, +1 punto por cada
punto de experiencia que obtenga.

Cazador e bestias

Perfil M HA HP F

R H I
4 3 4 3 3 1 4 2 7

Armas/Armadura: dos hachas, un hacha arrojadiza
(funciona igual que un cuchillo arrojadizo, pero
suma +1 a la Fuerza), armadura ligera.

REGLAS ESPECIALES

Odio a los Hombres Bestia: el cazador de bestias
odia a los Hombres Bestia (incluidos gors, ungors,
centigors y minotauros) y, si ha de enfrentarse
a ellos, la banda no tiene que pagar su tarifa de
mantenimiento.

Soporte con craneos: el cazador de bestias lleva un
horrible adorno con crineos de hombres bestia que
causa miedo en todos los Hombres Bestia.

Depredador: el cazador de bestias es un depredador
de todas las criaturas feroces, pero especialmente
de los Hombres Bestia. En una batalla que se libre
frente a Hombres Bestia en las tierras salvajes (no
en la ciudad de Mordheim), los cazadores de bestias
pueden desplegar después de que las dos bandas
lo hayan hecho. Ademis, puede desplegarse en
cualquier lugar del tablero que esté oculto y fuera de
la zona de despliegue enemiga.

Habilidades: cuando un cazador de bestias obtenga
una nueva habilidad, puede escogerla de las tablas
de Combate y de Fuerza.




££ mito e fa cosa Vel bosgue

Una lluvia lacerante caia en la oscuridad de
la noche y los relampagos desgarraban el cielo
mientras un viajero solitario vagaba berido y
agonizante en direccion a la pequeria aldea de
Hogenbach. Los babitantes de esta aldea eran
benévolos y se apresuraron a llevar al forastero al
boticario local, que atendié sus beridas. A pesar
de sus labios agrietados, con el ultimo aliento que
le quedaba de vida, el extraiio conté al boticario
que bhabia sido atacado por un lobo en el camino
¥ que este lobo no era una bestia ordinaria; se
trataba de una enorme aparicion surgida de
las profundidades del mismisimo infierno y que
parecia mds un hombre que una bestia al moverse.
En la lucha frenética contra la criatura, el hombre
habia logrado atravesarle el corazén con su espada
rota, aunque la bestia logro berirlo de gravedad.
Después de aquel comentario, el hombre perdio el
conocimiento...

El boticario palidecié ante tales manifestaciones
y empezo a temerse lo peor, convencido de que el
hbombre no pasaria de aquella noche.

A la maniana siguiente, el boticario desperto

y comprobo atonito que el hombre se babia
recuperado milagrosamente de sus beridas. El dia
transcurrio sin incidentes y los habitantes de la
aldea dieron la bienvenida al viajero, que parecia
haber recobrado las fuerzas. Pero cuando llego

la noche se revelé el
verdadero borror de
lo que habia tenido
lugar y en el que
Sigmar no habia
tenido nada que
ver...

Una vez madis,
salié la luna
llena. Un

guardia que
realizaba su
patrulla nocturna
se alarmé al oir
unos gritos procedentes
de la plaza de la aldea.

Llovia a raudales y el estruendo de los truenos se
extendia entre las nubes relampagueando sobre
la casa del boticario, de la cual provenian unos
sonidos espeluznantes.

La puerta fue arrancada de sus bisagras y los
trozos de astillas cayeron al suelo como si fueran
buesos; entonces el viento y la lluvia comenzaron
a penetrar en el interior. Un farol roto se agitaba
frenéticamente en el techo iluminando una terrible
vision que el guardia se llevaria consigo a la
tumba. Las paredes estaban salpicadas de sangre y
el boticario tenia el cuerpo parcialmente devorado,
bumeante todavia en la fria noche.

Habia sido asesinado por alguna terrible bestia,
una pesadilla hecha carne. A modo de respuesta,
escuché un aullido ululante en medio de la tormenta
y observé una oscura silueta que contrastaba
con los destellos de luz. El monstruo era enorme,
parecido a un lobo, pero sin serlo. Tan pronto como
se revelo, desaparecio adentrandose mds alla del
bosque, perdido en el mito.

Nunca se encontraron evidencias del viajero.




La “Cosa” es un encuentro para la ambientacion del
Imperio en Llamas, como se detalla en el escenario
“La Cosa en el Bosque” en la Town Cryer n°25.

Perfil M HA HP F R H 1 A

5 4 0 5 5 3 1
REGLAS ESPECIALES

Bestia enorme: la cosa del bosque es una criatura
enorme y, por tanto, se considera un objetivo grande
a efectos de disparo y puede elegirse como objetivo
aunque no sea la miniatura mas préxima.

Ld
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Forjada por el Caos: se cree que esta criatura es
una creacion del Caos, aunque su origen es incierto
y diabdlico. El poder del Caos vuelve a recomponer
la forma de la criatura cuando resulta herida y, por
tanto, posee una capacidad de curacion sobrenatural.
Al inicio de cada turno, tira 1D6 si la cosa del bosque
ha resultado herida. Si obtienes un resultado de

a cosa Def bosgue

5+, la criatura recupera una Herida, que cicatriza
milagrosamente.

Dura como el hierro: la piel de la cosa del bosque
es mas gruesa que el cuero endurecido y sobre ella
rebotan las espadas y las flechas. La cosa del bosque
dispone de una tirada de salvacion por armadura de
4+ que se reduce normalmente dependiendo de la
Fuerza del ataque.

Fauces enormes: con sus enormes mandibulas, la
cosa del bosque puede partir a un hombre en dos.
Ademis, gracias a sus enormes fauces, dispone de un
ataque adicional (incluido en su perfil de atributos)
que es siempre su primer ataque. Si este primer
ataque logra impactar, el impacto sera critico con un
resultado de 5 6 6.

Miedo: la cosa del bosque es una criatura
terrible que causa miedo. 1

Licantropo: la sangre de la cosa del
bosque contiene una terrible
y poderosa maldiciéon. Una
miniatura que quede fuera de
combate debido a un ataque de esta
criatura corre el riesgo de sufrir la
maldicion de su sangre oscura (solo
afecta a miniaturas de tamafo humano

y no a mutantes). Tras la batalla, si la miniatura
ha sobrevivido al ataque, tira 1D6. Un resultado
de 6 indica que la miniatura queda curada de sus
heridas, pero sujeta a una maldicion.

En cada batalla siguiente, todas las veces que
la miniatura con la maldicién resulte herida,
debera efectuar un chequeo de liderazgo. Si
no lo supera, ise transformara ante los atonitos
ojos de sus camaradas en la cosa del bosque!
La minijatura utilizara entonces el mismo perfil
de atributos de la cosa del bosque. Si llevaba
equipo o armadura, estos resultaran destruidos
y las armas de la miniatura caerin al suelo
(aunque podra recuperarlas al término de la
batalla). La cosa del bosque siempre ataca a la
miniatura mas proxima, ya sea amiga o enemiga;
si no puede, usara su movimiento maximo para
acercarse todo lo que pueda. La cosa del bosque
puede intentar no atacar a una miniatura amiga
efectuando un chequeo de Liderazgo (en este
caso ha de usar su atributo de liderazgo y no el
del jefe de la banda). Si supera el chequeo, no
atacari a las miniaturas amigas.

Tira 1D6 al término de la batalla. Un resultado
de 2 a 6 indica que la miniatura vuelve a la
normalidad (aunque sin su atavio...), pero
continda padeciendo la maldicién. Si obtienes
un resultado de 1, la cosa del bosque desaparece
en la espesura para siempre y se convierte en un
mito o leyenda (eliminala de la hoja de control
de la banda).



