Gran parte del Viejo Mundo esta infestado de tribus
de Orcos y Goblins, y Mordheim no es la excepcion.
A los Goblins Nocturnos les gusta especialmente los
lugares oscuros y profundos donde evitan la luz del
dia siempre que sea posible.

Aunque son muy capaces de cavar sus propios
tineles y lo haran para evitar el contacto con otros,
prefieren ocupar las cimaras existentes. Utilizan las
catacumbas bajo Mordheim para cultivar los extranos
hongos que utilizan como alimento y para elaborar
venenos. En los demas lugares se limitan a estropear
y vandalizar todo lo que encuentran.

Los viajeros y aventureros no deben subestimar a
los Goblins Nocturnos. Aunque son una raza débil
y cobarde, son un enemigo pernicioso. Refuerzan su
numero con los feroces Garrapatos Cavernicolas que
abundan en las cuevas vy, si tienen suerte, pueden
atraer a un Troll para que se una a ellos.

Regfas especiafes

Animosidad: los Goblins pasan gran parte de su
vida discutiendo y peleando entre ellos. A veces
esto ocurre en los peores momentos. Al principio
de cada turno de los Goblins Nocturnos tira un D6.
Con una tirada de 1 comienzan a refir y no harin
nada mas durante el resto del turno. Sélo los Goblins
Nocturnos se ven afectados. Los Trolls, Garrapatos,
Snotlings y otros no goblins no se ven afectados y
actuaran normalmente.

Trastornados de odio: los Goblins Nocturnos estin
sujetos al odio hacia los Enanos. Esto sélo afecta a
los Goblins Nocturnos y no a otros pieles verdes. Los
fanaticos estdn tan fuera de si que no les afecta.

£feccion e guerreros

Una banda de Goblins Nocturnos debe incluir un
minimo de 3 miniaturas. Dispones de 500 coronas

de oro, que puedes utilizar para reclutar y equipar tu
banda. El namero miximo de guerreros en la banda
es de 20.

Gran Jefe: cada banda de Goblins Nocturnos debe
tener un Gran Jefe; ini mas ni menos!

Chaman: tu banda puede incluir hasta 1 Chaman
Jefe: tu banda puede incluir hasta 4 Jefes

Goblin Nocturno: tu banda puede incluir cualquier
numero de Goblins Nocturnos.

Fanaticos: tu banda puede incluir hasta 2 Fanaticos.

Garrapatos Cavernicolas: tu banda puede incluir
hasta 5 garrapatos cavernicolas. Nunca puedes tener
mas Garrapatos cavernicolas en tu banda que Goblins
Nocturnos.

Troll: tu banda puede incluir hasta un Troll.

Snotlings: tu banda puede incluir hasta 5 Snotlings.

Lyperiencia inicial

Un Gran Jefe comienza con 17 de experiencia.
Un Chaman comienza con 10 de experiencia.
Un Jefe comienza con 6 de experiencia.

Los secuaces comienzan con 0 de experiencia.

‘Cabfa e BabifiDades e Gobfins Focturnos

Combate Disparo Académico Fuerza  Velocidad Especial
|| Gran Jefe v v v v v
I'_ Chaman v v v
|| Jefe v v % v |




| EQUIPAMIENTO DE GOBLINS NOCTURNOS
Armas de Combate Cuerpo a Cuerpo

Daga ......coooooeiiiii Gratis/2 co
Espada......cccoovviiiiiiiiiiiiiiii e 10 co
Lanza ... 10 co
MaAZA ... 3 co
Armas de Proyectil

ATCO COITO...cooviiiiiiiiiiiiiiii 5 co
Armaduras

Armadura ligera...........ccoooveinnnn. 20 co

Sista De equipo 96 Ghobfins Wocturnos

Las siguientes listas de equipo son utilizadas por los Goblins Nocturnos para escoger su equipo.

Dagas envenenadas..........cooeeveviiieeieennnn. 25 gc ,
Arma a dos manos..........coeeeeeeiiiiiiii.. 15 gc
Bolaycadena........cccccooeeeviiiiiiiiiiiiinneeen, 15 gc

- Miscelaneo
Hongos Sombrerero LOCO............co....... 25 gc

ESCUAO. ..o 5 co

EQUIPAMIENTO DE FANATICOS |
Armas de Combate Cuerpo a Cuerpo

HabifiPaPes especiales

Los Goblins Nocturnos pueden utilizar la siguiente Lista de Habilidades en lugar de las listas de
habilidades estindar disponibles para ellos.

Cirador mortaf

El héroe anade +6” al alcance de cualquier arma de
proyectiles que utilice (sin incluir las redes).

CBiguiffo escurriDizo

El pielverde es tan escurridizo que puede redesplegar
a D3 de los miembros de la banda después de que se
haya completado el despliegue del oponente. Sé6lo
para el Gran Jefe.

Infiftrado

Un Goblin Nocturno con esta habilidad siempre se
despliega en el campo de batalla después de la banda
contraria y puede colocarse en cualquier lugar de la
mesa, siempre que esté fuera de la vista de la banda
contraria y a mds de 12” de cualquier miniatura
enemiga.

Siambos jugadores tienen miniaturas que se infiltran,
se tira un D6 por cada una, y la tirada mas baja se
coloca primero.

Red

El goblin es experto en usar una red para inutilizar
a sus enemigos. Su habilidad la aprendi6é cazando
garrapatos cavernicolas salvajes en las profundidades
de las montanas. La técnica que domina es “tirar y
cargar”. El goblin puede declarar que estd haciendo
una carga con red. Lanza la red a un objetivo de la
misma manera que se describe en el libro de reglas
de Mordheim. Si acierta y el objetivo no consigue
escapar de la red, el objetivo cuenta como derribado
y el goblin completa su carga. Si falla o el objetivo
escapa, el goblin realiza una carga fallida. Si la carga
fallida lo lleva al contacto con la base, entonces lo
detiene a 1” de distancia. Un guerrero atrapado
en una red serid automdticamente golpeado en
combate. El goblin debe seguir tirando para herir
igual que con un enemigo derribado. En la siguiente
fase de recuperacion del oponente, a no ser que
esté aturdido o fuera de combate, se sacara de la red
pero no podrd hacer nada mis y atacari ultimo en
combate igual que si se hubiera levantado tras ser
derribado.



iE————

l .fﬁquipo especia_t’ Gobfin

Sagas envenenadas
25 coronas de oro
Disponibilidad: Comun (Solo Faniticos)
Un par de dagas que estan recubiertas de jugo de
hongos Gorro de la Muerte. El recubrimiento se
vuelve a aplicar gratuitamente después de cada
partida. Se deriva de los hongos venenosos Death
Cap y tiene el mismo efecto que el Loto Negro.

Bofa p cadena

15 coronas de oro

Disponibilidad: Comun (Solo Faniticos)

Se trata de una enorme bola de hierro con una
cadena unida, utilizada por los temibles Goblins
Nocturnos para repartir muerte en forma de
torbellino. Es muy pesada y solo se puede utilizar
cuando se combina con los Hongos Sombero
Loco.

Range Strength Special Rule
Fuerza increible,
CaC Usuario +2  incontrolable, pesada,

dificil de manejar
REGLAS ESPECIALES

Fuerza increible: como la bola con kadena es
tan pesada, las armaduras normales no protegen
de su ataque. No puede efectuarse tirada de
salvacion por armadura alguna para evitar las
heridas causadas por la bola con kadena. Ademas,
cualquier impacto causado con ella es muy
probable que aplaste la cabeza del objetivo (io
al menos, que le hunda algunas costillas!), por
lo que cualquier impacto causa no 1, sino 1D3
heridas.

Incontrolable: la Gnica forma de poder utilizar
una bola con kadena es haciéndola girar en
grandes circulos, utilizando el propio cuerpo
como contrapeso. Desafortunadamente, esta
forma de luchar no es demasiado controlable. En
cuanto empieza a girar, el guerrero deja de poder
controlar sus movimientos. El primer turno que
utilice la bola con kadena, la miniatura movera
2D6” en la direccion designada por el jugador
que lo controle; pero en suHPiguientes fases de
movimiento, debera tirarse 1D6 para determinar
lo que hace la miniatura:

D6 Result

1 La miniatura tropieza y se estrangula con
la cadena, quedando fuera de combate.
Después de la partida, al determinar los
efectos de las heridas, un resultado de 1-3
significa que la miniatura debe borrarse
definitivamente de la hoja de banda, en
vez del resultado habitual de 1-2.

D6
2-5

Result

La miniatura se mueve 2D6” en una
direccién designada por el jugador.

6 La miniatura se mueve 2D6” en una
direccion aleatoria. Si el jugador tiene un
dado de dispersion, tira ese dado para
determinar la direccion. Si no, tira un DG6:
1 - Hacia adelante, 2-3 - Derecha, 4-5 -
Izquierda, 6 - Hacia atras.

Si la miniatura equipada con la bola con kadena
entra en contacto con otra miniatura (amiga o
enemiga), se considera que ha cargado contra
ella y quedard trabada en combate cuerpo a
cuerpo hasta el inicio de su siguiente fase de
movimiento. Las miniaturas que intenten atacar
a la miniatura que estd utilizando la bola con
kadena deberan aplicar un modificador de -1 al
impactar, pues deben evitar la bola al tiempo que
intenta acercarse lo suficiente para poder atacar.
La miniatura equipada con la bola con kadena no
puede ser retenida en combate, y en la siguiente
fase de movimiento se moverd automdticamente
aunque esté en contacto con otra miniatura.
Si la miniatura se mueve hasta un edificio,
muro o cualquier otra oHPtruccién, quedara
automaticamente fuera de combate. Ademads, la
minjatura que empuna la bola con kadena esta
tan ocupada intentando controlar el arma, que
no se preocupa por lo que puedan decir los
demas a su espalda; por tanto, ignora las reglas
de animosidad.

Pesada: como la bola con kadena es tan pesada,
una miniatura equipada con ella no puede estar
equipada con ningun otro tipo de equipo o
armamento. Ademids, tan s6lo una miniatura bajo
los efectos de los hongos Sombrerero Loco sera
capaz de utilizar una bola con kadena.

Dificil de manejar: mientras se encuentre bajo
los efectos de los hongos Sombrerero Loco, el
guerrero no notara estos efectos; pero en cuanto
los efectos de la droga desaparezcan, sentird un
dolor irresistible. Para representar esto, al final
de la batalla, cada miniatura que haya utilizado
una bola con kadena debera efectuar una tirada
para determinar la gravedad de las heridas,
como si hubiera quedado fuera de combate. Si
la miniatura habia quedado fuera de combate
durante la batalla, tan sélo es necesario efectuar
una tirada; no es necesario efectuar una por
haber quedado fuera de combate y otra por haber
utilizado la bola con kadena.

Bongos Sombrevero Soco

25 coronas de oro
Disponibilidad: Common (Fanatics only)

Siguen las mismas reglas que aparecen en el libro
de reglas de Mordheim.

=

1.




1 Gran Hefe

45 co para reclutar

Como todos los pieles verdes, la sociedad de los
Goblins Nocturnos esta gobernada por los mais
grandes y malvados de la tribu. Los goblins tienen
una ventaja sobre sus primos mas grandes: también
son astutos. Para ascender a la posicion de Gran Jefe,
el goblin debe ser astuto y traicionero, ademas de ser
el mas grande y el mejor.

Perfil M HA HP F R H I A Ld

4 3 3 3 3 1 3 1 7

Armas/armaduras: un Gran Jefe puede equiparse
con armas de la lista de equipo del Goblin Nocturno.

REGLAS ESPECIALES
Lider: Cualquier miniatura a menos de 6” del Gran
Jefe puede usar su Liderazgo en lugar del propio.

o1 Chaman

50 co para reclutar

A pesar de su menor tamano, los Chamanes Goblins
son tan poderosos como sus primos Orcos. Pueden
invocar el poder del Waaagh generado por sus

Ghobfin octurno

15 co para reclutar

Individualmente, los Goblins Nocturnos son débiles
y cobardes, pero juntos constituyen una fuerza a
tener en cuenta. Prefieren atacar en gran nimero y
son expertos en tacticas de ataque y huida por lo que
pueden derribar a enemigos mucho mas fuertes que
ellos.

Perfil M HA HP F R H I A 1Id

4 2 3 3 3 1 3 1 5

Armas/armaduras: un Goblin Nocturno puede
equiparse con armas de la lista de equipo del Goblin
Nocturno.

.
0-2 %anatico

20 co para reclutar

Las cuevas donde viven los Goblins Nocturnos son
ricas en diversas formas de hongos. Los goblins
son capaces de aprovecharlos e incluso cultivar
algunos de ellos. Los mds conocidos son los hongos
Sombrerero Loco. Estos llevan a cualquiera que los
coma a un frenesi de lucha furiosa. Algunos Goblins
Nocturnos son alimentados deliberadamente con
grandes cantidades de estos hongos para convertirlos
en locas maquinas de matar. A menudo se les ve
en campos de batalla con una enorme bola y una
cadena, aunque en las estrechas calles de Mordheim
adoptan armas mas seguras.

BHeroes ———

Secuaces ———=

companeros de lucha y llamar a Gork y Mork para
que les presten su ayuda sobrenatural.

M HA HP F R H I A 1d
4 2 3 3 3 1 3 1 6

Perfil

Armas/armaduras: un Chamin puede equiparse
con armas de la lista de equipo del Goblin Nocturno.

REGLAS ESPECIALES

Brujo: un Chamian Goblin Nocturno es un mago y
utiliza magia del iWaaagh! tal y como aparece en el
Anuario de Mordheim 2002.

04 Kefes

25 co para reclutar

Alos Jefes Goblin les gusta pensar que son los mejores
y mas duros luchadores de la tribu. Por supuesto, el
Gran Jefe sabe que no es asi, pero tiene que vigilar su
espalda cuando los otros jefes estin cerca.

M HA HP F R H I A 1d
4 3 3 3 3 1 3 1 6

Armas/armaduras: un Jefe puede equiparse con
armas de la lista de equipo del Goblin Nocturno.

Perfil

Perfil M HA HP F

R H I
4 2 3 3 3 1 3 1 5

Armas/armaduras: un Fanatico puede equiparse
con armas de la lista de equipo del Goblin Nocturno.

REGLAS ESPECIALES

Adicto: El Fanitico depende de un suministro regular
de Setas Locas que debe comprar en cada partida.
Si no puede conseguirlas antes de una batalla, se
quedara en su cueva echando espuma por la boca y
no participara. Si esta disponible, se comer4 las setas
antes de la batalla.

Cerebro de hongo: Debido al efecto del uso
prolongado de los hongos Sombrerero Loco, el
cerebro del Fanatico es casi inutil. No puede ganar
experiencia.

Locura: Debido al efecto de los hongos esta
sujeto a Frenesi. También debe comprobar el dano
permanente después de la batalla como se describe
en el libro de reglas.

Frenético: El Fandtico es hiperactivo y golpeara
primero en el combate ignorando las penalizaciones
o bonificaciones por armas o el orden de iniciativa.

<Nota del diseriador: Pensamos que era esencial
incluir un Fandtico de los Goblins Nocturnos
pero queriamos alejarnos del estereotipo de
bola y cadena. En los espacios reducidos de una
escaramuza es probable que golpee el escenario y



se bhaga dario muy rdpidamente. El chiflado que
maneja un hacha y se alimenta de setas locas
parece encajar con la imagen del Fandtico, a la vez
que proporciona algunas opciones mds. >

o5 Garrapato Cavernicofa

15 co para reclutar

Los Goblins crianalosletales Garrapatos Cavernicolas.
Estas criaturas son una curiosa combinaciéon de
animal y hongo compuestas principalmente por
dientes, cuernos y un terrible temperamento.

Perfil M HA HP F R H I A Ld
2D6 4 0 4 3 1 4 1 5
Armas/armaduras: iGrandeza y brutalidad! Los

garrapatos nunca usan armas ni armaduras.

REGLAS ESPECIALES

Movimiento: los Garrapatos Cavernicolas no tienen
una caracteristica de movimiento establecida, sino
que se mueven dando zancadas. Para representar
esto, cuando muevan, tira 2D6 para determinar
la distancia. Los Garrapatos nunca corren y nunca
declaran cargas. En cambio, se les permite entrar en
contacto con miniaturas enemigas con su movimiento
normal de 2D6”. Si esto ocurre, cuentan como una
carga para la siguiente ronda de combate cuerpo a
cuerpo, como si hubieran declarado una.

Kuidadorez: cada Garrapato Cavernicola debe
permanecer siempre a 6” o menos de un Guerrero
Goblin, que mantiene a la criatura a raya. Si un
Garrapato Cavernicola se encuentra sin un Goblin
a 6” o0 menos al inicio de su fase de movimiento,
se volvera loco. A partir de ese momento, mueve
el Garrapato 2D6” en una direcciéon aleatoria
durante cada una de sus fases de movimiento. Si
su movimiento le hace entrar en contacto con otra
miniatura (amiga o enemiga), se enfrentard a ella
en combate cuerpo a cuerpo como es normal. El
Garrapato Cavernicola queda fuera del control del
jugador Orco hasta el final de la partida.

Animales: los Garrapatos Cavernicolas son animales,
por lo tanto no ganan experiencia.

01 ‘Croff

200 co para reclutar

Los Trolls no son suficientemente inteligentes para
reconocer el valor del oro, pero grandes cantidades
de comida muchas veces pueden hacer surgir en
ellos cierta lealtad.

Perfil M HA HP F R H I A Ld

6 3 1 5 4 3 1 3 4

Armas/armaduras: los Trolls no necesitan (ni
pueden llevar) armas o armaduras.

REGLAS ESPECIALES
Miedo: los Trolls son monstruos temibles que causan
miedo.

Estupidez: estin sujetos a las reglas de estupidez.

Regeneracion: los Trolls tienen una fisiologia Gnica
que les permite regenerar las heridas. Cada vez que

un enemigo consigue infligir una herida a un Troll tira
un D6, con un resultado de 4+ la herida se ignora y
el Troll sale ileso. Los Trolls no pueden regenerar las
heridas causadas por el fuego o la magia basada en el
fuego. Los Trolls nunca tiran en la tabla de Heridas
despues de una batalla.

Monstruo Estapido: no aprende de sus errores por
lo que nunca ganara puntos de experiencia.

Siempre hambriento: un Troll tiene un coste
de mantenimiento que representa las ingentes
cantidades de alimento que deben suministrarsele
para que siga siendo leal a la banda. La banda debe
pagar 15 coronas después de cada batalla para poder
conservar el Troll. Si la banda no dispone del oro
suficiente, el Jefe Orco tiene la opcidén de sacrificar
un Guerrero Goblin o un Garrapato Cavernicola
para alimentar al Troll en vez de comprarle comida
(los Trolls comen cualquier cosa). Si no se paga el
mantenimiento (bien en oro o bien en miembros de
la banda), el Troll queda hambriento y se va en busca
de comida.

Ataque de vomito: en vez de atacar normalmente,
un Troll puede vomitar sus altamente corrosivos
jugos gastricos sobre un desafortunado adversario en
combate cuerpo a cuerpo. Este Uinico ataque impacta
automadticamente con Fuerza 5 e ignora las tiradas de
salvacion por armadura.

01 Gnotfings (consiste en § Snotlings)

50 co para reclutar (10 co por Snotling para
reemplazar)

Dondequiera que haya pieles verdes encontraris
Snotlings. Cualquier banda de Goblins atraerd un
numero de ellos. Los Snotlings cumplen la misma
funcién para los Goblins que los Goblins cumplen
para los Orcos. Proporcionan alguien mas pequeno
a quien abofetear.

Perfil M HA HP F R H I A Ld
4 2 2 2 2 1 3 1 4
Armas/armaduras: Los Snotlings sélo pueden

utilizar un palo puntiagudo, que encontraran por si
mismos sin coste alguno. Esto cuenta como una daga
y da al enemigo un +1 a su salvacién de armadura o
una salvacion de 6+ si no tuviera ninguna.

REGLAS ESPECIALES

Turba: Los Snotlings son criaturas naturalmente
gregarias. Inicialmente se compran en un grupo de
5 personas. Puedes reemplazar a los miembros de
la turba hasta un maximo de 5. Siempre se moveran
y lucharin como una turba. Todos los miembros
deben permanecer dentro de 17 <o 1/2”?> y todos
se uniran en el mismo combate si es posible.

Blandengues: Los Snotlings no son las criaturas mas
robustas. Si son heridos seran derribados con un 1,
aturdidos con un 2-3 y quedaran fuera de combate
con un 4-6.

Esquiva: Las pequenas criaturas se agachan
y esquivan constantemente de la manera mads
exasperante. Tienen una salvacion de esquiva de 6+



contra los disparos. combate al Gltimo Snotling.

Insignificantes: A nadie le importan los Snotlings. <Nota del diseniador: los disennadores debatieron
Toda la turba cuenta como una sola miniatura a mucho sobre hacer a los snotlings como individuos
efectos de las pruebas de retirada, el tamano maximo o como una unica base de 5. Mi preferencia (como
de la banda vy el cidlculo de los ingresos. Un héroe autor) fue por los individuales para reflejar mejor
enemigo sélo ganara experiencia por dejar fuera de e/ detalle de una escaramuza.>

Magia Vef Laaagh!

Los hechizos Waaagh! son utilizados por los chamanes goblins. Son una especie de rituales, oraciones aullantes a
los bulliciosos dioses orcos Gork y Mork.

D6 Resultado

1 iA por elloz! Dificultad: 9

Los aullidos del Chamdn vigorizan a los chicoz para que luchen ain mds duramente por Gorko y-Morko.

Cualquier Orco o Goblin situado a 4” o menos del Chaman atacard automaticamente en primer lugar en combate
cuerpo a cuerpo, sean cuales sean las circunstancias.

2 iTira pa’lla! Dificultad: 7
Una gigantesca mano ectoplasmdtica de color verde empuja a una miniatura enemiga.

Alcance: 8”. Desplaza a una miniatura enemiga 1D6” en direccion directamente opuesta al Chaman. Si el objetivo
choca contra otra miniatura o un edificio, ambas sufririn un impacto de F3. Nota: es muy util para hacer que
la gente caiga desde lo alto de los edificios. No puede lanzarse sobre miniaturas trabadas en combate cuerpo a
cuerpo.

3 iZzap! Dificultad: 9

Un crepitante rayo de energia iIWAAAGH! surge de la frente del Chamdn para golpear el crdneo del enemigo mds
proximo. La energia sobrecarga fdacilmente el cerebro de los adversarios con poca fuerza de voluntad.

Alcance: 12”. Causa 1D3 impactos de F4 en el objetivo enemigo mas préoximo. Niega las tiradas de salvacién por
armadura.

4 iNo me vez! Dificultad: 6
El Chamdn desaparece en medio de una bruma verde, confundiendo a sus enemigos.

Ninguna miniatura enemiga podra cargar contra el Chaman en el turno siguiente. Si el Chaman esta trabado en
combate cuerpo a cuerpo, podri moverse inmediatamente 4” alejindose de su adversario.

3 Tranka Dificultad: 7
Un gigantesco garrote verde aparece en las manos del Chamdn.

El garrote ectoplasmatico se considera que es un garrote normal con un bono a la Fuerza de +2 y que permite al
Chaman efectuar +1 Ataque. Este hechizo dura hasta que el Chaman sufre una herida.

6 Fuego de Gorko Dificultad: 8

Dos chorros de llamas verdes surgen de los agujeros de la nariz del Chamdn para golpear a la miniatura
enemiga mds cercana.

Alcance: 12”. Cada una de las dos llamaradas causa 1D3 impactos de F3, y pueden dispararse al mismo objetivo o
dividirse entre los dos objetivos mds cercanos.

o Notas Def Disenador

1.1 Se ha ariadido el tamariio de la turba Snotling, la animosidad, los fandticos, las babilidades especiales y otras cosas.
1.2 Ajuste de los Fandticos.

1.3 Cambiado el titulo de los Snotling.

2.0 Se ha aniadido informacién adicional.

2.1 Anadida la lista de espadas de alquiler

.} 2.2 Completada la lista de espadas de alquiler

2.3 Cambiada la iniciativa de los jefes y restringida la experiencia de los fandticos.

3.0 Revisado para adaptarlo a Mordheim (era para Karak Azgal).

3.1 Se han becho insignificantes los Snotlings. Se ha eliminado la lista de espadas de alquiler.

3.2 Se ha cambiado la experiencia por matar a los Snotlings. A
3.21 Correccién menor de ortografia y formato. 4




