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Colores de jCargad!

Para los personajes, unidades o reglas de los juegos, generalmente adoptaremos este esquema de color:
OFICIAL. El material de esta seccion es totalmente oficial, ha sido editado por la propia empresa y es lo Unico valido
. en torneos oficiales y demas.
LEGAL: Marca el material “casi oficial”, ya sea el aparecido por medios secundarios (Forge World, en la White Dwarf
. sin marcar que es totalmente oficial, etc.), porque son dudas no respondidas por la empresa pero aceptadas por los
jugadores, o (por ejemplo) porque se trata de un personaje especial que puede conseguirse de forma equivalente con
un personaje no especial legal, cambiando los nombres de los objetos méagicos o habilidades. Se recomienda usar este
nivel siempre que sea posible.

E EQUILIBRADO: Suele ser material que no es Legal en el mismo ejército pero si usando cosas de otros ejércitos para
calcular los puntos. Es decir: el valor en puntos es totalmente equilibrado, pero debido a que usa reglas no permitidas
en su ejército, no es “legal”. Ejemplo, en WH dar una tirada de salvacion especial por +45p (lo tipico de la TSE4+).
EXPERIMENTAL: El resto *_” desde personajes que no tienen equivalente (o no probados) a nuevas listas de ejérci-

to. Recomendado entre amigos, siempre y cuando ambos uséis el mismo nivel y sea con un pacto previo.
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-‘ Editorial (0 no)

NUumero 7
Diciembre 2.005 (bueno, ha salido en
Diciembre, ¢no?)

I enemos un nuevo numero de Cargad (con algo de retraso)

Este nimero tiene muchas cosas interesantes (aunque
no todas las que nos habria gustado incluir), y alguna curiosidad.

Coordinacion Tenemos articulos de todo tipo, de trasfondo, de interés general,

Namarie etc... Incluso de Juegos de Especialista (en este caso, de

Inquisitor).
El Equipo jCargad! Sin embargo, todavia hay cosas que se nos quedan en el tintero, como la pre-
Harriak, Abhumano sentacion de Starship Troopers, o un articulo sobre Star Wars Miniatures (o Dungeons
Lord Darkmoon, Absuelto & Dragons Minis, que es casi lo mismo) o un articulo sobre muchos otros juegos de
Namarie, Abril miniaturas que hay ahora en el mercado.

Pater Zeo, Abrigado

Y es que el mundillo de las miniaturas se acelera, se regenera a si mismo. Si
Portada hace unos nimeros (concretamente en el nimero 5) hablabamos de Flames of War
Tania Barbara, de Jes(is Cano (juego de miniaturas de la Segunda Guerra Mundial) hoy hablamos del Axis & Allies
(misma tematica, misma escala, diferente filosofia). Yo mismo estoy haciendo un ejér
cito de Americanos y de Panzergrenadier de Flames of War, un juego sorprendente por
su sencillez y su variedad. Es un juego en el que, con sélo el libro basico, puedes
hacer infinitas combinaciones diferentes de un mismo ejército.

(dsaxtrex@hotmail.com)

Han colaborado...

Capitan Brown (Tactica Imperium)
Crateo (Tutorial e-bay) También ha salido al mercado un juego al estilo del Pirates! (del que ya habla-
EKXW (Paso a Paso del Ogro Toro) remos), es decir, coleccionable y desmontable al mismo tiempo, pero con una temati-

I’\gA]_r]asul-éer%S (B_erstiag (Ij|e_:_Caos) ca de space-opera. Y hablando de space-opera, y fuera del mundo de las miniaturas,
iguel Builder (Tutorial HirstArts) las novelas de Honor Harrington (dos publicadas en espafiol hasta ahora) son una

SAX (Articulo Mods DoWw) space-opera realmente curiosa, interesante y amena de leer.
Tomas Winand (Soldadet de Plom)
Yakface (Articulo Carnifex) iNos vemos en el pré6ximo nimero!

=][= Lord Darkmoon
...y mucha gente mas que ha enviado I

articulos, fotografias, o simplemente ha
animado o ha preguntado si necesitaba-
mos ayuda. Muchas gracias, jde nuevo!

Para cualquier sugerencia, envia un mail
a cargad@gmail.com. Igual tardamos
mucho en responder, pero palabra que
nos los leemos todos y cada uno...

Games Workshop, el logotipo de Games Workshop, Warhammer y el logotipo de Warhammer 40.000 son (r), TM y/o (C) de Games Workshop Ltd. 2000-2005, registra-
dos de varias formas en Reino Unido y otros paises del mundo. Todos los derechos reservados.

El material sobre el Sefior de los Anillos es propiedad exclusiva de (c) MMV The Saul Zaentz Company d/b/a Tolkien Enterprises, cedidas bajo licencia a New Line
Cinema y a Games Workshop Ltd.

El logo de Reinos de Hierro, el logo de WARMACHINE, los Reinos de Hierro, y WARMACHINE son marcas registradas y (c) 2001-2003 Privateer Press LLC.
Cadwallon, Confrontation, Hybrid, los logotivpos de Hybrid y Rackham, Hybrides, Rag'narok y Wolfen son marcas registradas pertenecientes a Rackham. Todos los dere-
chos reservados (c) 1996.2005 Rackham.

Todos los nombres de personajes, localizaciones, unidades, trasfondo, etc. de un juego es muy probable que sean TM, (R) o sean propiedad intelectual de la empresa
que los ha creado o distribuido.

En algunos casos se han tomado fotografias o imagenes (ya sea mediante medios electrénicos o fotograficos) de los respectivos juegos, manuales o miniaturas; se ha
hecho con la nica intencién de exponer de forma mas gréfica lo que era. Son (c) del respectivo juego y empresa comercializadora y no se ha hecho con mala inten-
cion.

1. Tienes todo el derecho a (sin alterar nada de su contenido) copiar, fotocopiar, imprimir, distribuir, colgar en tu web, ceder, regalar, o incluso compartir para distribuir
en redes P2P (emule y deméas) CUALQUIER parte de "jCargad!", siempre que no se altere el contenido, que NO se obtenga ningln beneficio econémico y (en caso de
colgarlo en otra web o de otra revista) que se indique que es jCargad! y que se puede obtener gratis en la direccién http://iwww.cargad.com.

2. Sobre derechos de autor y demas sélo queremos indicar que consideramos necesario poder utilizar fotos del juego "x", o la miniatura"y" para poder hablar de ella
o él. De todas formas, si alguna persona, entidad, empresa, entidad metafisica, alienigena o cosa, considera que no podemos poner dicho material grafico de su pro-
piedad intelectual en la pagina web, o en el e-zine que por favor nos lo comunique y nosotros mismos lo retiraremos sin problemas.

3. Por otro lado el material inédito y creado por los colaboradores es copyright de ellos (cada uno del suyo, claro), por lo tanto si quereis utilizarlo para algun particu-
lar fuera de imprimirlo y leerlo por favor, poneros en contacto con ellos, no nos gustaria ver que alguien ha sacado de nuestro fanzine material de una persona y lo ha
publicado en cualquier otro medio. (Especial mencién a aquellos/as que copian cachos y los ponen como "suyos").

4. Por su parte, todas las traducciones (que las hay) tienen dos "copyrights" (indicados), el autor y el traductor. En caso que alguien quiera copiar/reproducir el origi-
nal debera pedir permiso al autor, si quiere hacerlo con la traduccién debera pedir permiso a ambos.

5. Si alguien nos envia un material (relato, personaje, fotografias, dibujos, etc.) ese alguien seguira teniendo todos los derechos sobre dicho material, y jCargad! sélo
tendra el derecho de usarlo en el e-zine. Si alguien ha enviado algo a jCargad! que es tuyo, dinoslo. Y si hay pelea sobre quién es el autor lo quitamos y punto.

6. Las opiniones expresadas por los colaboradores de jCargad! o algiin miembro del equipo de jCargad! son de esa persona, no de la revista en si. Si algo resulta
ofensivo o no esta permitido, agradeceriamos un correo (cargad@gmail.com) y haremos lo posible por retirar el material ofensivo o no permitido.

7. Envia NEHEK al 5555 y tendras 1d6 esqueletos a como mucho 45cm de ti. Coste del mensaje: 3+.
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Cartas de los Lectores

NOTA IMPORTANTE

Hace poco ha aparecido por Internet (y antes de que saliera a la venta) el nuevo libro de Enanos de Warhammer. Desde
aqui nos oponemos (al menos todo el equipo de jCargad!) a la pirateria de todo lo que pueda conseguirse “comprandose” de forma
legal (y el libro de Enanos puede comprarse dentro de poco). Fotocopiar un libro de Cuarta Edicién, conseguir via emule y demas
una white dwarf mas que descatalogada o una campafia de hace siete afios, asi como “abandonware” (juegos de PC que ya no se
pueden conseguir en tiendas porque son antiguos), canciones imposibles de encontrar (sin ir mas lejos, he buscado en tiendas
cosas como Tzaboo sin ningln éxito y gracias al emule los tengo), eso, pues vale. Pero pillar el reglamento de Warhammer, o un

libro de ejército, feo feo.

Que, a ver, sinceramente, hay cosas con una relacion calidad/precio que dices “donde vaaaan” (como es el caso de
muchas miniaturas), pero con los libros, de todo corazén: compraoslo, que vale mas de lo que cuesta.

Otra cosa es coger un libro para ojearlo y luego comprartelo (aqui mismo, creo que tanto Zeo como yo mismo, Namarie,
hemos tenido bajado el libro de Enanos, y seguro que en menos de siete dias desde que salga lo tenemos en nuestras manos).
Porque los libros, amigos mios, siempre estaran ahi...

Se nos col6...

- El articulo “Prehistoria del 40k”
(jCargad! nimero 2) de Juan Mieza, es
en realidad una traduccion de otro articu-
lo en inglés (cuyo autor, pues no tenemos
a mano...), no es original de Juan Mieza.
Gracias a Aser por la informacion.

- El articulo Mordheim “Buscadores de
Fortuna” (jCargad! nimero 6), de Jose
Luis, también es una traduccion de un
original de Nick Kyme. El propio Jose
Luis nos lo dijo nada mas aparecer el
ndmero 6... a veces en la maquetacion
desaparecen cosas...

- La duda resuelta de Potencia de Unidad
de maquinas de guerra (jCargad! nimero
6) estda mal resuelta. Cogimos la resolu-
cion del foro donde se habia preguntado
(C-Warhammer) sin darnos cuenta que
en el mismo Manuscritos de Altdorf 3 se
dice bien claro que toda maquina de gue-
rra tiene una PU igual a la dotacion que
tenga con vida actualmente. Gracias a
Sergio Olmeda por darse cuenta...

- El articulo del Sefor de los Anillos “El
Cazador Cazado” (jCargad! nimero 6)
es original de Sir Galahad.

- En el Pylon Necrén (jCargad! nimero 6
pagina 38), el alcance del Proyector de
Arco de Flujo Gauss esté indicado como
30cm en un lugar y 60cm en otro. El radio
real es de 60cm.

De: Tomas Winand
Asunto: [WH] Un ogro huyendo

Tienes una unidad de 30gros
Toros (o 3 Kroxigors), matan a dos en
combate cuerpo a cuerpo y el que queda
huye. ¢Provoca panico por estar huyen-
do?
Responde : Namarie (jCargad!)

No. Al ser una miniatura indivi-

dual con menos de cinco Heridas, no pro-
voca panico
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De: Bonus Boy
Asunto: [Pintar] Despintar miniaturas

Hola, me gustaria quitar la pintura de una
miniatura para volverla a pintar mejor,
scual es la mejor manera de hacerlo
teniendo en cuenta que es de plastico?

Gracias.
Responde: Mikel (C-Warhammer)

Yo he probado de dos maneras,
una metiendo la miniatura en cuestion en
alcohol unas cuantas horas, y despues
frotar con un cepillo de dientes; y la otra
meterla con limpiahornos dentro de una
bolsa unas cuantas horas, y despues fro-
tar igualmente con un cepillo de dientes.

En ambos casos he tenido que
hacerlo varias veces para que el resulta-
do sea aceptable, pero no sale perfecto;
me explico, queda algun resto de color
revelde que no sale (por lo menos en mi
caso), pero si le das una capa de spray
de imprimacion, no se va a notar nada, y
guedara como si fuera nueva sin defor-
marse la pieza.

De: Enrique Martinez de laCasa
Asunto: [40k] Adeptus Mechanicus

Os queria decir que a lo mejor
los bocetos del Adeptus Mechanicus son
del proyecto de uno de GW que se cons-
truyd un ejército entero, a base de trans-
formaciones, del Adeptus. El ejercito apa-
rece en laWD americana de septiembre,
si la memoria no me falla, y aparece
como lo hizo y las reglas que usa para
ello (la lista de Perdidos y Condenados
del codex ojo del terror). El tio que lo hizo
puede que sea, si no recuerdo mal, el
mismo que hizo los Adeptus Custodes.
Espero que no os hayais llevado una
desilusion :P.

Jo... pues un poco :'( enfin, silo
conseguimos, se intentara publicar aqui
en j'Cargad! que parece interesante...

De: Jorge Diez Garrido
Asunto: [40k] Profanador

Bueno, veréis, en un numero
haciais una seccion de tacticas para los
Mil Hijos. Ahi habia una parte en la que
hablabais del profanador, donde ponia
gue se le podia equipar con la modifica-
cion de vehiculos "habitaculo mutado".
Sin embargo en el Codex del Caos no
pone que al profanador se le pueda equi-
par con modificaciones de vehiculos, asi
que, la duda es: ¢ se puede poner modifi-
caciones 0 no se puede?

La otra duda mia era que si al
profanador le equipo con fuego indirecto,
¢en cada turno puedo decidir si disparar
como arma de artilleria ligera o como
arma de artilleria pesada normal (sin
alcance minimo)?

Muchas gracias.
Responde: Lord Darkmoon (jCargad!)

En el Codex: Caos no aparece. Sin
embargo, en las FAQ viene que al
Profanador se le pueden poner todos los
elementos sujeto a dos limitaciones: sélo
se le pueden poner Arma Viviente y el
Havoc Launcher (no tengo el Codex a
mano, por lo que no se cudl es la traduc-
cién) como reemplazo de su Lanzallamas
Pesado, y no se le puede poner Posesion
Demoniaca porque ya la tiene.
Desgraciadamente para nosotros, estas
FAQ son sélo las inglesas (te las puedes
descargar de su Web) por lo que no son
oficiales en torneos y similares...

Sobre la segunda duda, En principio, y
pasa lo mismo con el Basilisk imperial, el
Profanador puede elegir cada turno si
disparar en Fuego indirecto (como barre-
ra de artilleria pesada) o en fuego directo
(arma de artilleria pesada).

Un saludo.
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De: Oscar Alvarez
Asunto: [WH] Personajes a caballo

Hola, me gustaria comentar la
siguiente duda respecto al movimiento de
personajes. La duda es en lo referente a
que los personajes siempre pueden mar-
char como si fueran hostigadores. La
duda surge cuando éste va montado en
un caballo o algo similar... ¢puede mar-
char siempre aunque tenga enemigos a
menos de 20 cm? ¢Se aplica la misma
regla que los personajes a pie como si
fueran hostigadores?

Responde: Namarie (jCargad!)

Si. Segun la pagina 95 del
manual, los personajes en solitario pue-
den marchar aunque estén cerca del
enemigo. No dice nada sobre si llevan
montura o no, sea caballo, pegaso o car-
nosaurio

Aprovechando, diremos que
una miniatura de infanteria (=a pie)de
tamafio humanoide se considera que
tiene linea de vision de 360 grados, pero
no ogros, gigantes, nenes en dragén (o
caballo)...

De: Javi Garcés
Asunto: [40K] Plantilla arma de area

En 40k, cuando disparais un
arma de area, ¢colocais el agujero de la
plantila en el centro de la mini o ponéis el
centro del agujero de forma que cubra
cualquier parte de la base de la mini?

Responde: Foro C-Warhammer

Segun el reglamento, en las
armas de artilleria pesada (y creo recor-
dar que también en las otras) se debe
colocar el agujero de la plantilla centrado
en una miniatura de la escuadra. Asi que,
normalmente y para evitar discusiones
ridiculas, se podria poner el agujero
sobre la cabeza de una miniatura de la
escuadra.

Sin embargo, puede que alguien
tenga en una misma peana de artilleria
tanto la maquina como la dotacion, y la
cabeza de la miniatura puede no estar
ENCIMA del espacio que cubre la peana
sino FUERA del espacio que cubre la
peana. Asi hay diferencia entre colocar la
plantilla sobre la cabeza o la peana. Esto
es como lo de medir desde el EXTREMO
del arma...

En esos casos (si hay una
peana de escenografia o diorama con
varios miembros de dotacion y una
maquina) lo mejor es en el CENTRO de
la peana.

De: Roger
Asunto: [WH] Arca de las Almas

¢El angulo de vision del sacer-
dote que hay en el Arca de las Almas es
de 90° frontal? Es que el Cantico de
Venganza es un proyectil magico y...

Responde: Othu (CaWa)

Segun el libro de RFK, el arca
sigue todas las reglas de maquina de
guerra con las excepciones que ahi indi-
ca: que no puede moverse, que los dis-
paros que vayan al arca se ignoran, que
si muere el Sacerdote el Arca se va a
tomar por Anubis...

Asi que, si no dice nada respec-
to a linea de vision y el sacerdote es
dotacion, se rige por las reglas estandar
de dotacidn, esto es, tiene 360° de vision.

De: Diego Villate
Asunto: [WH] Kareto de Gorko

Jugando contra una lista de "Los
Machotez de Grimgor", mi oponente des-
plegd el Kareto de Gorko aproximada-
mente a 15 cm de mi zona de despliegue,
en mi mitad de la mesa, y pues miramos
en la listay aparte de especificar que el
Kareto es un elemento de esenografia
impasable, y en las erratas el tamafio de
su peana, no explicaba mas sobre su
forma despliegue...

Responde: OrkoBDN (C-Warhammer)

Pues yo creo que la explicacion
de por qué no se puede desplegar fuera
de la zona propia, est4 en que precisa-
mente no lo dice en ningln sitio. Aunque
se considere un elemento de escenogra-
fia, debe desplegarse como unidad (pues
es unidad Singular), y salvo los explora-
dores ninguna uinidad puede desplegar-
se fuera del area de desplieuge....

De: Guillem Roura
Asunto: [Rack] Escala minis

Queria saber si la escala de las
miniaturas de Rackham es igual a la de
Games Workshop (es decir, 28mm).

Responde: Namarie (jCargad!)

Exactamente, no. Rackham usa
una escala de 30mm, esto es, ligeramen-
te superior a GW. Sin embargo, casi
nunca se nota la diferencia. Mucha gente
suele usar miniaturas de Rackham como
héroes o campeones de WH, y es normal
gue sean 2mm mas altos (asi destacan
més, como todo buen héroe). Por otra
parte hay miniaturas tales que si haces
una unidad entera tampoco se nota
(como Zeo que usa Angeles Morbidos en
vez de murciélagos vampiro).

De: Marko
Asunto: [Conf] Erratas articulo Confron

Queria comentarte algunas
cosas sobre tu articulo de Confrontation:

- Comentas que las cartas son las mis-
mas para los 3 juegos. Eso no es del todo
correcto, para Confrontation y Rag'Narok
si que se usan las mismas, pero para
Hybrid se usan otras diferentes (algunas
de las cuales vienen en los blister de las
minis, otras en el Hybrid o en el Némesis
-su expansion- o en la revista Cry Havoc).

- También comentas que en los blister
viene el reglamento. Tampoco es del todo
correcto, tan solo viene un reglamento de
introduccion, en el que faltan muchas
cosas (magia y milagros, competencias,
maquinas de guerra... ).

- Comentas que las unidades suelen ser
de 3 6 4 minis. Aunque vale como aproxi-
macion, el namero de minis por carta
(que supongo que es a lo que te refieres)
esdelas3.

- Cuando comentas que se pueden tirar
varios dados para realizar una misma
accion, pones de ejemplo una tirada de
ataque. Un ejemplo desafortunado, ya
gue es una de las pocas tiradas en las
gue no se pueden tirar varios dados (al
menos no juntando varios dados de ata-
que).

- Cuando comentas los penalizadores por
heridas te falta decir que también se apli-
can a Fuerza.

- Comentas que cuando ya se ha mar-
chado y se quiere disparar se tiene un
penalizador de -1, y que si se quiere
mover después de disparar hay que
anunciarlo antes de mover. Pero te falta
decir que también tienes ese -1 en ese
caso (es decir, tienes el -1 si mueves, sea
antes o después de disparar).

- La tirada para herir dices que se hace
con 1D6 y se mira con ese tanto la locali-
zacion como la fuerza del impacto (1D6 +
Fue - Res). Eso es incorrecto, se tiran
2D6, y el resultado menor es el que
determina la localizacién, y el mayor el
gue se suma la Fue, se resta la Res, y se
mira en la fila correspondiente.

A pesar de todo eso, un articulo bastante
currado, que puede incitar a la gente a
empezar a jugar, y corrigiendo esos
pequerios fallos, también les puede ense-
far a jugar. Felicidades de mi parte ;-)

Responde: Namarie (jCargad!)

...err..eso pasa por hacer el articulo a las
tantas de la madrugada * " (¢cuela?)

5



“'* *;Ccrrgaﬁ! 4

X
i

Rumores y Noticias

Orcos y Goblins

El primer libro de Séptima
Edicion ya estd preparandose. No se
sabe mucho pero... en cuanto a persona-
jes todo apunta a algo viejo, algo nuevo,
algo prestado y algo azul. Las interpreta-
ciones son infinitas... aunque parece que
Azhag podria ser uno de los afortunados.

En cuanto a miniaturas, muchas
de las minis estan siendo esculpidas de
nuevo. A destacar los Goblins Jinetes de
Arafa (puede que sean Salvajes y puede
gue sean Nocturnos) y los Trolls de pie-
dra... todo ello en pléastico.

La nueva Serpiente Alada sera
més dindmica, como si usara las alas
para caminar (si habéis visto El Imperio
del Fuego, pues asi).

RRTRERR AR,

Acerca de los cambios en la lista
de ejército aqui van algunos rumores:
- Los karros de lobos y lanzapinchoz
seran 2x1 s6lo si el general es un Goblin.
- S6lo podras tener maquinas de guerray
karros de lobos si hay goblins comunes
en tu ejército.
- Las reglas de los Fanaticos cambiaran
un poquito para que no ralenticen tanto el
juego (quizad no se “sueltan” en cuanto
llega a 20cm sino que los sueltan los
goblins voluntariamente?)
- La magia sera mas peligrosa... para los
magos.
- Los Orcos comunes serdn mas atracti-
VOS.
- Los Orcos Negros podran cambiar
(como los Matadores) de arma de mano
adicional a arma a dos manos durante el
combate.

| CONCURSO “MASCOTA {CARGAD!"

Pues eso. Se abre el primer Concurso de Mascotas de jCargad!. La idea es que hagais
una mascota polivalente. Es decir, que si hacéis por ejemplo un dado con ojos y boca
y manos :) pues varias ilustraciones de ese dado: sobre Warhammer, sobre 40k, sobre
Confrontation, sobre IKWM, sobre pintura... Por ejemplo, podria ser el dado con una
espada (WH), el dado con un bolter (40k), el dado montado en un Warjack (IKWM), el
dado con un espadén enorme y lleno de espirales (C3), el dado con un pincel (pintu-
ra), el dado con una sierra (escenografia)... Cuantas mas categorias tenga, mejor :)
porque menos tendras que hacer luego si ganas... pero si quieres una lista de lo que
seria “adecuado”, estas son las secciones aproximadas que nos gustaria ver:

- Noticias

- Warhammer / Mordheim

- Blood Bowl

- Warmaster

- Sefior de los Anillos

- Warhammer 40.000 / Necromunda
- Battlefleet Gothic

- Inquisitor

- Epic Armageddon

- Confrontation / Rag’narok / Hybrid
- Star Wars Miniatures

- Axis & Allies CMG / Flames of War (o sea, tanques y segunda guerra mundial)

- Pirates!
- Pintura
- Escenografia

¢ Qué se llevara el Ganador? Bueno, aparte de la gloria eterna y el agradeci-
miento mas eterno aun de todo el equipo (y los lectores), si algin dia ganamos dine-
ro con su mascota recibird un porcentaje :P léase camisetas y cosas parecidas...
Ah, el concurso finaliza el 31 de Enero y el ganador saldra en el jCargad! de Marzo,
asi como probablemente una seleccion de las mejores mascotas que hemos recibido.

Si quieres enviarlo, ya sabes: cargad@gmail.com

Y por el simple hecho de enviarlo estas de acuerdo con estas bases, cedes
cualquier derecho de usar la mascota en la revista jCargad! de forma gratuita (mien-

tras ésta sea gratuita), claro esta...

El jurado seremos (en principio) los cuatro irresponsables de siempre:

Harriak, Lord Darkmoon, Namarie y Zeo.
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Warhammer Séptima Edicién

Como ya sabéis, es mas una
revision que un cambio drastico. Algunos
de los cambios rumoreados:

- Se dice que posiblemente las unidades
con mayor “ancho” (con miniaturas en la
fila frontal que no puedan cargar pese a
ser carga frontal) ganen un +1 al comba-
te. Esto hace que la cufia bretoniana
tenga automaticamente un -1 al combate,
pero beneficia las unidades de seis
orcos... 0 las de siete caballeros elegidos
en una sola fila. Se ha oido que esta
regla seria solo para infanteria. Ya vere-
mos.

- Otra regla que se comenta que podria
extenderse es que la infanteria podria
cambiar de arma entre turnos aln estan-
do trabada. Es decir, enanos del clan
aguantando una carga con armadura
pesada, arma de mano y escudo, Yy
pegando luego con arma a dos manos...

- Sobre la magia, parece ya confirmado
gue las disfunciones van a ser mas sen-
cillas de obtener pero que lanzar hechi-
zos también va a ser més facil (intentan-
do potenciar los ejércitos con uso medio
de la magia). Sobre las disfunciones,
parece que un simple “1” ya provoca que
el hechizo no funcione; dos “1” hace que
ademds se termine la fase de magia, etc.

Ya es casi seguro. Dentro de unos pocos
meses sale el nuevo Gigante de Plastico
(puedes ver imagenes de las matrices en
la pagina siguiente) y probablemente
muy poco después aparezca el nuevo
libro: Tierra de Gigantes. Hay dos rumo-
res respecto a qué sera esto:

1) Algo estilo Lustria. Es decir, trasfondo,
algunas listas especiales (basadas en
personajes especiales), y posiblemente
diferentes tipos de gigante.

2) “Monstruos”. Un compendio de
Monstruos (¢,veremos por fin diferentes
tipos de Dragén?)
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Mercenarios (Dogs of War), de momento sélo en inglés y francés. 160 paginas con
trasfondo y reglas para crear tus propios Regimientos de Renombre en C3...
il

Hijos de Ogmios para los Sessairs

Por fin; Ogro mercenario (15€)
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Confrontation: La caja de inicio

Desde hace poco estd en el
mercado lo que se podria considerar la
“caja de iniciacibn al juego”de
Confrontation Tercera Edicion. Como ha
caido en mis manos, voy a destriparla *_*

Esta caja (que vale 25€), de
tamafio “caja estandar de Confrontation”
tiene tres miniaturas de Wolfen (Onyx el
Rondador y dos Grandes Colmillos
Wolfen) y cuatro de Dirz (Ysis la Vibora
del Desierto y tres Centinelas de
Danakil), seis dados (ligeramente gran-
des), el inevitable mini-manual de juego,
marcadores de heridas y un manual de
“starter set”.

Lo primero, decir que para mi
(que llevo Wolfen) la caja es una buena
compra (s6lo Onyx ya vale mas de la
mitad de la caja). Para alguien que lleve
escorpiones de Dirz no sé si saldra tan a
cuenta, pero... en fin. Todo el contenido
esta en espafiol (vigilad que ponga “spa-
nish”en la caja, claro), desde las cartas
(I6gico) al manual (I6gico) pasando por el
“starter set”.

El manual de juego es la edicién
“blister” (creo que es la misma que apa-
rece en muchos blister de miniaturas). Es
decir, unas 50 péaginas con las reglas, de
forma clara y concisa. Pero (evidente-
mente) no es el mismo manual que ven-
den en “formato libro™: hay menos ejem-
plos, muchas menos fotos, falta el (esca-
so) trasfondo del libro... Tampoco esta
explicado lo que es el Miedo y el Mando,
ni las competencias (y se echa de
menos, pero que mucho...). Que no apa-
rezca ni Encantacién ni Divinizacion,
bueno, pero que no aparezca una lista de
las competencias... En definitiva: sale un
25% de lo que hay en el “manual libro”.

Sobre el librito de “starter set”...
quiza es que GW al sacar el “Maccrage”
para Warhammer 40.000 y el “Moria”
para Sefior de los Anillos nos ha acos-
tumbrado muy mal. Se echa (mucho) de
menos una mini campafia en la que se
aprenda poco a poco a manejar la activa-
cién, el combate o las tablas. En el librito
de starter viene como montar las miniatu-
ras (algo que no es tan necesario), la
explicacion del miedo, desbandada,
huida y reagrupamiento, y tres escena-
rios que ya dan por supuestas casi todas
las regals (se introducen las competen-
cias de los nenes que vienen en la caja...
pero...), y dos paginas mas con publici
dad del libro. La contraportada (que tiene
un resumen con tabla de heridas y
demas) es lo mejor del libreto. Creo (aun-

por Namarie
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que sea mi simple opinién) que no era
tan dificil afiadir cuatro paginas, quitar las
cuatro de publicidad y montaje de minis,
y exponer unos escenarios algo mas “de
introduccién” que lo que han dado. En fin.

La primera mision de las 3 que
hay implica a Onyx con los tres
Centinelas. Aunque es un buen “primer
escenario”, se echan de menos dos o
tres escenarios previos (quiza uno que
fuera movimiento, encaramiento y atra-
par al enemigo; un segundo donde direc-
tamente fuera combate cuerpo a cuerpo
de dos Wolfen uno contra otro, y un ter-
cero que pusiera la secuencia de activa-
cién como principal “objetivo”, antes de
entrar en competencias y miedo...

El segundo escenario, con ya
mas miniaturas implicadas, hace hinca-
pié en Mutageno e Implacable, ademas
de obligar a pensar en la secuencia de
activacion un poquito mas. Lo de desple-
gar oculto al Mensajero tiene su gracia
como “motivacion extra”’ (que no es la
tipica “acaba con todo lo que se mueva”).

El tercer escenario, Robo del
Artefacto, es muy parecido al anterior, si
bien se introducen el resto de competen-
cias que no se han usado hasta ahora.

Un buen pack si te vas a hacer
Wolfen o Dirz, pero poco mas. Podrian
haber mejorado las misiones para ense-
fiar a jugar (mas que ensefiar las compe-
tencias) y el pack habria valido la pena
para todo el mundo....
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Axis & Allies CMG: Introduccién

Antes de la aparicién de los war
games de fantasia o de ciencia ficcion,
los juegos de estrategia intentaban repre-
sentar situaciones entonces reales
(empezando por el ajedrez). Aunque la
gran cuota de mercado de los juegos de
miniaturas la tienen los juegos fantasticos
(estilo Warhammer 40.000, Battletech,
Star Wars) o fantastico-medievales
(Warhammer, Confrontation, Sefior de los
Anillos). Sin embargo de vez en cuando
aparece algun juego “realista” de miniatu-
ras que vale la pena ver “de cerca”.

Después del auge de Magic,
empezaron a aparecer los primeros jue-
gos de miniaturas coleccionables (en
inglés Collectable Miniatures Game, o
CMG para abreviar) de entre los cuales
destacan la familia de “clix” (HeroClix por
ejemplo) con miniaturas ya pintadas y
que son “abrir la caja y jugar”.

Avalon Hill, una de las primeras
empresas que hizo juegos de guerra (en
tablero originalmente) sacd hace tiempo
un juego ambientado en la segunda gue-
rra mundial llamado Axis &Allies (para
quien no lo sepa: en la Segunda Guerra
Mundial se enfrent6 el “eje”, o sea,
Alemania, Japon e ltalia, contra los “alia-
dos”, que eran basicamente Rusia,
Estados Unidos e Inglaterra... a grandisi-
mos rasgos, claro). Axis & Allies se hizo
un hueco y pronto fue considerado como
un excelente wargame por su simplicidad
y por su realismo. Incluso se han visto
ampliaciones o “variaciones” a dicho
juego.

Una de estas variaciones (quiza
la Ultima) ha sido sacar una version del
Axis & Allies en formato “miniaturas
coleccionables”. O sea, que al estilo
Magic, te compras una caja y te salen
unas cuantas cartas... y unas cuantas
miniaturas *_"

Con una primera ampliacién a
punto de salir ya (eso me dijeron en
Gigamesh), A&A merece un pequefio
articulo.

Caja de iniciacion

Lo légico cuando te quieres ini-
ciar en un juego es buscar si hay alguna
“caja de iniciacion”. En A&A hay una. Por
menos de 22€ puedes coger el “Starter
Set”, una cajita muy mona que te indica
gue tiene manuales (I6gico), dados (vale)
y doce minis.
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Y, bueno... al abrir la caja nos
encontramos con una grata sorpresa.
Para empezar, hay dos manuales: el
“manual de iniciacion, léelo primero” y el
manual de reglas de tan solo 32 paginas.
Hay ocho dados enormes (que no son los
tipicos, y podrian haberlo sido, leches...)
y cuatro especie de mapas de dos caras
de color verde y llenos de hexagonos,
con carreteras, ciudades y bosques. Una
pequefia cartulina troquelada con marca-
dores de “damaged” y demas que supo-

Vaya flash que tiene la camara, por Dios...

COLLECTAMLE
MINIATUNES

GAME

12, 1IN

nemos que seran para las miniaturas.
También estan doce cartas, una por cada
miniatura (las caracteristicas de cada
nene van en una carta). Y, por supuesto,
doce bolsitas de plastico, cada una con
una miniatura.

Las miniaturas son de un tama-
flo adecuado (escala 15mm, o sea la
mitad que warhammer y compaiiia, y
méas grandes que las de Epic y
Warmaster). Son de plastico-goma, es
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La verdad es que viéndolo asi se ven un montén de cosas para una caja tan pequefia...

decir, que es muy probable que te
encuentres un cafién antitanque que “la
tiene torcida’. Es el mismo material que
el resto de miniaturas coleccionables
(léase Clix), asi que suponemos que es
por practicidad. El nivel de pintado es
bastante malo, pero... un par de lavados
de tinta y todo arreglado :)

En todas las cajas de iniciacion
vienen las mismas 11 miniaturas, mas
una miniatura rara al azar (a mi me toco
un tanque ruso, jbien!)

Nota para los que no hayan conocido nin-
gun juego de cartas (o0 miniaturas) colec-
cionable: parte de la gracia es que en
cada caja de ampliacion vienen una can-
tidad de miniaturas al azar. Sin embargo,
no hay la misma probabilidad de encon-
trar cada una de las 48 miniaturas.
Posiblemente, de esas 48, haya 28
miniaturas “comunes”, que quiere decir
que es muy probable que se encuentren
en una caja de ampliacién; 12 miniaturas
“especiales” que son menos probables, y
8 miniaturas “raras” que son dificiles de
encontrar.

¢ Qué son esos tapetes
verdes?

En la propia caja de iniciacion te

viene el tablero de juego. Mejor dicho,
vienen cuatro tableros de plastico
(bueno, como tela o papel plastificado)
dobladitos, con sus hexagonos, sus pue-
blos... Automéaticamente te das cuenta de
varias cosas. Una, que con ocho mini
tableros (cuatro a dos caras) diferentes
tienes una variedad de tableros de juego
de la hostia. Otra, que parece que el
juego va en casillas hexagonales. Otra,
que al haber carreteras, montafas, pan-
tanos, lagos, pueblos, rios y bosques, es
posible que haya reglas para escenogra-
fia. Yla dltima, que no hay manera de

ponerlos planos, que se doblan por
donde estaban doblados en la propia
caja... *sigh*

En fin. Nos recreamos un poqui-
to mas en las miniaturas. Debajo de la
base de cada una aparece el nombre
(cosa que es muy de agradecer, no es
tan sencillo diferenciar un Red Devil
Captain de un M1 Garand Rifle a simple
vista...), y un simbolito que indica si es
comun, especial o rara. Bueno...

Desde luego, quien ide6 este camino no pensé que en linea recta llegaria mejor...
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¢Has dicho “cartas”?

Al mismo estilo de Confrontation
(y familia) cada miniatura tiene su carta.
En la carta podemos ver un dibujo de la
mini (o de lo que representa méas bien) en
una cara; en la otra tenemos muuuuucha
informacion (todas las caracteristicas de
dicha miniatura).

Con cada miniatura te viene una
carta. La carta es del mismo tamafio que
la de Magic (y C3), por lo que si tienes
fundas de cartas iran muy bien. Las car
tas son visibles por ambos jugadores (es
algo asi como el “libro de ejército”).

Ya con un primer vistazo a las
cartas te das cuenta de que muy muy
complicado no debe ser. Como puedes
ver abajo, lo primero que se indica es si
es de eje (color gris) o aliados (color
verde). El escudo (alemén o inglés en el
caso del Panzer y los Vickers) y el nom-
bre de la miniatura se indican de forma
clara. Debajo del nombre tenemos un
texto que suele ser o “vehicle” o “soldier”.
(ya hablaremos de esto), y en grande
también el coste en puntos de esa mini
(30 y 8 en los casos que tenemos).
Después vienen dos secciones, una con
la velocidad (speed) y la defensa (defen-
se), y otra con los Ataques. Como vere-
mos dentro de poco, esto es practica-
mente todo lo que se necesita para jugar.
La tercera seccion (la mas grande) tiene
una imagen (otra vez)de la mini, las
reglas especiales (muchas miniaturas tie-
nen reglas especiales, pero tranqui, que
son reglas muy muy sencillas), y un
“texto de trasfondo” (puede parecer una
chorrada, pero que te hablen de tanques
y soldados que realmente existieron es
mucho mas atractivo que el trasfondo de
un gran mago...). Ah, abajo de todo
vemos el nimero de carta que es (de las
48 que tiene la serie) y si es comun, infre-
cuente o rara.

Manual de Iniciacién

Decepcionantemente, la guia
rapida (Quick Start Guide) es demasiado
corta. Podrian haber puesto también las
reglas de movimiento :P Aln asi, te das
cuenta en seguida de como funciona el
juego (o mejor dicho el disparo, que es lo
Gnico que explican). Supongamos que el
tanque Panzer dispara a los Vickers.
Pues miramos cuantos hexagonos hay
entre uno y otro (0 =estan en el mismo,
1 = estéan adyacentes, etc.).
Supongamos que el Panzer estd a 3
hexagonos del Vickers. Segin vemos en
el recuadro de “ataques”, el Panzer ata-
cando a un “soldado” (el Vickers es un
Soldier, como podemos ver en su carta)
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situado a medio rango (entre 2 y 4 hexa
gonos) tiene un ataque de 7. Esto signifi-
ca que coges siete dados y los tiras; cada
resultado 4+ es un “hit” y segun los hits
gue hagas (y comparando con la Defensa
de los Vickers) puede que te los cargues
y puede que no. Lo mas probable es que
la primera (o las primeras) vez que lan-
ces los dados maldigas al que creyo
bueno poner esos megadados. Porque
lanzar quince dados asi (si, un Panzer
disparando a un tanque que tiene en la
casilla adyacente tira 15 dados) es, apar-
te de incomodo, destructivo (las primeras
tiradas haran que los dados caigan al
suelo, 0 muevan minis).

Obviando el tema de los dados,
algo muy curioso es que los disparos son
simultaneos. Es decir: si el Panzer dispa-
ra a los Vickers y (por ejemplo) sale que
los destruye, los Vickers pueden disparar
en ese turno, porque son simultaneos.
Esto te lo explican de forma clara con lo
de tener la fase de “casualties” (bajas).

Cuando juegas una “partida” de
iniciacion (generalmente de tanque vs
tanque, que para eso los tienes) te das
cuenta de que es muy sencillo, pero que
también falta mucha cosa. Y decides
abrir el manual de instrucciones comple-
to...

¢ Reglas avanzadas?

Mas que ser “reglas avanzadas”
dirfamos que son reglas “normales” y que
las de iniciacién son “retrasadas”. Es que
tras leerlo todo por primera vez te quedan
algunas dudas (I6gicamente), pero acos-
tumbrado a mega manuales de cien pagi-
nas te preguntas por qué demonios no
han dicho que las de introduccion tengan
dos minis por bando y con movimiento.

En las reglas avanzadas te das
cuenta de lo complejo que puede llegar a
ser el juego, pese a no ser dificil. Las
reglas estan hechas muy a consciencia:
se refleja desde la cobertura hasta el
fuego defensivo, pasando por puentes y
toda la escenografia (que es muy simple
de interpretar). En seguida ves que si,
que son pocas reglas y claras, pero que
pueden dar mucho de si. Y esta es preci
samente la mejor baza del juego: es muy
facil aprender a jugar (con tres partidas
ya te sabes todas las reglas), pero cada
partida es un reto diferente.
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¢A que entran ganas de pintar camuflaje en el Sherman? Pues asi con todas las minis.

En cuanto a las reglas, son tan
simples como dividir “infanteria” de “vehi-
culos”. Esto hace por un lado que sea
muy facil aprender a jugar, y por el otro
que es necesario hacer un ejército equili-
brado. Los tanques suelen ser mas bue-
nos contra vehiculos que contra solda-
dos; hay soldados especialistas contra
soldados (la ametralladora Vickers que
hemos visto antes tira 8 dados a medio
alcance contra infanteria), soldados arti-
lleria (0 sea, antitanque)... Las reglas
especiales de cada carta suelen ser muy
claras y puntuales:por ejemplo el
Bazooka (USA) puede lanzar 10 dados
contra un vehiculo en su propio hexago-
noy ademéas este ataque ignora cobertu-
ra (vamos, que le abre un boquete en el
tanque de tamafio considerable), o el
Panzer que puede disparar a 10 hexago-
nos de distancia en vez de los 8 norma-
les.

¢Vale la pena?

Mi recomendacion es que lo
probéis (como siempre). 22€ no es tanto
para probar un juego.

A mi personalmente me ha
encantado; es un juego con reglas muy
sencillas, y una vez en el tablero no hay
discusiones y si mucha tactica. Creo que
mas de un experto en tacticas militares
considerara que el juego es muy bueno.
Y, sinceramente, por lo poco que cuesta,
puede dar muuuchos ratos agradables.

Lo malo es que a mi me gusta-
ria llevar un ejército ruso o japonés puro
:P y parece un poco complicado... ya
veremos con el tiempo...

Dénde encontrarlo: en juguete-
rias o (mejor) en tiendas espe-
cializadas en Wargames (si
venden algo de Avalon Hill es
probable que también vendan
las minis de Axis & Allies).

LO BUENO

- Tener un juego “histérico” tiene su gra-
cia.

- Es un juego tremendamente barato (el
Starter Set vale unos 22€, cada caja de
ampliacion cerca de 14€).

- Con un Starter ya tienes para horas y
horas. Si le sumas una o dos cajas de
ampliacion, te aseguras una variedad
brutal. Y con sélo comprar eso ya juegan
dos personas, de forma rapida.

- Abrir la caja y jlisto!

- Muy sencillo de aprender a jugar. Las
reglas son légicas, coherentes y sin agu-
jeros. Esto hace que las discusiones
sobre las reglas (que todos conocemos)
sean casi inexistentes.

- MUY adictivo. Pero que mucho. De lo
mejorcito que he probado en tiempo.

- Muchas posibilidades de partidas dife-
rentes (gracias a los tableros).

- El resultado de la partida no esta claro
hasta el dltimo turno.

- Es un juego tremendamente tactico. Las
acciones que pueden hacer las miniatu-
ras son muy limitadas, pero segun se va
desarrollando la partida te comes el coco.
- No hay tacticas arrolladoras. No hay
miniaturas invencibles, ni personajes
superespeciales. Si pones muchos tan-
ques te arriesgas a la poca mobilidad o a
ser débil frente a diversos soldados de

infanteria. Es necesario hacer un ejército
equilibrado para tener posibilidades...

‘._7\.'

LO MALO

- El nivel de pintura de las minis es muy
bajo. Pero mucho.

- Si en vez de poner ocho megadados
hubieran puesto dieciséis mas pequefios,
hubiera sido mejor.

- El tablero (bueno, las cuatro hojas de
tablero) tiene demasiada tendencia a
combarse. Hay que dejarlo “plano” con
peso encima un tiempo para poder jugar
cémodamente.

- Las reglas de iniciacion son demasiado
simplonas.

- Se echa de menos tener mas escena-
rios, a ser posible historicos.

- Al ser de miniaturas coleccionables, es
algo dificil conseguir las 48.

- Aunque se cubre un gran espectro de
guerra, se obvian cosas tan importantes
como las tropas que no son de tierra
(jquiero aviones!).

- Hay muchas posibilidades, pero (al
menos de momento) no he visto barrica-
das, ni minas, ni francotiradores, ni
comunicaciones (ni siquiera al nivel de
Warmaster con el “mando”). No sé si lo
han hecho para agilizar el juego o porque
lo reservan para ampliaciones...

Si es que puestos asi en fila quedan majos...

13



'r:—L:"'

Concurso “Soldat de

El fin de semana del 28-29 de
octubre tuvo lugar el concurso de pintura
de miniaturas de "El Soldat de Plom" (El
Soldado de Plomo) en Girona. Para los
gue no lo conozcais es uno de los con-
cursos mas importantes de Espafia (yo
diria que es el segundo). Durante las fies-
tas de Sant Narcis, patron de Girona, se
congregan algunos de los mejores pinto-
res de soldados de miniatura del mundo.

Este afio disfrutamos con minia-
turas de artistas tan laureados como:
Julio Cabos, Louis D'Orio, Albert Gros,
Gianfranco Speranza, Mauro Bellato, el
"Gran" Bill Holan o el seguramente cono-
cido por todos lago Pineda.

Medalla de plata de Lucas Libielle. Una miniatura que aun y ser
bastante austera nos demuestra el dominio de la técnica de los
degradados del autor.

por Tomas Winand

Para los profanos en los concur-
sos de pintura, las categorias en que se
divide son (en general): Fantasia,
Estandar, Promocién, Master vy
Transformacion. Estandar, Promocion y
Master son, en este orden, tercera,
segunda y primera division. Es decir, si
una miniatura no es suficientemente
buena como para competir en Master, lo
hara en promocion, si tampoco lo es, en
Estandar.

Fuera de esta clasificacion
gueda la categoria de transformacion que
tiene dos subdivisiones: Estandar y
Master.

Plom”

Y Aunque, la mayoria de los lec-
tores de Cargad consideraran que la
categoria mas interesante es Fantasia,
en este tipo de concursos esta muy deva-
luada y las miniaturas que alli se presen-
tan no gozan de demasiada atencion. Si
me permitis una opinién personal, las
miniaturas presentadas en la categoria
de Fantasia no estaban a la altura de ni si
quiera las peores miniaturas de estandar
COmo espero que veais a continuacion.

Veamos algunas de las miniatu-
ras presentadas.

Medalla de plata para Jean Noél Courtis con una de las
transformaciones mas originales que he visto en mucho
tiempo. Ademas, el pintado es realmente excelente, sobre-
todo destaca la combinacion de azules y verdes de las pie-
les de estas miniaturas de Rackham. Lastima que la man-
zana no estuviera pintada con el mismo detalle.

Nota del maguetador (Namarie): por desgracia, al pasar de fotografia (JPG) a PDF, se pierde cali-
dad en las imagenes. Aungque normalmente no es muy importante, en este caso si que lo es, pues
la mayoria de fotografias muestran muchisimo mejor el nivel de las miniaturas. Es por ello que la
calidad de las miniaturas es mucho mayor del que podéis apreciar en vuestra pantalla (o en papel).
Sentimos (por los ganadores) que no se pueda apreciar bien su trabajo en estas fotos.

Por ello hemos aumentado al maximo el tamafio de las fotografias, para perder el minimo detalle...
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A la izquierda, una medalla de oro para Vicent Mir. La he escogido como
ejemplo de la tan en boga pintura sin usar metalizados. Como veremos mas
adelante esta técnica solo es usada en la categoria Fantasia ya que las
otras categorias buscan conseguir un mayor realismo.

Medalla de oro para un clasico, lago Pineda (abajo). Sinceramente os diré
gue para mi, la calidad de las miniaturas estan fuera de duda, creo que era
una de las miniaturas mejor moldeadas de todo el concurso. Asi como el
pintado, aunque muy bueno, no estaba a la altura, el moldeado era catego-
ria master.




Para finalizar con la categoria Fantasia, un magni Aunque sin medalla, una figura de David Paulis (ganador
fico busto de Blas Cueva, perfecto merecedor de la medalla de una medalla de plata en la categoria Estandar que no muestro),
de oro que gand. Un diez para el color de la cara y el brillo que nos comento que la piel tenia mas de 15 capas de color para
de los ojos igual que para los bordados de la chaqueta, s6lo  darle el efecto deseado.
me atrevo a criticar el color rojo que en ciertas zonas degra-
da demasiado deprisa.

Dos de mis preferidas, ambas
platas de la categoria Promocion. A la
derecha un romano de Phillipe Ramain y
a la izquierda un caballero de José Luis
Mufioz. Para mi, son remarcables dos
detalles: los metalizados y los degrada-
dos de los colores.

Los metalizados, mucho mas
realistas, se consiguen a base de pintar
con metalizados claros y después hacer
varias capas de tintas (con tintas tipogra-
ficas) y mucha paciencia, colapsando la
tinta donde nos interese, técnica dema-
siado complicada para principiantes :(

Los colores, esplendorosos, lim-
pios, extremadamente realistas, satina-
dos y huyendo de las luces estridentes
que estan tan de moda en las miniaturas
de fantasia




Dos bronces de la categoria Master, de Cristian Maffet y Roberto Berbegal respectivamente. Dos tecnicas distintas con la
misma intencion, pintar como si de un cuadro se tratase. Tanto el cuadro de la bajada de Jesucristo de la cruz como los dibujos de
las telas de esta Geisha son espectaculares. jY yo que soy incapaz de dibujar una bandera pirata en mis estandartes orcos!

- e .

Dos platas mas de la categoria Master, un caballero de David Rodriguez y el caballo cayendo de Marco Campomagnani
y Ludovico Carrano. He escogido estas dos como muestra del estilo que se busca en las miniaturas histéricas. Ambas tienen colo-
res muy apagados y juegan con luces tan sutiles que hasta el flash de la camara les hace perder parte de su encanto (lo siento).
Aun asi, creo que demuestran claramente que el nivel al que se estan pintando las miniaturas histéricas supera con creces a las
que estamos acostumbrados. El caballero de Campomagnani me parece una de las miniaturas mas realistas que he visto en la
vida. No ensefiare ninguna miniatura con medalla de oro en la categoria Master porqué las fotos que tengo no son demasiado bue-
nas. Dejadme deciros que la diferencia entre las platas y los oros de esta categoria son infinitesimales.
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Finalmente, quisiera ensefiaros
dos de los dioramas que se presentaron
(ambos oros de la categoria Master
transformacion). La primera de Christian
Petit, quizas la foto no le hace toda la jus-
ticia que se merece pero yo, si no la
hubiera visto en persona y me dicen que
es la foto de un indio, me lo creo.
Increibles los arboles y sobretodo, el pin-
tado del caballo que en esta imagen
parece de pega.

Para terminar, lo mejor del con-
curso con diferencia, como no, una
miniatura de Bill Holan, y no una cual-
quiera, sino una miniatura esculpida y
pintada para este concurso en particular.

- ﬁ
-
Y es que este diorama eleva el nivel del
concurso muchisimo. Con miniaturas
como estas pasa siempre lo mismo, las
luces son tan sutiles que resulta imposi-
ble reflejarlas bien en una imagen. Yo,
gue tuve la suerte de verla en directo, os
puedo asegurar que el efecto de luz de
luna era abrumador. La profundidad del
diorama, que no tiene mas de 15 centi-
metros de ancho, se consigue a base de
oscurecer los tonos en las miniaturas
mas lejanas al tiempo que iluminando las
mas cercanas y todo, manteniendo unos
colores naturales y apagados por la falta
de luz de la noche. Pensad en como
cuesta pintar una miniatura y que te que-

den unas luces realistas, que se pueda
localizar el foco de luz que ilumina la
miniatura. Imaginaros ahora que, preten-
déis conseguir un efecto de luz que ade-
mas, permita adivinar a que hora del dia
se esta representando la miniatura. Pues
esta es la clase magistral que nos brinda
Bill, esculpe un diorama entero que
representa una emboscada en plena
noche y todos los colores resultan tan
creibles que podemos identificar la hora
de la emboscada.

Me despido invitandoos a venir
el afio que viene a ver el espectaculo que
representa este concurso.




v
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Thalandor

(c) Games Workshop. Adaptado a Sexta Edicion por Namarie.
Las reglas para este personaje son Legales. Estan completamente equilibradas (se puede conseguir un personaje igual cambian-
do el nombre a algunos objetos magicos legales).

Thalandor es conocido como
“Cometa de Muerte” porque recorre el
bosque de noche, cazando a los Goblins
que intentan penetrar en Athel Loren al
amparo de la oscuridad. Si detecta algo
sospechoso desde las alturas, se lanza
en picado entre los pinos para atacar sin
compasioén. Thalandor monta en
Gwandor, su fiel Aguila Gigante.

Gwandor la negra es quizas la
méas famosa de las Aguilas Gigantes.
Esta poderosa ave era la montura de
Thalandor en la batalla contra las hordas
No Muertas de los Condes Vampiro de
Sylvania, donde la valentia y la fuerza de
Gwandor salvé la vida de Thalandor en
ese aciago dia.

Un contingente de Elfos
Silvanos, que habia acudido a ayudar a
las tropas Imperiales para detectar la pre-
sencia del ejército del Conde en los tétri-
cos bosques de pinos de Sylvania, fue
sorprendido por una numerosa horda de
esqueletos. Los Elfos habian conseguido
localizar al enemigo, pero el coste fue
muy elevado, muriendo en la batalla la
casi totalidad del contingente élfico.
Después de la muerte de su general, los
Elfos iniciaron una retirada organizada: la
mayoria de los supervivientes consiguie-
ron escapar. Heroicamente, Thalandor
detuvo con su magia a las hordas No
Muertas hasta que los Murciélagos
Vampiro le rodearon, hiriéndole grave-
mente. Los Elfos escaparon pensando
que Thalandor habia muerto. Mientras
tanto, Gwandor luch6 ferozmente para
rescatar a su Sefior y escapar con el heri-
do hacia la seguridad de Loren, donde la
magia de Ariel logré sanarlo.

Thalandor ocupa una opcion de Comandante. Cuesta 375 puntos.

M [ HA | HP

F R H | A

Thalandor 12 4

3 3 5 1

Gwandor 5 5 0

4 3 4 2

Armas y Armadura: arma de mano, arco
largo.

Montura: Thalandor monta en su aguila
gigante Gwandor.

Objetos Magicos: Thalandor regalé a
Gwandor el Talisman de Qwarr, y ademas
lleva siempre la Lanza de Daith.

Reglas Especiales: Thalandor tiene Fe
en sus Posibilidades.

Talisman de Qwarr: Qwarr fue la mas
poderosa de todas las Aguilas Gigantes
gue nunca han existido, y un antepasado
de Gwandor. Fue Qwarr quien maté al
voraz dragon Grathgol cuando éste inten-
taba robarle los huevos. Aunque el
Dragén fue abatido por las garras de
Qwarr, Qwarr también murié en el com-
bate. Los Elfos observaron el terrible
combate que tenia lugar en el aire, y con-
servaron las garras y el pico de Qwarr
como un talisman de gran poder. Si este
Talisman se cuelga del cuello de un jine-
te de Aguila Gigante, ambos quedaran
protegidos por el espiritu de Qwarr,
rechazando los ataques del enemigo.
Thalandor lleva este talisman. Por ello,
tanto Thalandor como Gwandor disponen
de una tirada de salvacion especial de
3+. Cuando el Talismén falle en su tirada
de salvacion especial, probablemente
sea porque su energia ya se ha agotado,
asi que cuando se falle la tirada de salva-

cién especial, ambos dejaran de tenerla.

Lanza de Daith: Esta lanza fue construi-
da por Daith, un legendario maestro arte-
sano de Loren. Daith grabé sobre el arma
unas espirales misticas que proporcionan
voluntad propia al arma. Sobre la punta
de cobre endurecido, Daith grab6 unos
0jos que permiten a la Lanza ver los ata-
ques del enemigo para interceptarlos con
su indestructible mango de madera.
Actualmente de la Lanza sélo queda un
baston retorcido por los usos, pero el pro-
pio Thalandor sigue usandolo con la
misma maestria. En un desafio,
Thalandor usa la Lanza de Daith para
esquivar los golpes enemigos, asi que
cualquier enemigo sélo le impactara con
un resultado de 6 en el dado.

Fe en sus Posibilidades: Thalandor ha
luchado en innumerables ocasiones con-
tra los No Muertos, por lo que esta acos-
tumbrado a acercarse a seres tenebrosos
gue causarian temor en el corazon de los
demas Elfos. Generalmente ha acabado
luchando solo, y es por ello que normal-
mente no se inmutara si sus compareros
de armas lo dejan solo. Por ello,
Thalandor puede repetir siempre cual-
quier chequeo de psicologia (esto incluye
también chequeos de panico) fallado.
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Preguntas y Respuestas (Enanos)

NOTA IMPORTANTE: Estas P&R son segun las reglas del nuevo libro de Enanos

Con el nuevo libro de Enanos ya
circulando, es hora de actualizar las pre-
guntas y respuestas que mas quebrade-
ros de cabeza dan a los hijos de Valaya.
Estas P&R substituyen a las que hay en
Manuscritos de Nuth: Enanos.

P:¢Un Enano puede llevar mas de 3
runas?

R: Si. El maximo es de 3 runas por obje-
to, no por personaje. Recuerda que mien-
tras te queden puntos puedes llevar un
objeto runico de cada categoria.

P: ¢Un martillo (arma a dos manos) con
la Runa Magistral de la Rapidez, ¢ataca
primero aunque tenga arma a dos
manos?

Ataca primero. Pero recuerda que un
arma a dos manos, cuando le inscribes
una runa, deja de proporcionar +2 a la

Fuerza (a no ser que le inscribas la Runa

Magistral de Kragg, pero en ese caso
no podrias grabar la Runa Magistral de
la Rapidez) y deja de tener la regla de
“ataca altimo”.

P: Un arma a dos manos con dos Runas
de la Fuerza y una Runa Magistral de la
Kragg, ¢suma +4 a la Fuerza del perso-
naje?

R: Asi es, ya que la Runa Magistral de
Kragg permite al arma a dos manos con-
servar su +2F, afiadiendo +2F por las
Runas de la Fuerza...

P:Un héroe enano equipado con arma
con la runa del poder (esa que duplica la
fuerza contra oponentes de R5), ¢mata-
ria de un solo golpe a aquellas criaturas
de R5 o menor? ¢ Se cargaria un carro?
R: Sobre lo primero, no se matan de
golpe miniaturas de R5 o menor, eso
pasa s6lo en Warhammer 40.000...
Acerca del carro, si el héroe hiere a un
carro con R5+ (como el de Gélidos o el
de Jabaliez) si, ya que dobla su fuerza,
pasa a tener mas de F7 y por lo tanto se
lo carga automéaticamente. En cambio,
carros mas ligeros como pueden ser el
Karro de Lobos (R4), no, ya que al no lle-
gar a R5, la runa no dobla la fuerza, y
deberia usarse la fuerza del Enano sin
doblar.

Recuerda que debe tirarse para herir (un
1 siempre es un fallo).

P:Los Campeones de las unidades de
Atronadores y Ballesteros, ¢tienen 2A en
vez de HP4?

R: Si.

P: Si un ejército Enano es aliado de otro
ejército, ¢,como se reparten los dados de
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magia y energia?
R: En la fase de Magia, el aliado de los
Enanos tiene 2 dados basicos mas uno

por cada Nivel de todos los Magos que
tenga. Esos dados sélo pueden usarse
para que el jugador aliado lance sus
hechizos. Si el jugador Enano ha inclui-
do alguna fuente de magia (como puede
ser un Aruspice de Albién) recibe los
dados de magia de forma habitual.

En la fase de magia del oponente, el alia-
do tiene sus dados de Dispersién y el
jugador Enano los suyos (que seran 4
més uno por cada Herrero Rinico o dos
por cada Sefior de las Runas).

Es decir, como cualquier otra "alianza":
cada ejército tiene sus propios dados de
magia y dados de dispersion.

P: Si un ejército dispone de una unidad
mercenaria de Enanos, tiene dos dados
més de dispersion por los Enanos?

R: No, las reglas de dados extra las tie-
nen los Enanos por ser Enanos, y no
cualquier ejército que incluya enanos
mercenarios.

P: Si equipo a unos guerreros del Clan
con arma a 2 manos, ¢también puedo
elegir escudos? ¢ Los escudos se pueden
llevar con armas a dos manos? ¢Los
escudos dan salvacién sélo en cuerpo a
cuerpo, o también a los proyectiles?

R: Puedes usar armadura pesada y escu-
do. Cuando te enfrentes en cuerpo a

cuerpo puedes decidir hacerlo con arma
a dos manos, o con arma de mano y
escudo, y hasta que finalice el combate
usaran el mismo equipo.

P: Supongamos que tengo unos
Matadores luchando con arma de mano
adicional y son cargados por otra unidad.
¢Pueden cambiar entonces a armas a
dos manos?

R: No. Si unos Matadores empiezan un
combate con armas a dos manos (o
armas de mano adicionales), seguiran
luchando de esa forma hasta que el com-
bate finalice, aunque sean cargados por
-nuevas unidades mientras estén traba-

dos.

P: Siun enano con la Runa de la destruc-
cién impacta al Rey Brujo, que tiene 2
armas magicas ¢,se rompen las dos? ¢ Se
rompe s6lo una?¢;Quién escoge? (Y si
hace varios impactos?

R: Se rompe una por cada impacto que
haga, elige el jugador Elfo Oscuro.

P: Si ese mismo enano ataca a una uni-
dad de tumularios ¢siguen teniendo
golpe letal?

R: Si. El golpe letal es del tumulario, no
del arma.

P: Sobre la runa magistral de del vuelo
¢se puede marchar y utilizarla?

R: No, porque especifica que se trata
como un arma arrojadiza, y en el manual
deja claro que las armas arrojadizas no
se pueden arrojar cuando se marcha.

P:Y un Sefior del Clan con arma que
lleva la Runa del Vuelo, ¢lanza el hacha
una vez o 3 (sus A) por turno?

R: Como cualquier arma arrojadiza, una
vez por turno.

P: ¢Se puede lanzar un arma con la
Runa Magistral del Vuelo a, por ejemplo,
un personaje montado en un dragén?

R: No. Debe lanzarse hacia una miniatu-
ra (no trabada en cuerpo a cuerpo y que
esté en linea de vision), y la miniatura es
el personaje montado en dragén. Habra
gue repartir como cualquier otra arma de
proyectiles.

P: El cafidn lanzallamas enano hace 1D3
heridas x herida. Si s6lo impacto a 5
miniaturas pero hago un total de, diga-
mos, 8 heridas; ¢pueden morir 8 miniatu-
ras 0 como maximo el nimero de minia-
turas impactadas?

R: En el libro se especifica que “cada
miniatura herida por las llamas recibe
1d3 heridas”. Si impactas (y hieres) a 5



miniaturas, cada una de esas miniaturas
recibe 1d3 heridas. No es muy util contra

infanteria, pero si para Kroxigors,
Gigantes, personajes, o trolls! (a los que
anulas su Regeneracion).

P: Se puede dispersar un hechizo en el
turno propio, usando dados de energia
como dispersion. Pero, ¢tienen los
Enanos dados de energia?

R: Si, siempre recibes 2 dados de ener-
gia.

P:¢En la Espada de la Muerte
Resplandeciente (objeto magico sacado
de Albién) se pueden grabar runas?

R: No. No es un objeto rdnico, es un obje-
to méagico que existe tal como es. El arma
estd encantada, y tiene esos "efectos",
pero nada mas.

P: ¢Como se resuelven los disparos al
Yunque? ¢ Todos los impactos se repar-
ten entre el herrero y los guardianes?
¢Algunos al Yunque?

R: Todos los impactos se reparten entre
el herrero y los guardianes, luego aplica
las tiradas de salvacién por armadura, y
por ultimo recuerda que el Yunque pro-
porciona una tirada de salvacion especial
de 4+.

P: ¢Los Enanos pueden coger los obje-
tos magicos ‘"estandar" como el
Estandarte de Guerra, el Escudo
Hechizado, etc?

R: No. En la descripcion de los persona-
jes (libro de Enanos péags. 50-51) dice
para todos ellos que "pueden elegir obje-
tos runicos", pero en ningln caso habla
de objetos méagicos. El Unico objeto magi-
co que pueden usar como tal es el descu-
bierto en Albiéon: la Espada de la Muerte
Resplandeciente.

P: Respeto a la runa de la suerte y el

Maestro Ingeniero, ¢Un Ingeniero de
dotacion en una magquina, y con esta
runa, puede repetir por ejemplo una tira-
da del dado de artilleria (por ejemplo en
un cafién 6rgano)?

R: No. La runa dice que permite a su por-
tador repetir una tirada para impactar,
para herir, de armadura o de salvacion
especial. Ninguna mas.

P: El girocoptero, ¢stiene -1 al impactar
por ser unidad voladora?
R: El girocéptero no es Unidad Voladora.
Es una unidad que tiene regla especial
“Volar”. No es lo mismo.

P: ¢ Puede un Sefior de las Runas con un
Yungue Runico llevar armadura méagica?
&Y escudo?

R: Puede llevar arma, armadura o talis-
manes rinicos.

P: ¢Es cierto que si me matan el Sefior
de las Runas y los Guardianes, el opo-
nente gana todos los puntos y ademas
100 extra?

R: En esta edicién, no. Si el enemigo
acaba con el Sefior de las Runas obtiene
sus puntos de victoria, y si ademés (ADE-
MAS) de esto acaba con los Guardianes,
obtiene los puntos de victoria del Yunque.
Si te cargas los Guardianes y no el
Sefior, no obtienes ningun punto de victo-
ria.

P: ¢Qué potencia de unidad tiene el
Girocoptero?

R: Su potencia de unidad es 3, como indi-
ca el libro de Enanos (pg. 42).

Dudas Tormenta del Caos -
Matadores de Karak-Kadrin

P: Si gracias a la regla Mira Snorri, jtrolls!
entro en contacto con alguna mini enemi-
ga, ¢se considera carga?

R: Si. Ademas, la Unica reaccién posible
es mantener la posicion.

P: En la Hermandad de Grimnir no pone
gue sean inmunes a desmoralizacion...
R: Pero pone que son Matadores, y todos
los Matadores lo son.

P: ¢Puedo dar alguna habilidad de mata-
dor a un Matademonios de un ejército
Enano normal?

R: No.

P: Los Tatuajes de Grimnir ¢pueden dar
el dado de dispersion extra de RM si
afecta a una zona del tablero a esa dis-
tancia? Por ejemplo un Nehek...

R: Si.

P: Si el cercenagoblins actia en cierto
modo como un Lanzavirotes, ¢se le
puede poner alguna runa?

R: No, no se le pueden poner runas al
cercenagoblins.

P: ¢Puede el Cercenagoblins aguantar y
disparar?

R: Si, pero sélo aguanta y dispara
Malakai. ElI Cercenagoblins en si no
aguanta y dispara (igual que ocurre con
la mayoria de maquinas de guerra).

P: Cuando un Buscamuertes se topa con
una unidad enemiga e inflinge los impac-
tos, ¢sale por detrds de dicha unidad
luego?

R: No, eso sdélo ocurre con los fanaticos
goblin nocturnos.

P: ¢Los Buscamuertes van en unidades
de tres?

R: No. Son miniaturas individuales, sélo
que puedes incluir 3 por una sola opcion.

P:Los matadores de la lista de
Matadores, ¢llevan las armas de
Matadores descritas en el libro de
Enanos?

R: Oficialmente, no. Llevan el equipo que
llevan inicialmente.
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La sucubo y el martillo

Antes de comenzar he de decir que no
me tengo por un fanatico religioso, como
se podria pensar. No me considero un
seguidor ciego de la fe de Signar, puesto
gue no considero que ensalzacién de la
gloria de Sigmar y de su Iglesia justifique
métodos que estén fuera del mensaje de
hermandad y de unidad del Imperio que
reza su fe. Es més, muchos de mis cono-
cidos tanto dentro como fuera de los cir
culos religiosos me consideran un hom-
bre mas bien sensato y que no se deja
llevar por las emociones mas de lo nece-
sario.

Una vez dicho esto, pues me parecia
necesario, he de decir que me encuentro
en un estado de extrema preocupacion.
Cémo muchos de aquellos que lean
estas palabras ya sabran, ha surgido un
nuevo movimiento de opinién tanto den-
tro como fuera de la Iglesia de Sigmar
que predica la absurdidad de la figura del
sacerdote guerrero de Sigmar.

Tal aberrante afirmacion se basa en la
ineficacia de la mezcla de roles que tiene
el sacerdote guerrero, puesto que no
llega ni al nivel de eficiencia de un gue-
rrero en el campo de batalla ni asume la
espiritualidad y el compromiso con los
creyentes que alcanza el sacerdote de
Sigmar. Ya de por si dicha afirmacion es
discutible y encuentra muchos detracto-
res, aunque me apena decir que la gran
mayoria de estos detractores son preci
samente los propios sacerdotes de mi
orden.

Pero me gustaria explicar que la figura
del sacerdote guerrero no existe cémo un
rol definido por si mismo, sino como
representacion armada de la Iglesia de
Sigmar. A todos aquellos advenedizos
gue hablan de la paz y la hermandad que
deberia dominar la Iglesia del Imperio,
me gustaria recordarles que Sigmar es
una deidad guerrera. Sigmar no predica
la paz y el amor, como algunas sectas
heréticas vienen predicando por las
calles de Nuln y de Altdorf, sino una firme
resolucion de que el bien luche contra el
mal. Es una diferencia sutil que sin duda
todos aquellos intelectuales que intentan
acabar con la rama armada de la Iglesia
de Sigmar para sus propios fines podran
entender.

Pero que nadie me interprete mal, por
favor. Aunque soy un Sacerdote Guerrero
y por tanto un sirviente de Sigmar en el
campo de batalla, no busco la guerra
eterna para ensalzar la encarnacion gue-
rrera del Dios del Imperio. Todo lo contra-
rio, ansio con esperanza el dia en que la
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voluntad de Sigmar pueda descansar de
la batalla como a todo guerrero le corres-
ponde en tiempos de paz.

Por desgracia los enemigos del Imperio
son legion. Y no so6lo estoy hablando de
rebeliones campesinas o de estados ene-
migos. Ni siquiera de otras razas como
los orcos o los Ogros. Deben ustedes
saber, sefiores, que existen otros pode-
res mas oscuros que acechan mas alla
de la fragil barrera llamada civilizacion
gue el hombre ha puesto entre su forma
de vida y el mundo frio e inhdspito del
exterior. Si uno se interna ni siquiera un
poco dentro de las sombras del mundo
podra ver monstruosidades y aberracio-
nes que ningln hombre deberia ver y llo-
rar la pérdida de la inocencia de su igno-
rancia.

Habrd muchos que no creerdn estas
palabras. Aun hoy hay muchos hombres
llamados sabios que niegan la existencia
de la raza Skaven. También se ha llega-
do a afirmar que la cruzada del Caos que
rechazé El Piadoso no fue tal, sino una
excusa para llenar de tropas Kislev y for-
zar una alianza. Hay quien niega el poder
mismo de la magia, llamando a los inte-
grantes de los ocho colegios de Altdorf
presdigitadores llenos de trucos y recur-
SOS.

Santa ignorancia que lleva al hombre a
su propia perdicion.

Esos poderes oscuros, esas fuerzas
ocultas, esos monstruos sombrios exis-
ten, mis sefiores. Yo mismo he luchado
contra ellos una y otra vez en nombre de
Sigmar y del Imperio. Y es contra esos
poderes, contra esas fuerzas, contra
esos monstruos, cuando la figura del
Sacerdote Guerrero de Sigmar toma ver-
dadera razén de ser. Es contra los demo-
nios del caos que no pueden ser derrota-
dos por un guerrero ordinario, contra los
Sefiores de los No Muertos contra quien
los sacerdotes no tienen nada que hacer,
gue el Sacerdote Guerrero se alza victo-
rioso.

Déjenme que les cuente una pequefia
historia personal que les sirva de ejemplo
y pueda explicar estas palabras. Aunque
son muchas las batallas que he librado
durante mi vida y numerosos los comba-
tes contra los seres antinaturales que
pueblan el viejo mundo, no contaré una
batalla, como muchos de ustedes podri-
an temer.

Sucedié hace muchos afios, cuando la

sangre de mis venas era joven y mi fe
ingenua. Tras un noviciado de cinco afios
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acompafiando a mi mentor de batalla en
batalla y ganarme el titulo de Sacerdote
Guerrero en el campo de batalla luchan-
do contra orcos, fui destinado a Altdorf
mientras la tediosa burocracia de la
Iglesia hacia constar la llegada de un
nuevo sacerdote guerrero que alimentar.

Los sacerdotes de Altdorf son muy cuida-
dosos con sus arcas y en ocasiones cui-
dan mas el oro que las almas de los cre-
yentes. Quizds haya una razéon de ser
para esto, ya que son muchas las bocas
de sacerdotes que alimentar y es aqui en
Altdorf donde la Iglesia cuida de los teso-
ros que ha acumulado. Sea como sea, la
jerarquia de Altdorf se cuid6 bien de que
cada moneda invertida en mi manuten-
cién no fuera en balde.

Desde la limpieza y bendicion de los alta-
res de laiglesia de Sigmar en la que esta-
ba a la negociacion del diezmo con otras
iglesias. Todos los trabajos desagrada-
bles que nadie mas quiere hacer fueron
a parar a mis manos. Pero lejos de des-
moralizarme en cada ocasion tomaba
aire y me llenaba de paciencia y estoicis-
mo, puesto que a diferencia de todos
aquellos sacerdotes, monaguillos y
sacristanes mi estancia alli iba a ser tem-
poral. Y que sepan sus sefiorias que la
vista en el horizonte de un futuro mejor
siempre ha sido acicate para la mejor de
las voluntades incluso en el mas pesado
y tediosos de los propésitos.

De esta guisa me encontraba yo en
Altdorf preguntandome por que no llega-
ba ya el certificado correspondiente por
parte de los escribas de la Iglesia (y lim-
piando los martillos sagrados de la



4

llustracion de Vardek Crom (vardek_crom@hotmail.com)

sacristia dedicada a San Grenn-Del)
cuando me interrumpid mi superior asig-
nado, el Padre Krelmmer.

El Padre era, si mal no recuerdo, un hom-
bre mas bien escualido y taciturno.
Aunque en Altdorf vi a muchos hombres
de edad avanzada como él, no vi ningu-
no tan delgado ni mucho menos. Tenia
los huesos de la cara sumamente marca-
dos, dandole el aspecto de un hombre
moribundo. Contrariamente a este aspec-
to, era uno de los hombres con més ener-
gia y mas vitales que he conocido nunca.
No parecia conocer el descanso ni el
suefio.

Y jamas lo vi sonreir.

Venia hacia a mi acompafiado de un indi-
viduo de porte marcial. Se trataba del
inquisidor Grutter. Era éste un hombre
realmente intimidador. No era por su
porte, puesto que no tenia el porte de un
guerrero. Yo mismo le aventajaba en fisi-

co, tanto en altura como en hechura.
Tampoco se trataba de los ropajes, que
sin ser ostentosos si eran de buena cali-
dad, y aunque tenia varios adornos dedi-
cados al dios imperial, no eran tan intimi-
dantes como los lucidos por otros inquisi
dores.

Lo que realmente intimidaba era la fuerza
de su mirada.

Dicen que los ojos son el espejo del
alma. Si esto es cierto el inquisidor Kart
Grutter tenia un alma de acero templado.
Y con filo.

Tras un par de miradas extrafiadas, tanto
por mi parte como por parte del inquisi-
dor, y tras las presentaciones parcas y sin
simpatia del Padre Krelmmer, me expli-
caron el motivo de su presencia y el por
que de la necesidad de mis servicios.

Hacia dos noches la orden de inquisido-
res de Sigmar habia realizado una reda-

da en una de las mansiones nobles de
las afueras de Altdorf. Alli se encontraron
con numerosos cultistas de los poderes
ruinosos en una celebracién orgiastica de
proporciones realmente increibles. Por el
relato del inquisidor pude llegar a cono-
cer los niveles de denigracion a los cua-
les era capaz de llegar el ser humano
corrompido por el caos.

Al parecer habfan recibido un chivatazo
de uno de los mdltiples agentes infiltra-
dos que tiene la inquisicion y habian ido
con dos contingentes armados al a man-
sion del Duque Victor Ruppert. El Duque
era uno de los pocos nobles de Altdorf
que se habia "ensuciado" las manos con
el comercio y ahora era considerado uno
de los hombres més ricos de la ciudad.
Aungue el Duque era tristemente famoso
por los excesos de su conducta nunca
habria imaginado la bajeza de su alma.

Una vez en la mansion entraron en los
jardines para deshacerse habilmente y
en silencio de la guardia personal del
Duque. Estos eran mercenarios ordina-
rios los cuales eran tan devotos a Sigmar
como a cualquier otro siempre y cuando
pagara el jornal. No ofrecieron resistencia
al ver que quien se acercaba era una
fuerza clerical y no un ejército privado del
alguno de los enemigos del Duque. Se
pueden decir muchas cosas de los que
viven de la espada, pero nadie podra
decir nunca que son cortos de entende-
deras.

Tras esto el asalto a la mansién fue sen-
cillo, puesto que los asistentes estaban
demasiado ocupados en sus quehaceres
como para ofrecer resistencia y los solda-
dos eclesiasticos se limitaron a peinar la
mansion en busca de todos sus ocupan-
tes. Los Unicos dafios que se hicieron
fueron a sus almas, puesto que alli algu-
nos de los mas jévenes e inexpertos vie-
ron muestras de depravacion que no
estaban preparados para ver y hubo mas
de un estomago sensible que expulsé la
cena de aquel dia.

Tras esto, todo un éxito en opinion del
inquisidor, en aquellos momentos las
mazmorras del edificio inquisitorial esta-
ban llenos a rebosar de sirvientes,
comerciantes, nobles y mujeres de pla-
cer, asi como algun que otro traficante de
sustancias intoxicantes que fue localiza-
do y prendido al dia siguiente.

Esta era una situacién preocupante,
puesto que todos y cada uno de los reu-
nidos eran sumamente peligrosos debido
a su adoraciéon a los poderes oscuros.
Quizas habria alguno que fuera un
mutante alin no manifestado, o un hechi-
cero que ocultara su poder. El problema

23



R/l AT A

era gque no tenian suficiente personal pre-
parado para afrontar la situaciéon y que
conforme el tiempo se alargaba ésta se
hacia cada vez mas insostenible.

Por un lado los gastos de manutencion
eran increibles, y por otro las guardias se
habian doblado. Se habia pedido ayuda
a otras organizaciones eclesiasticas asi
como a Palacio, pero todas y cada una
de las peticiones se habian perdido en la
burocracia imperial y quizas en un par de
afios conseguirian la ayuda requerida.

Ante esta situacion el inquisidor Grutter
habia decidido pedir ayuda al Unico esta-
mento eclesiastico que tenia la suficiente
libertad de accion y autonomia como
para saltarse toda burocracia y jerarquia:
los Sacerdotes Guerreros de Sigmar.
Eran la Gltima esperanza para el inquisi-
dor, o se veria obligado a degradar a la
Iglesia pidiendo ayuda a los seguidores
de Mirmiddia o peor aun, de Ulric. Hasta
ese punto llega la rivalidad entre adora-
dores de Sigmar y adoradores de Ulric.

Tras mostrarme los documentos firmados
por el patriarca de la orden del martillo
sagrado, nombre oficial de los sacerdotes
guerreros, no pude mas que mostrar mi
mas genuino entusiasmo por ayudar al
inquisidor. Cabe decir en mi contra que
no me animaba el espiritu de purificacion
que podria caber en el pecho de todo
sacerdote de Sigmar, sino el alejarme lo
mas posible de las tediosas y pesadas
tareas que el padre Krelmmer tenia
reservadas para mi. Desde luego mi cor
dura no podria aguantar otra reunion de
sacristanes para discutir el reparto de los
diezmos.

Asi pues cogi mis pertrechos de sacerdo-
te guerrero a instancias del inquisidor
Gultter, pues me indicé que asi lo hiciera
puesto que debia mostrar mi apariencia
de sacerdote guerrero en todo mi marcial
esplendor. Por el camino me alecciond
con las nociones basicas para el interro-
gatorio. Segiin me conté la gran mayoria
eran miembros de poca monta dentro del
culto, algo asi como una asociacion de
ricos mercaderes que se dedicaban a
lapidar sus ganancias en excesos para
los sentidos. Lo que se requeria de mi no
era, precisamente, el interrogatorio en
profundidad que un inquisidor experimen-
tado podria aplicar, sino la primera ronda
intimidatoria de preguntas. No debia
obtener respuestas sino intimidar y ate-
rrorizar con el castigo divino a los reos.
Esto, en si mismo podria haberlo hecho
cualquiera, me puntualizé el inquisidor,
con las maneras adecuadas y un buen
disfraz. Pero no todos tenian la protec-
cion de mi fe. Si llegaba a enfrentarme a
un hechicero o un mutante sélo mi fe
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podria guarecerme. Y tras los interroga-
torios me revelaria un inquisidor para una
segunda ronda.

Aunque no lo creyera necesario me alec-
ciond sobre los adoradores oscuros y su
ralea. Fueron unos minutos realmente
instructivos puesto que Kart Gutter era un
inquisidor avezado que no buscaba las
florituras y peroratas religiosas que habia
visto en otros inquisidores, sino que era
un hombre practico que me hizo un resu-
men rapido y eficaz de las caracteristicas
y costumbres de los adoradores del pla-
cer. Fue una leccién sobre el mal que no
olvidaria nunca, sobretodo teniendo en
cuenta hechos posteriores, y que me
serian de gran ayuda por el resto de mis
dias.

Asi fue como llegamos finalmente al edi-
ficio inquisitorial. Era este un edificio mas
bien antiguo, hecho de piedra gris y
aspera, adornado con gargolas inquie-
tantes que amenazaban a quien las mira-
ra con sus lenguas viperinas. Se trataba
de un edificio laico, de eso no habia
duda, pero la construccion parecia haber
sido hecha por un arquitecto de catedra-
les, puesto que tenia todo el arte barroco
y el aire religioso de las grandes iglesias
de Altdorf. Muy adecuado si uno se para
a pensarlo.

Ya en el interior el inquisidor me presen-
té a varios de sus colegas, que harian el
resto de interrogatorios posteriores a los
mios. Todos nos saludamos como bue-
nos colegas y dandonos fuerzas para lo
que estaba por venir. Cabe decir que en
mi ingenuidad yo veia aquel quehacer
como una batalla en toda regla contra las
fuerzas del mal. Que poco podia yo ima-
ginar la dura tarea que me esperaba.

Tras estas presentaciones el inquisidor
me llevé hacia las catacumbas, donde
estaban los presos. Mientras bajabamos
las escaleras acompafiados de dos guar-
dias me aleccioné una vez mas y con
gran seriedad. Sus palabras se me que-
daron grabadas en la memoria, sabe
Sigmar por que. "Padre Uther" me
comentd llamandome por mi nombre de
pila, pues hasta ese punto habiamos con-
geniado "no se deje engafiar. No esta
usted aqui para juzgar. Los presos, todos
los presos, juraran y perjuraran su ino-
cencia y su virtud. Algunos le amenaza-
rén con castigos administrativos mientras
que otros se tiraran al suelo y lloraran
pidiendo clemencia. Algunos, no lo dudo,
seran completamente sinceros. Pero no
puede estar seguro. Su dureza en el inte-
rrogatorio, su intimidacién, no es parte de
un proceso condenatorio, sino de una
purga. Los sinceros se salvaran y los
adoradores del placer, los mutantes, y las
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brujas arderan en la hoguera. Que Su
fuerza esté contigo." Y con esta bendi-
cion final con la que pretendia darme ani-
mos, me dejo con un fajo de pergaminos
ante la puerta de la celda vacia que me
serviria de sala de interrogatorios.

Y durante varias horas me dediqué con
ahinco a mi nueva tarea. Sentado en un
pequefio escritorio y a la luz de las antor
chas, fui interrogando a los presos uno
tras otro. Durante horas estudiaba un
pergamino donde estaban el nombre,
edad y profesion del preso o la presa.
Llamaba al guardia para que hiciera
entrar al preso en cuestion y durante una
hora lo interrogaba sin piedad, dando
mas énfasis a los imaginarios castigos
gue iba a recibir por su aberrante conduc-
ta y su impura alma que a las respuestas
de las preguntas en si. Era lo que se
requeria de mi y no dudé en aprovechar
la oportunidad de liberar la rabia conteni-
da que varias semanas de tareas tedio-
sas y sin sentido habian acumulado en
mi.

Finalmente le lleg6 el turno al mas atipico
de los de los reos. Se llamaba Krieg Tord
y era un comerciante de especias y de
alguna que otra hierba medicinal extrafia
qgue hacia poco habia cosechado cierta
fortuna. Se trataba de un individuo de
cierta apostura, con sus rubios cabellos y
los ojos claros. Su hechura no se habia
echado a perder debido a los excesos de

la gula, como ocurre en la mayoria de las
ocasiones, sino que mantenia un fisico
digno sin llegar a demostrar la fortaleza
del guerrero.

Fue este preso el que finalmente llegd a
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desarmarme por completo. Lejos de la
actitud del resto de prisioneros, los cua-
les negaron su culpabilidad hasta el final,
Krieg se abalanzé sobre mi desde el prin-
cipio pidiendo ser quemado en la hogue-
ra para expiar sus actos. Con el gesto
desencajado por algun atisbo de locura o
bien por algin tipo de sustancia alucin6-
gena cuyo efecto aun perdurara comenzé
a relatar su vivencia del aquelarre del
culto al caos.

Entre balbuceos realmente extrafios me
explico que desde hacia un corto tiempo
disponia de cierta fortuna y que por tanto
habia decidido disfrutarla. Por ello incu-
rri6 en un corto periodo de ciertos exce-
so0s caros con solo los que son pobres lle-
gan a sofiar. Desde manjares prohibitivos
a prostitutas de lujo. La verdad es que
Krieg no fue demasiado original al res-
pecto. Esta serie de abusos le habia
acercado a ciertas personas que dedica-
ban gran parte de su fortuna a la experi-
mentacion de sensaciones placenteras o
simplemente novedosas.

Empujado por sus nuevas amistades
Krieg habia ido avanzando en este cami-
no de perdicién y corrupcion, conociendo
a mas gente que se movia en estos cir-
culos. Hasta finalmente ser invitado a la
fiesta del Duque Ruppert. En esa fiesta
se lanzé a un frenesi extatico hasta el
punto de la completa enajenacién. En el
punto algido de la fiesta, mientras yacia
con otros miembros de la orgia, le dieron
a beber un extrafio brebaje. Al tomarlo,
exploté en su mente, casi literalmente.
No podria explicarlo de otra forma: un
fogonazo de pensamiento blanco que
cegaba todo.

Y entonces tuvo una vision. La visiéon de
un loco, sin duda. La visién de un enaje-
nado por los excesos y las extrafias hier-
vas consumidas. Pero una vision que,
como demostraron los acontecimientos,
fueron completamente reales.

Segln Krieg, cuando el pensamiento
blanco le abandoné vio la estancia de
nuevo, pero bajo otra luz. No era ni blan-
ca, ni era oscuridad, pero no parecia
tener color ni sustancia nada que lo rode-
ara. Krieg balbuceé algo sobre el tercer
ojo o el ojo del alma, la verdad es que por
desgracia no le presté demasiada aten-
cién, pues pensaba que era un chiflado
mas. Aquella estancia era la misma en la
que se encontraba, pero no lo era. Podia
ver seres que antes no estaban alli. Una
mujer de belleza animal y magnetismo
irresistible que con movimientos felinos
acariciaba el cuerpo de uno de los invita -
dos. Habia ser completamente amorfo
que disfrutaba extasiado del festin de su
propia carne, la cual a cada bocado se

volvia a regenerar. En un rincén, una
mujer era poseida por seres que segun
su descripcion no podian ser otra cosa
que elfos. Y Por las ventanas ya no podia
ver los bosques que rodeaban la antafio
mansion de los Ruppert, sino una extrafia
ciudad de edificios ciclépeos. Una ciudad
blanca como el hueso cuyos edificios se
alzaban imposiblemente hacia la luz
muerta de las estrellas con formas redon-
deadas y estilizadas que desafiaban las
leyes del mundo de los hombres.

Y en el centro de la sala estaba aquello.
Una presencia cegadora cuya vision era
imposible de contemplar, puesto que la
mente humana era incapaz de interpre-
tar. Simplemente una presencia borrosa
olvidada al instante de apartar la vista.
Olvidada por completo excepto la sensa-
cién. La sensacion de anhelo, de ham-
bre, de belleza maldita y oscura. Era
imposible de explicar, y sin embargo tan
sencillo de entender...

Krieg pas6 entonces unos minutos balbu-
ceando algo de forma casi ritual. Incluso
pensé que estaba intentando convocar la
ayuda de los dioses oscuros, puesto que
los balbuceos de vez en cuando parecian
ladridos y en otras ocasiones palabras
extrafias y musicales. Asi el mango de mi
martillo de guerra por si acaso, puesto
gue estaba completamente confundido.
Pero continué hablando.

Me explico que aquello dur6 un instante y
duro siglos, puesto que el tiempo no tenia
sentido en aquella corte de extatica mal-
dad, hasta que una criatura de excepcio-
nal belleza surgio de la presencia central,
0 mas bien fue vomitada, o también crea-
da. Se trataba de una mujer, de cabellos
rojos como el fuego y ojos azules, frios y
cristalinos. En aquel momento me
asqueé, pues aquel inmundo comercian-
te por completo corrompido me hablé del
deseo que le inflam6 su alma aquella
criatura fantasmal. Me hablé de su pasion
al yacer con ella y del deseo imperecede-
ro que sembré en su alma.

Llegados a ese punto me harté de la
bajeza de la descripcion de su orgia alu-
cinégena, harto de sus enajenaciones y
sus dementes fantasias. Me levanté dis-
puesto a avisar a los guardias para que le
escoltaran de nuevo a la celda de la que
habia salido y tomé nota mental de apo-
yar sin duda la quema en la hoguera de
aquel desgraciado.

Pero me fue imposible.

En un acceso total de locura, el reo
empez0 a gritar. "jElla ha entrado en mi 'y
nuestros cuerpos se mezclaron!", gritd
aun ensalzando su co6pula enfermiza y

las visiones. Y entonces empezaron los
problemas, puesto que comenzé a golpe-
arse a si mismo como intentando hacer-
se el mayor dafio posible. Tras muchos
afios en los gque los sucesos de aquel dia
qguedaron por completo grabados en mi
memoria he llegado a la conclusiéon de
que aquel pobre desgraciado aun era
minimamente consciente de sus actos.
En lo mas hondo de mi corazon creo que
aun entonces intentaba destruir el mal
que llevaba dentro.

Como llevado por un impulso, intenté
detenerle. No se por que lo hice, y la ver-
dad es que ain me lo pregunto. Quizas
sea algun tipo de comportamiento instin-
tivo protector, como el de las madres que
evitan que los nifios se hagan dafio. Pero
fue fatal. De un tremendo golpe que nin-
gun ser humano podria jamas asestar,
me lanzé contra una de las paredes con
tal fuerza que aboll6 la armadura.
Conmigo dentro.

Sin duda quedé malherido, puesto que
apenas podia moverme. Pero aun y asi
seguia consciente y con el martillo sagra-
do aferrado en mi pufio de forma instinti-
va. Pude ver como Krieg se retorcia entre
alaridos de dolor. No se por que me fijé
en ello, pero una parte de mi tomé nota
de que se oian gritos procedentes del as
celdas, como si algo hubiera enloquecido
a la totalidad de los prisioneros. Aunque
no pude fijarme demasiado en ello, pues-
to que el espectaculo que tenia delante
absorbia por completo mi atencion.

Aguel condenado estaba siendo poseido,
no podia haber otra explicacion.

Su cuerpo comenz6 a crecer y a hinchar-
se, como si intentara contener algo para
lo cual no podia tener fuerzas suficiente
para contener e intentara desesperada-
mente mantenerlo dentro de si. Las comi-
suras de su boca se ensancharon en una
sonrisa monstruosa y sus dientes se afi-
laron horriblemente. Sus brazos también
se hincharon y movié las manos como si
de pinzas se tratara, abriéndolas y
cerrandolas espasmaddicamente.

Este fue el monstruo que se encaré hacia
a mi, con la muerte escrita en el rostro.

Ni el mas terrible de los orcos, ni el mas
monstruoso de los trolls, ni siquiera los
terrorificos gigantes de las colinas me
habian preparado para aquel horror
crudo. No por lo que era, puesto que la
vision de un gigante era mil veces mas
aterradora por si misma, sino por sus
implicaciones. Aquel hombre estaba
poseido y de repente todas las historias y
susurros de demonios y de los dioses
oscuros dejaron de ser cuentos de viejas
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e historias acaecidas a otros para ser
horriblemente tangibles.

podia explicar los fenémenos ante los
gue me encontraba, no hay otra explica-
cién para lo que ocurrid después.
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Debo decir que los sucesos y los actos
de aquel dia aun me confunden. No
puedo decir que recuerde con total exac-
titud lo que ocurrié ni que la trampa de la
memoria de los hombres no halla hecho
mella en mis recuerdos. Muchos son los
gue han apuntado este hecho y no puedo
otra cosa que pedirles que tengan fe, al
igual que yo la tengo.

Por que lo que ocurri6 fue un milagro. De
la misma forma que sélo la posesion
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Aquel monstruo del caos se abalanz6
sobre mi, dispuesto a destrozarme. Yo
me encontraba tumbado de lado con la
espalda contra la pared, mirando como
hipnotizado la bestia repugnantemente
hinchada que se abalanzaba sobre mi
dispuesta a devorarme con la boca bes-
tial que habia desarrollado. Y entonces
vino a mi mente la primera plegaria de
Sigmar que aprendi cuando era apenas
un crio. Es una oracién propia de los
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campesinos de mi tierra que rezan los
nifios para no temer a las sombras de la
noche: "Sigmar, t0 me proteges. Sigmar
td me das fuerza. Si tu mano me guia, no
tendré miedo."

Y Sigmar me guio.

Cuando quise darme cuenta, estaba de
pie, blandiendo el martillo en direccién a
la cabeza fofa de aquel engendro. No se
como habia ignorado el dolor, ni de
donde habia sacado la fuerza. No se
como habia desterrado el miedo. Lo
Unico que se es que un segundo antes
estaba casi muerto en el suelo y al
siguiente estampé mi martillo sagrado
con todas mis fuerzas en la cabeza de
aquel monstruo.

He de decir que murié en el acto. Por
desgracia el impulso de fuerza demonia-
ca con la que me arremetié no disminuyé
lo suficiente, por lo que por segunda vez
me vi estampado contra el muro de la
celda, pero esta vez casi acabé aplasta-
do bajo el peso de aquella mole.

Entonces so6lo se sintid el silencio.
Dejaron de oirse los gritos de los presos.
S6lo podia oir el sonido de los jadeos de
mi propia respiracion, y las pulsaciones
agudas y silenciosas del dolor de mis
heridas.

Me encontré dandole gracias a Sigmar
por protegerme, darme su fuerza y guiar
mi mano.

Pero por desgracia, ain no habia acaba-
do.

El cuerpo de habia sido Krieg, siguio hin-
chandose. Fuera lo que fuera lo que
habia iniciado la transformacién, no
habia acabado. El cuerpo del comercian-
te mutado estaba muerto, pero el demo-
nio que tenia dentro audn tenia fuerza.
Comencé a sentir un extrafio chirrido,
como el sonido que se siente en el silen-
cio extremo, y también pude oir como las
carnes que me aprisionaban cedian ante
algo.

Se oy6 un sonido desgarrador tras que
provenia tras el cuerpo que tapaba mi
vision. Pude oir unos pasos, suaves y
graciles, y una risilla cruel que me puso
los pelos de punta.

Y entonces, el cuerpo de Krieg se alz6 en
el aire liberandome de su peso. Lo alza-
ba ella, la mujer de la vision del prisione-
ro. Una mujer de belleza increible que
despertaba el deseo con sélo posar la
vista sobre ella. El pelo azabache caia en
cascada sobre sus o0jos, enmarcando un
rostro casi perfecto. Unos labios carno-
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sos que invitaban al beso y unos ojos
oscuros de mirada provocadoray cruel. Y
su cuerpo. Una explosion de curvas sen-
suales y de movimientos sugerentes. Aln
con el dolor de mis heridas y el cansan-
cio de la lucha y el horror vivido no pude
evitar, que Sigmar me perdone, una
suprema sensacion de deseo.

Pero encontrandome medio postrado
ante aquella mujer que habia levantado
el peso muerto de Krieg con la facilidad
que un hombre levanta un guijarro, me
invadio otra sensacion. Una sensacién de
rechazo. El deseo puro que emanaba de
ella enmascaraba una sensacion subya-
cente: no deberia existir. Aquella mujer
no era lo que pretendia. Era un disfraz
bajo el cual, otra cosa, otro ser, se escon-
dia apenas contenido. Parecia como si
su sola presencia gritara que no deberia
estar alli, ante mi, sonriendo. Aquel cono-
cimiento, aquella sensacién, me golped
en la mente con tal brutalidad que des-
perté en mi un odio y un rechazo que
creia imposibles en mi personalidad.
Desterrado ya el sentimiento de deseo
por el desprecio hacia la aberraciéon que
aquel despertaba, se deshizo la magia
que acompafiaba a aquel demonio del
inframundo. Como si de un velo caido se
tratara se mostro ante mi con la verdade-
ra cara que tenia para los mortales.
Seguia siendo una mujer, y de una belle-
za indiscutible, pero los rasgos propios
de las monstruosidades del averno se
hicieron patentes. De su sonrisa evoca-
dora surgian los colmillos del demonio, y
de su frente enmarcada por el pelo aza-
bache nacian dos cuernos 6seos y pun-
tiagudos que apuntaban hacia el techo.
De su espalda surgian dos grandes alas
negras como la noche.

Entonces, como si me leyera el pensa-
miento, me dijo. "Asf pues, puedes verme
tal cual soy, guerrero”. Y su voz era como
un dulce y musical, pero con un eco sub-
yacente de la maldad y la crueldad que
encerraban su negra alma.

Puso una mano contra mi rostro. Su con-
tacto era puro fuego en mi piel, desper-
tando la lujuria y la ira a partes iguales.
"Me deseas, guerrero. No lo admites ni lo
admitiras, pero me deseas. Ya sea para
tomarme o para destruirme, eso no
importa. Importa el deseo.". Su caricia se
torné una garra apresando mi rostro, obli-
gandome a fijar mi mirada sobre ella.
"Podria matarte aqui mismo, mortal. Pero
he matado a muchos hombres, y no es
divertido. Tu deseo me divierte, guerrero.
Mientras vivas me buscaras, y desearas.
Desearas destruirme, desearas tomarme
y dominarme, deseards venganza.
Estaré en tu mundo, guerrero. Estaré
esperandote y si me buscas, tarde o tem-
prano me encontraras."

Y entonces sonrid, y me beso.

llustracién de Vardek Crom (vardek_crom@hotmail.com)

Y con ese beso me sumi en las tinieblas.
Desperté dias mas tarde en un camastro
en los aposentos del edificio inquisitorial,
con un sacerdote de Shaylla velando mi
reposo. Me dolia todo el cuerpo y sentia
magullado hasta el mas infimo de mis
musculos.

Mas tarde vino a verme el inquisidor
Gutter y me explico que los guardias
habian oido el estruendo del mutante y
me habian encontrado medio muerto
bajo su cuerpo. Alabd mi entereza y mi
destreza por destruir a aquel monstruo
del caos y me asegurd que aquel episo-
dio no pasaria desapercibido en la jerar-
quia de la iglesia.

No le conté nada del demonio. Aquello
iba a ser algo personal y tampoco queria
ser objeto de burla. Parecia que todo
aquel episodio lo habia sofiado, y asi lo
habria creido de no haber visto mi rostro
reflejado en un espejo con cinco marcas
en mi rostro, como si una garra lo hubie-
ra aprisionado con fuerza.

Tras aquel episodio ya no volvi a la igle-
sia del padre Krelmmer, puesto que yaci
en aquel camastro durante semanas,
recuperandome. Y tras mi estancia fui
enviado aqui, en Nuln, donde al parecer

habia ciertos problemas con los orcos.
Sélo decir que no fue la Gltima vez que vi
a Ev, pues ese es su hombre como des-
cubriria méas adelante, y que fue una bus-
gueda y una lucha largas y agotadoras
tanto para mi cuerpo como para mi alma.
Espero que esta historia ayude a ver la
necesidad de los sacerdotes guerreros, y
gue mas de uno halla podido aprender la
leccion que pretendo dar. Ningun sacer-
dote habria vencido al poseido y ningan
guerrero corriente habria resistido ante
Ev.

Pensad bien, vosotros que os llamais
intelectuales, si realmente estais en lo
cierto y quien de los dos es mas fanatico
de sus creencias y ciego ante la verdad.

Que Sigmar esté con vosotros.
Uther Gasmir.

Patriarca de los Hermano del Martillo de
Nuln.
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Analisis:

Unidades Basicas

Manadas de Gors/Ungors |: Como uni-
dad de apoyo

Las manadas de Gors y Ungors
son probablemente la tropa béasica mas
correcta a nivel de trasfondo de la raza,
por lo que todo ejército de Hombres
Béstia deberia incluir alguna manada
como infanteria basica. Ademas, son una
tropa muy flexible, y que pueden cumplir
diferentes funciones en nuestras listas.

Bajo mi particular punto de vista,
son de las mejores infanteria de apoyo
del juego.

El hecho de que sean hostiga-
dores y mover 12 es una gran virtud, los
puedes mover donde mas los necesites
rdpidamente y su vision de 360° es ideal
para evitar los flanqueos enemigos y las
unidades rapidas de apoyo del enemigo
que tanto nos pueden perjudicar.

Que puedan aportar un +2 por
filas y estandarte, a pesar de ser hostiga-
dores es genial pues nos permite tener
superioridad contra cualquier unidad de
hostigadores, unidades voladoras y hasta
caballerias ligeras enemigas, por un
coste de puntos normalmente inferior.

Composicion

El tema de su composicion,
dependerd en gran medida de cada
general y el uso particular que les vaya a
dar en su partida, pero podriamos consi
derar determinadas generalidades al res-
pecto, siempre que las mantengamos
como unidades de apoyo su nimero
total, no deberia ser jamas inferior a las
12 minis y es poco aconsejable que sea
superior a las 16 miniaturas.

Hacerlas mas pequefias, es par
tir con la potencia en contra, contra cual-
quier caballeria ligera enemiga, que nor
malmente tendrd 5 6 6 minis. A parte de
renunciar inicialmente al bonificador de
+2 por filas.

Hacerlas mas grandes, penali
zaria enormemente las ventajas que nos
otorga su condicion de hostigadores, y
asi poder aprovechar su movilidad tanto

por Ignasi Heras

Bestias del Caos (l)

por terreno abierto como por terreno difi-
cil, su vision de 360° y la necesidad de
que Y4 parte de la manada debe tener
visién y alcance con el enemigo para car-
gar.

Ademas, deberemos considerar
en su composicion un maximo de 6 Gors
y que el resto para copar nimero, lo
deberiamos ocupar con Ungors, para no
encarecer una unidad de apoyo versatil y
prescindible.

Y no debemos olvidar las venta-
jas de éstos, no sélo en coste, si no que
protegen ante los proyectiles a sus her-
manos mayores, y que en CaC son
menos poderosos que los Gors, pero en
segunda fila con sus lanzas también
podran intervenir en posteriores turnos
de combate, o0 sea que alguna torta mas,
aunque sea de F3 tendremos en comba-
te.

Equipacion

En cuanto a la equipacion... mi
propia experiéncia me demuestra que
salvar a 6+ no vale la pena, puesto que
casi todos los enemigos nos dejaran
igualmente sin esta tirada de salvacion.
Asi que ahorrarnos el punto adicional que
costarian los escudos para los Ungors,
es lo mas aconsejable. Y dotar a los Gors
de dos ataques en lugar de uno, me pare-
ce la opcion mas interesante, puesto que
el mayor nimero de ataques, puede
suplir la poca F de pegada, y mas tenien-
do en cuenta que en esta funcion de

apoyo, lo normal sera que combatan con-
tra otras unidades ligeras de apoyo.

Reglas especiales y tacticas

Hasta este momento, hemos
analizado todos los puntos de las mana-
das como unidades de apoyo puro y
duro... asi en este aspecto, las manadas
pueden cumplir multiples funciones.

1.- Cazar, unidades hostigadoras, peque-
fias unidades voladoras y hasta caballeri-
as ligeras pequefias y sin armadura ... es
una de sus grandes ventajas, puesto que
su coste permite perfectamente que sean
unidades sacrificables. Y aunque no
ganemos el combate, el hecho de trabar
estas unidades igualmente serd aconse-
jable ... igualmente para esta funcion,
nunca esta de mas que la manada pudie-
ra ir equipada con Desgarrador, que a
parte de los 3 ataques adicionales, nos
otorgaria un punto de liderazgo, asi como
es interesante el musico. El Estandarte,
no es tan interesante, por su coste y la
indisciplina de la manada, regla que
puede hacer que no siempre nos salga la
jugada como tenemos previsto y tenga-
mos que cargar contra una unidad no
deseada, y perdamos 100p adicionales,
por el estandarte capturado.

2.- Hacer de protectores de los chama-
nes, es otra funcién bastante comun. La
manada no priva al chaman de su vision
de 360° y sin embargo le protege contra
proyectiles y le da bonificadores en com-
bate. Ademas, el chaman, a lo mejor

Por cierto, que Ignasi nos comenta que el proximo 18 de Diciembre (ya, no hemos podido avisar
con mas tiempo) se celebra el 5° Torneo de Wf de El Descanso del Guerrero. Para méas informa-
cion, visitad: http://www.eldescanso.org/torneo5.php
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aporta algo de ataque a distancia tan
necesario en nuestro ejército y mas con-
tra unidades de apoyo enemigas.

3.- Proteger los flancos y retaguardia en
el avance de nuestras unidades funda-
mentales, asi situadas algo mas atrasa-
das que éstas, las protegeran de verse
envueltas por los apoyos enemigos.

4.- La emboscada... Regla especial muy
interesante a explotar, sobretodo contra
ejércitos con maquinas de guerra, fasti-
diar la movilidad enemiga, asi como
hacer la pufieta tacticamente al enemigo,
obligdndolo a mover o proteger sus
maquinas de guerra, regimientos peque-
fios de disparo, personajes que pudieran
estar sueltos por la linea de batalla, etc ...
Para efectuar emboscadas, sera impres-
cindible el Desgarrador, puesto qgue como
ya hemos visto, obtenemos tanto ataques
adicionales, como sobretodo el liderazgo
para que la manada aparezca por donde
debe. Para asumir, el coste adicional de
este, los gors podrian dejarse en 5 como
maximo, puesto que en la mayoria de
casos la formacion una vez trabados en
combate, jamas sobrepasara este nime-
ro puesto que los regimientos de disparo
muchas veces despliegan en dos filas y
las dotaciones de maquinas de guerra,
son de menor nimero, ademas que con-
tamos con la peana mas grande del caos.
Aunque el nimero de ungors, podria
ampliarse algo, puesto que en el turno
que aparece la manada, no podréa cargar
y por lo tanto, estara expuesta a un turno
de magia y disparo por parte del enemigo
...y su ndmero aqui seré importante para
gue no nos desmoralicen la misma, sélo
aparezca en el campo de batalla. Casi
con salvaguardar a los 5 Gors, estos ya
podran acabar con las maquinas de gue-
rra del enemigo, y posteriormente encar-
garse de anular marchas al enemigo.

Aunque pueda ser muy tenta-
dor, entrar en la manada en combate
multiple con alguna unidad mas funda-
mental del ejército, analizar muy bien
esta posible aportacion, puesto que como
hostigadores, no anularan los bonificado-
res enemigos... aunque a lo mejor pue-
den aportar alguno ( dependiendo de la
potencia que nos quede en ella ) pero
que también facilmente los podemos per-
der, puesto que no tenemos tirada de sal-
vacion y el enemigo desviara todos los
ataques posibles a la manada para obte-
ner mejor resultado de combate.

Manadas de Gors/Ungors Il: como uni-
dad Semi-Fundamental

En este uso, ain me queda
mucho Cola-Cao que tomar y probarlos
muchisimo mas !!! Puesto que el resulta-
do de las manadas en funciones de
apoyo puro y duro, es tan efectivo, que
siempre me asalta la duda razonable de
si vale la pena hacerlas semi-fundamen-
tales ...

Composicion

Si en funciones de apoyo, la
composicion de 12 minis en total, con 6
Gors y 6 Ungors, es la mas adecuada,
dado el coste de 66p que tienen y las
multiples funciones que pueden ejecu-
tar... aqui deberemos pagar el coste de
su mayor namero.

Convertir una manada de apoyo
en semi-fundamental, se puede conse-
guir de muchas formas ... la méas econo-
mica, sera afiadir de 4 a 6 minis de mas,
en forma de Desgarrador y musico (40p)
,Y204 (806 16p) ungors adicionales.

Pasaremos a disponer de la
conocida formacion 4x4 o de 6x3 depen-
diendo del frente enemigo. En ambas for-

maciones obtenemos los bonificadores
maximos que nos permiten las manadas
y ganamos en aguante de la misma, que
es el factor que la convertird en semi-fun-
damental, por un aumento de coste acep-
table, pero considerable, asi que el tema
se debera estudiar cuidadosamente.

Equipacion

Por ahora, sigo creyendo que la
equipacién deberia ser exactamente la
misma ... dejando a los gors con armas
adicionales y los ungors sin escudos.

Reglas especiales y tacticas

Vamos a ver para que funciones
adicionales nos pueden servir, este tipo
de manadas ...

1.- Entretener unidades fundamentales
enemigas ... Sf ... aunque no causemos
bajas, si conseguimos la carga con una
de estas manadas, hasta a unidades cha-
padas de caballeria, conseguiremos
entretenerla con relativa facilidad
teniendo la potencia y el +2 por filas, y la
HA4 y R4 de nuestra primera fila de com-
batientes, es relativamente facil superar
el combate ... a parte de la inestimable
ayuda del L7 del desgarrador.

2.- Laemboscada ... Esla guinda a esta
composicion de la manada ... ésta no
sélo podra encargarse de los regimientos
y maquinas de guerra como ya comenta-
bamos en su composicion basica de
apoyo, si no que ademas facilitara la fun-
ciobn ndmero 1 que hemos comentado,
en sobremanera puesto que la manada
pillara con muchisima mas facilidad la
retaguardia enemiga o el flanco ... con lo
gue ganamos mayor bonificador al com-
bate.

Ademas, serd un inestimable
apoyo, para las cargas frontales de nues-
tros regimientos fundamentales, aportan-
do bonificadores, hasta contra regimien-
tos de infanteria enemiga, dado el proble-
ma de disponer de caballerias ligeras de
apoyo en nuestro ejército de béstias, y
gue estas cargas no se produciran hasta
el tercer turno, el mismo en que podre-
mos combinar la carga con éstas.

Carros de Tuskgors

Junto con las manadas es la
otra joya escondida del ejército de HB...
y en mi humilde opinién, la otra unidad
bésica e indispensable de nuestro ejérci-
to.

Podriamos considerarlos carros
pesados del juego, pero estan a un coste
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de puntos asequible, su R, TSA y arma-
dos con cuchillas, mas la inestimable
ayuda de la F5 a la carga de los tuskgors,
mas la HA4 y F6 del bestigor, hace que
casi pueda asegurar la efectividad del
carro de los mortales, y el ahorro de pun-
tos es muy importante.

A parte, la marca del caos abso-
luto, que nos permite repetir los che-
queos de L7, ayudan mucho a superar
determinados problemas psicolégicos
que otros regimientos del ejército tienen.

Composicion

En este caso de la lista ... pues
aqui nos encontraremos con un dilema
"moral" a la hora de efectuar las listas,
pues es sencillo caer en la tentaciéon de
acumular un montén de carros en las
mismas, por el hecho de ser basicos.
Por mi experiencia personal, tres seria el
maximo en listas de 1.500p, y todo y asi
ya hemos de renunciar a algunas cosillas
para incluirlos.

Reglas especiales y tacticas

1.- Como con todos los carros del juego,
estamos hablando que en una composi
cién de 2, son el complemento perfecto y
apoyo de los regimientos de infanteria.

2.- Pueden perfectamente, un par de
ellos, hacer tareas de regimiento bisagra,
para muchas de las tacticas descritas y
estudiadas, puesto que amenazaran y
por lo tanto apoyaran tanto nuestro cen-
tro de infanteria como al grupo de ruptu-
ra, siendo de éstos ultimos el punch en
segunda oleada.

3.- Pueden formar un grupo de ruptura,
en combinacién con una manada en
emboscada. Es muy sencillo, combinar la
carga de una manada semi-fundamental
y hasta de apoyo con nuestro grupo de
carros, puesto que dicha carga combina-
da es posible en el tercer turno del ejérci-
to, convirtiendo dos unidades semis y
béasicas del ejército en un grupo de ruptu-
ra potente.

4.- Son una unidad de ruptura por si sola,
si no la queremos combinar como hemos
expuesto en el punto anterior, puesto que
la carga de dos o tres de nuestros carros,
pueden perfectamente romper, muchos
regimientos. Aunque para basarnos en
ellos, habria que preveer la posible pérdi-
da de uno de ellos, por lo que la lista
deberia incluir un carro adicional a los
previstos para dicha tarea.

5.- En partidas a 2.000p minimo, pueden
ser la montura de un Caudillo de la mana-
da, opcion muy interesante, aunque el
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hecho de no poder marcar el carro, hace
gque éste personaje esté obligado a ser
también del Caos absoluto, asi que tene-
mos ciertas limitaciones al respecto.

Bestigors

Llegamos a la segunda infante-
ria de caracter basico del ejército, aun-
que de menor uso por su condicion de
regimiento clasico de infanteria cerrada,
y ademas por el hecho de ser la infante-
ria de élite del ejercito ... a no ser que
usemos "aliados" mortales o demoniacos
... aunque estos seran siempre en opcion
de especial.

Tratdndose de una infanteria
basica, el hecho de que sea de élite, y
por tanto tengamos unos atributos muy
aceptables, M12, HA4, R4y F4, combina-
do con el hecho de disponer de armadu-
ra pesada y armas a dos manos, hacen
que sea una tropa, muy muy fuerte en
comparacion a otras muchas basicas del
resto de razas del mundo Wf, y mas por
un coste de 12p la mini.

El Unico pero, que le encuentro
al regimiento, en todo caso es el genéri-
co a todos los regimientos cerrados de
infanteria de todo el juego, pero en este
caso un poco agravado por el hecho de
las armas a dos manos, lo cual nos obli-
ga a intentar ser ofensivos con él ... y
sobretodo a protegerlo o apoyarlo de
forma y manera que podamos asegurar
en la medida de lo posible la carga del
mismo. Cuando la mejor baza tactica de
este tipo de regimientos es mas bien
defensivo o de aguante.

Este hecho, hace que en
muchos casos nos acabemos inclinando
por otro tipo de regimientos tanto para
cumplir funciones defensivas, que nos

seran mas econémicos y con mas versa-
tilidad tactica, y para funciones ofensivas,
regimientos con mayor velocidad y
maniobrabilidad ...

Composicién

En este regimiento, si decidimos
incluirlo, vale la pena incluir o un perso-
naje en él o como minimo el campeén ...
de esta forma, si es inevitable recibir una
carga, como minimo podremos garanti-
zar alguna respuesta al ataque, a parte
gue con estos atributos sera relativamen-
te sencillo obtener algin resultado positi-
vo que ayude al regimiento aguantar el
ataque inicial. El estandarte, también
sera muy recomendable, para acabar de
incluir todos los bonificadores posibles al
combate. Y porque no es un regimiento
sencillo de desmoralizar. Y puede que el
musico, sea el mas prescindible de
todos, aunque al ser el de menor coste,
siempre es interesante para un regimien-
to que dificilmente nos convendra que
huya o si lo hace, necesitaremos reagru-
par. La composicion del regimiento,
dependera en gran medida de los puntos
disponibles para la partida, pues no olvi-
demos que un regimiento de 16 minis de
bestigors, pasara tranquilamente de los
200p. Aunque pequefios regimientos de
12 minis, pueden ser muy aceptables,
dependiendo de lo que queramos hacer
con él.

Reglas especiales y tacticas

1.- Regimiento roca, excelente, capaz de
soportar bastante bien el castigo inicial
enemigo y bastante duro de roer, sobre-
todo si reforzamos el L de la manada con
algin heroe, como ya he expuesto. A
parte de muy interesante, poder incluir un



Portaestandarte de Batalla, que nos ase-
gurara todavia mas el resultado positivo
de nuestro regimiento roca.

2.- Pequefias manadas de bestigors de
unas 12 minis, serian las ideales para
configurar la tactica de carga mdltiple
entre una manada en emboscada y ella,
puesto que dominariamos ampliamente
los bonificadores del combate ... el pro-
blema, es que probablemente estaremos
pagando algo mas de puntos ... aunque
también tenemos mejores atributos de
combate. Ademas, el M12 también nos
permite garantizar el posible cierre de la
trampa en el tercer turno de la batalla.

Las Marcas de los Dioses

Las distintas marcas de los
Dioses del caos, pueden ademéas mode-
lar la unidad como mejor nos convenga o
simplemente como mas nos guste tras-
fondisticamente hablando... a parte de
permitir la inclusién en ellas de persona-
jes marcados también.

La marca de Slaanesh o la de
Nurgle, puede hacer que nuestra unidad
sea un hueso mas duro de roer para casi
cualquier enemigo, sobretodo si poten-
ciamos el L , o afladimos un
Portaestandarte de Batalla en la misma,
en el caso de Slaanesh. Muy recomenda-
bles en unidades tipo roca.

En cuanto a la de Tzeench,
pues so6lo si queremos disponer de una
mas potente fase de magia en nuestra
lista, pues a nivel tactico poco puede
aportarnos. Todo y asi es conveniente
estudiar el coste del dado adicional que
nos proporciona... como en cualquier
otra unidad.

La marca de Khorne, puede ser
la menos adecuada para ellas, aunque
tengamos previsto que sea una unidad
de ruptura fundamental, puesto que o
nos obligara a apantallar la unidad para

controlar su furia, lo cual penalizard sus
posibilidades de conseguir cargar y no
ser cargada, o el enemigo siempre podra
redirigirla e inutilizar la carga cuando la
desapantallemos para darle vision.
Puede que en una lista completa de
Khorne, tenga mayores posibilidades de
triunfo al desbordar al enemigo con
muchas unidades con furia asesina, pero
tengamos en cuenta que en nuestras
queridas bestias no son mayoria las uni-
dades que disponen de marca, asi que
estas jamas seran tan numerosas como
podemos conseguir con la combinacion
mortales/demonios.

Unidades Especiales
Centigors

Estamos ante una de las minia-
turas mas bonitas de nuestro ejército
(opinién personal, evidentemente), aun-
que algo caras de adquisicién, es muy
muy recomendable a nivel de coleccio-
nismo tener un regimiento de ellos, pues
la miniatura merece la pena a todas
luces... vaya, fueron de las que me aca-
baron decidiendo a hacer este ejército,
junto con el Shaggoth.

Ademas, estamos ante una
caballeria fantastica trasfondisticamente
hablando, con muchas reglas especiales
y con una gran representatividad del
espiritu de nuestro ejército.

Composicion

Puesto que no podremos en nin-
gln momento fiarnos tacticamente de
ellos, es recomendable no gastarse
muchos puntos en ellos.

La mejor composicion, proba-
blemente, sera la de 5, maximo 6 minis.
Y el Unico extra, que le afiadiria a la uni-
dad es el Pezufiasangrienta, puesto que
si llegan al combate pegan fuerte, mejor
potenciarlo con su presencia.

Aunque seria mas fiable a nivel
de resultado del combate, afiadir el
Portaestandarte, al igual que hemos
comentado con las manadas de gors y
ungors, es poco recomendable, por su
poca fiabilidad tactica, y que ataquen por
libre sin que nos convenga el combate, o
se nieguen a mover y por tanto sean pilla-
dos, y estariamos regalando 100p adicio-
nales al enemigo.

Equipacion

Como minimo, para ser fieles a
la miniatura, les equiparia con escudos,
aungue he de reconocer que es tirar los
puntos, puesto que al no tener el punto
de salvacion adicional de cualquier otra
caballeria, esta tirada sera anulada hasta
por el mas patan de los rivales.

Reglas especiales y tacticas

Llega el momento de sacarlos
de la estanteria y meterlos en un campo
de batalla... y resulta que nos encontra-
mOoS con un regimiento que ocupa una
opcion de especial en nuestra lista, y que
no es ni caballeria ligera ... ni pesada ...
0 sea algo como el vino de Asuncién que
no es blanco, ni negro ni tiene color ... asi
gue no sé muy bien por donde empezar,
puesto que no tengo nada clara su inclu-
sién en una lista para una batalla ... por
algunos motivos:

1.- Tanto para un regimiento fundamental
como para uno de apoyo, en el grupo fun-
damental o de ruptura, necesitamos una
fiabilidad tactica que los Centigors no nos
otorgan.

2.- Ademas, como tal, los Centigors, no
estan chapados, pero tampoco son caba-
lleria ligera, todo y la regla especial de
ignorar bosques. Y siendo especial, ocu-
pan un opcién, que en nuestras listas
pueden ocupar los Jinetes Barbaros, que
si son tanto caballeria ligera pura y dura,
como fiables tacticamente.
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Ademas, para concluir el cdmulo de dis-
parates que el Sr. Thorpe ha hecho con
esta unidad, resulta que la opcién de
incluir Jinetes, adn siendo mas irreal en
cuanto a pureza trasfondistica, esta pre-
miado, puesto que salen mas econémi-
cos, que los Centigors.

3.- Tampoco son ni mucho menos, un
regimiento de caballeria chapada y junto
con su poca fiabilidad tactica, también
hace que no podamos fiarnos de ellos ni
como regimiento fundamental, ni semi-
fundamental.

Asi, pues, nos encontramos con
un regimiento de unas miniaturas fantas-
ticas, pero que fuera de sacarlo al campo
de batalla como entretenimiento, y por lo
tanto tener claro y asumido que haran lo
gue les dé la gana, la unica funcién que
podrian cumplir, seria apoyar o simple-
mente ocupar el flanco debil.

Si asumimos la parte ladica de
su uso, al ser un regimiento que pegar
pega bien y a la carga es peligroso, y que
por lo tanto, es posible que cumplan su
cometido hasta contra enemigos fuertes,
su séla presencia es posible que psicolo-
gicamente amedrente a nuestro enemigo
y que no se fie de la posibilidad que por
una vez funcionen tacticamente como es
debido.

Ogros, Minotauros y Trolls del Caos

Entramos en las criaturas
"monstruosas" de nuestras opciones
especiales. Y las he unificado como blo-
que, puesto que practicamente con mati-
ces tacticos dadas sus caracteristicas
especiales, este andlisis inicial, puede
perfectamente ser algo globalizado.

Veamos inicialmente sus perfi-
les, que nos empezardn marcando un
poco las distintas ventajas o inconvenien-
tes de cada tipo de regimiento. Nuestras
tres unidades monstruosas tienen el
mismo perfil en tres apartados, M15, R4y
H3, y como monstruos los tres, generan (
y por tanto son inmunes ) miedo, aunque
tienen pequefias diferencias en otros, los
Minotauros tienen una HA4, siendo un
punto inferior en los Ogros y Trolls. Y en
Ataques y Fuerza, los Trolls con F5 y A4,
superan en un punto a sus "hermanos",
pero tienen un punto menos de |, siendo
esta la minima de 1.

En la Iniciativa y Liderazgo de
estas tropas, es donde encontramos la
mayor diferencia entre ellas donde llegan
a duplicarse entre el mas bajo y el mas
alto, siendo el mas bajo el L4 de los
Trolls, el normal L7 de todo nuestro ejér
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cito en el caso de los Ogros, y el mas alto
de todo el ejército lo tenemos en los
Minotauros con su L8. En cuanto a la ini-
ciativa tenemos el top en la 4 de los
Minotauros, mientras que los Ogros se
quedan con 12 y los Trolls con la minima
de 1.

Composicion

Pues evidentemente, ésta varia-
rd dependiendo de las funciones tacticas
gue pensemos otorgar al regimiento,
aunque podemos generalizar lo siguien-
te:

Composicién como regimiento
de apoyo: 3 minis, con armas a dos
manos seria la composicion ideal,
puesto que tendremos una unidad bas-
tante aceptable y potente, en la que ten-
dremos con una HA muy similar a la del
enemigo y de 9 a 12 ataques de F4 6 5
aumentada por el arma a dos manos, y
con PU de 9. Esta composicion, como
apoyo de una infanteria que nos aporte
bonificadores, es méas que suficiente,
para aportar resistencia, aguante y pega-
da a la misma.

Aungue tampoco voy a obviar,
que lo ideal seria incluir 4 miniaturas por
regimiento, siempre que nos sea posible,
donde tendremos, una PU igual o supe-
rior a casi todos los regimientos funda-
mentales de caballeria que nos encontre-
mos, con mas ataques y una buena fuer
za y resistencia. Aunque dado su inferior
movimiento, no estaremos en igualdad
de condiciones con éstas, igualmente,
contar con este 4 miembro en la unidad,
nos garantizara mas llegar con la unidad
minima que hemos definido inicialmente
al combate.

En regimientos, cuya funcion
sea de bisagra ofensiva, o de regimiento
semi-fundamental, se torna imprescindi-
ble la inclusion de la 4a mini, y de algo de
chapa, para proteger al regimiento de dis-
paro. Ademas, particularmente abogo por
la inclusion del estandarte en los regi-
mientos que asi sea posible, para
aumentar los bonificadores en combate.




Equipacion

Dado el inferior movimiento que
las caballerias del juego, deberemos todo
y la R4 y el alto nimero de heridas, hay
que procurar "chapar" en la medida de lo
posible a estos monstruos, asi dotando-
los de escudos o armaduras ligeras,
como minimo obtendremos algo de sal-
vacion contra los proyectiles mas comu-
nes de las tropas basicas enemigas.

Aunque es un tema a estudiar
seriamente, dependiendo del enemigo,
puesto que el coste de dicha equipacion
es elevado para estos tipejos.

Reglas especiales y tacticas

En este apartado, si que sepa-
raremos a nuestros "monstruos” para
personalizar més sus distintas posibilida-
des.

Ogros: Empezamos por nuestros mons-
truos especiales mas econémicos de
coste, a los que ademas tenemos la ven-
taja de poder dotar de grupo de mando
completo y chapa, aunque no tenemos
disponible poder asignarlos ninguna
marca del caos. Y el miedo es su Unica
regla especial de la que disponemos.

Podrian perfectamente, ser una
buena unidad intermedia o semi-funda-
mental, si la equipamos y componemos
correctamente. Aunque debo confesar,
que por lo que indicaré con los
Minotauros, no los he probado todavia en
el campo de batalla, tengo pendiente de
hacerlo en su funcién, sobre el papel,
natural ... que seria la de ocupar el flanco
debil en una especie de bisagra con el
centro o nucleo de infanteria.

Su menos coste en puntos, la
chapa completa que nos facilitara su
supervivencia al disparo. Su Fy R, que
pueden intimidar perfectamente al rival ...
lo suficiente, para que aunque no nos
garantizen la eficacia de combate de sus
hermanos minotauros, puedan aguantar
correctamente... sobretodo si reforzamos
su L con la presencia del general cerca
de ellos, creo que hacen de ello una
excelente opcion defensiva.

Minotauros: Por cinco puntos mas que
sus hermanos Ogros, tenemos un regi-
miento, con la posibilidad de tener igual-
mente Portaestandarte y Sangriento (
campe6n ) aunque no masico, y algo de
chapa, pues tienen disponible la armadu-
ra ligera. Una iniciativa, doble que los
ogros y un punto mas de liderazgo y de
HA, asi como el hecho de poderlos mar-
car, hace que tengamos un regimiento en
global mas completo para el combate y
como comentaba al inicio, por un coste
de s6lo 5p respecto a los ogros.

Ademas, por encima de sus her-
manos tienen la gran ventaja, que en lis-
tas a partir de 2.000 puntos, y si el
General del ejército es un Minotauro de la
Condenacioén, éste regimiento pasa a
considerarse basico, dejando libre las
opciones de especiales de la lista.

Todo lo comentado hasta el
momento, hace que bajo mi particular
punto de vista, para regimientos semi-
fundamentales ( 0 sea ofensivos ) , sean
mucho mas convenientes que los ogros,
puesto que las ventajas superan los cos-
tes. Y personalmente, me gustan muchi-
simo mas las minis ... asi que este tam-
bién es un aspecto muy importante para
mi (ademas que te puedes llegar a pintar
3 miniaturas en un tiempo irrisorio ) .

Trolls: Estos son los monstruitos mas
caros, a la vez que los més singulares de
los tres regimientos, puesto que combi-
nan a la vez registros muy altos y muy
bajos en su perfil, asi como 4 reglas
especiales. No pueden disponer ni de
grupo de mando, ni chapa, que combina-
do con su estupidez, hace que de entra-
da, sean descartados autométicamente
para las funciones basicas de regimiento
semi-fundamental de sus hermanos de
seccion. Siendo ademas los méas caros
en coste del pack.

Y su mayor F, la regeneracion y
sobretodo el vomito, hacen que se
decanten claramente hacia funciones
defensivas y de apoyo potente de un
regimiento fundamental mas importante,
o de flanco debil. Aunque para estas fun-
ciones, tanto la estupidez, como el bajisi

mo L hacen que sean una unidad un
tanto cara para la fiabilidad que pueden
ofrecer.

Sinceramente, creo que depen-
derd muchisimo de la personal decision
de cada uno incluirlos en una lista o no...
ademas, personalmente, la mini me pro-
duce cierto debate interno contradicto-
rio... ain no tengo claro si me acaban de
gustar o no... tendré que pintar uno y
decidir.

Unidades Singulares
Ogros Dragon

Entramos en las unidades sin-
gulares del ejército, y empezaremos con
probablemente la gran joya de la corona
del ejército, los Ogros dragon, son sin
duda en el ejército de béstias, la unidad
fundamental de ruptura del ejército, como
minimo si dicha funcién la hacemos
recaer en un regimiento de "caballeria”.

Composicién

Puesto que estamos hablando
de una unidad fundamental, y dado que
no disponemos de muchas opciones de
equipacion, el minimo imprescindible
para esta unidad son 3 miembros.
Aunque, la experiéncia me esta demos-
trando que lo ideal, seria poder siempre
partir de una unidad de 4 minis, si los
puntos nos lo permiten.

Esta composicion, nos garantiza
contra ejércitos con maquinas de guerra
0 muchos proyectiles, llegar al CaC en
condiciones aceptables.

Equipacion

Aunque son miniaturas con cier-
ta salvacion inicial por su piel escamosa,
es imprescindible adquirir la armadura,
gue nos proporcionara una TSA total de
4+, que no es para tirar cohetes, pero que
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entre la R4 y sobretodo las H4, haran que
resistan con dignidad los combates.

Respecto a la equipacion de
armas, estamos en la misma disyuntiva,
que ocurre con los minotauros ... la eter
na duda, de afiadirles un ataque mas de
F5 ( nada despreciable ) con una arma
adicional o dotarlos de la F7 con las
armas a dos manos.

Aunque esto acabara siendo
una opcién muy personal, yo siempre me
decanto por el arma a 2 manos, puesto
que con 9 6 12 ataques, creo que ya es
suficiente casi contra cualquier cosa y la
F7 es mortifera, contra cualquier enemi-
go, por lo tanto es una combinacion mas
versatil, estemos ante el enemigo que
estemos.

Reglas especiales y tacticas

1.- Pues evidentemente, su funcién tacti-
ca natural e indiscutible, es ser la punta
de lanza de nuestro ataque rapido. Ser
nuestra unidad fundamental. Cualquier
otro uso tactico, probablemente es des-
aprovechar su potencial y lo que estamos
pagando al adquirirlos... a parte que en lo
que a las bestias se refiere... no tenemos
ninguna otra unidad tan indicada para
ello.

2.- A parte, quiero mencionar, dos gran-
des ventajas de esta unidad

2.1.- El miedo que provocan, lo que unido
a una composicion de 4, que nos dota de
PU 12, puede poner la guinda al pastel
en mas de un combate, sobretodo contra
caballerias pesadas enemigas ( a los que
probablemente alguna baja habran cau-
sado). Y con el L de nuestro ejército, el
hecho que como minimo contra ejércitos
no-muertos, etc... no tengamos que sufrir
por este efecto psicolégico en nuestra
unidad fundamental.

2.2.- jjjLa proteccion que tenemos contra
los tan comunes rayos magicos!!! No os
olvideis nunca de dejar que el enemigo
se los lance... luego, le comentais que
los tipejos son inmunes a ellos, y obser
vais atentamente como va cambiando su
cara ... habiendo desaprovechado dados
de energia o un turno de disparo.

3.- El Unico pero... las miniaturas de
Citadel ... que personalmente hay algu-
nos modelos que no me acaban de con-
vencer ... y las pocas disponibles en la
competencia. Pero bueno, no creo que
esto sea un inconveniente insalvable
para ningun jugador.

Ogro Dragén Shaggoth y Gigante

Llegé el turno, para las dos
miniaturas monstruosas por excelencia
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del ejército de las Bestias... y los analizo
conjuntamente, puesto que personal-
mente pienso, que siempre deberemos
considerar tanto uno como el otro, como
un apoyo a nuestra lista, jamas como una
unidad fundamental del mismo. Aunque
cualquiera de los dos, son perfectamente
capaces de decantar la partida a nuestro
favor ... mejor papel en mano, no contar
con ello, por si acaso.

Asi, pues, estamos ante dos de
los verdaderos “amigos de los nifios” del
juego, con unas caracteristicas similares
en muchos aspectos, pero distintos.

Equipacion

En el Shaggoth, encuentro
imprescindible dotarlo de arma a dos
manos (para que esté 100% de acuerdo
con la miniatura, también ) y la armadura
ligera y asi protegerlo de los disparos
comunes, obligando al enemigo a usar
los disparos especiales o de maquinas de
guerra.

Reglas especiales y tacticas

1.- Los dos son portadores de terror, lo
cual a 1500p sobretodo, puede decantar
una partida a nuestro favor, no os olvidéis
nunca de dicha ventaja.

2.- Los dos (bajo mi particular vision, con-
juntamente con la Hidra de los EO) son
unas de las mejores unidades bisagra del
juego ...

Para el Gigante, reservaria la
opcién de una bisagra defensiva ( osea,
para apoyo directo de nicleos de infante-
ria, flancos debiles, etc ) sobretodo por el
ahorro en puntos gue supone, no porque
esté mejor capacitado para ello que el
Shaggoth... que con una chapa mundana
superior y algo de proteccion magica, y
su inmunidad psicolégica seria ideal tam-
bién para esta funcion.

El Shaggoth, si los puntos nos lo
permitieran, seria siempre quien deberia
aparecer en nuestra lista si queremos
una bisagra ofensiva, puesto que ade-
més de lo comentado anteriormente,
debemos tener en cuenta su mayor capa-
cidad de movimiento y carga y que nos
asegura el ataque mas fielmente que el
gigante, que no deja de ser algo aleato-
rio.

3.- Si queremos ahorrarnos algunos pun-
tos necesarios en otra parte, si dicha
bisagra sera mas una distraccion ( atraer
proyectiles ) que una bisagra o para ocu-
par un flanco debil o simplemente quere-
mos asegurarnos unas risas ... el gigan-
te, deberia ser nuestra opcion.

A parte que siempre nos permi-
tira un buen ejercicio de modelismo,
transformandonos alguna mini para dicha
funcion.

(Continuara)
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Tactica Imperium

Capitan Brown (www.warseer.com). Traducido por Lord Darkmoon

El "Tactica Imperuim" es un vasto tomo
de conocimiento tactico que cada coman-
dante del Imperio estudia, aunque sea
s6lo una parte de él, en algln punto de su
carrera. Es un documento masivo, dina-
mico, compilado de diez milenios de sabi-
duria tactica, algunas contradictorias y
otras completamente equivocadas. El
"Tactica Imperium" ocupa tantas librerias
que le tomaria a un hombre toda una vida
en leer una décima parte. De todas for-
mas, un buen comandante sabe cuando
aplicar las ensefianzas del "Tactica
Imperium" y cuando desecharlas.

Lo que sigue es una coleccion de extrac-
tos de este enorme tomo, quizas puedas
encontrar la sabiduria para dirigir las fuer-
zas de Nuestro Emperador Inmortal a la
victoria independientemente de que te
enfrentes al Incrédulo, al Xenos o al
Traidor.

Extractos del “Tactica Imperium”
En cualquier ejército el equilibrio es la
clave del éxito. Un comandante que pone
su fe Unicamente en el armamento pesa-
do se vera sobrepasado por la velocidad
enemiga. Un comandante que se base
en el combate cuerpo a cuerpo sin apoyo
perdera su fuerza ante el fuego enemigo.
Cada elemento debe trabajar en comple-
ta armonia, de forma que la efectividad
del ejército sea mayor que la suma de
sus partes. - Anon

En batalla debes manejar tus recursos
cuidadosamente, sacrificando tan poco
como sea posible para conseguir la
mayor ganancia. La victoria es importan-
te, pero ganar una batalla es de poco
valor si al hacerlo pierdes la guerra. -
Anon

Si el enemigo viene en una gran horda,
como suelen hacer los Orkos, intenta diri-
girlos a un desfiladero estrecho o un
espacio cerrado, de forma que su name-
ro trabaje contra ellos. Al apifiarse, aque-
llos del frente dificultara a aquellos
detras, mientras que el empuje desde la
retaguardia impedira a los del frente el
retirarse o encontrar otra ruta. - Anon

Un campo de batalla despejado no es
sino una trampa mortal. En cmbate, un
objetivo visible es una baja independien-
temente de lo bien protegido que esté. -
Anon

Un comandante denbe tener el coraje de
ver su plan en avance, para bien o para

“Las guerras se pierden o ganan
cuando las lineas de batalla se dibujan. -
Anon

Identifica tu objetivo. Concentra tu fuego
en él excluyendo todo lo demés. Cuando
esté destruido, elige otro objetivo. Este
es el camino para asegurar la victoria. -
Anon

No golpees hasta que estés listo para
destrozar el enemigo completamente,
entonces ataca sin piedad, arrasando
todo vestigio de resistencia, sin dejar a
nadie que pueda trabajar en tu contra. -
Anon

Intenta siempre combatir al enemigo en
tus términos. Si eres fuerte en distancias
cortas, entonces enfréntate en terreno
denso, donde tu ventaja se ve maximiza-
da. Si eres superior a largo alcance
entonces combate en la distancia. Si tie-
nes superioridad numérica, ataca en un
frente extendido, utiliza reservas para
romper a través cuando las lineas enemi-
gas demasiado extendidas se colapsen.
Si te ves superado en nimero, concentra
tus fuerzas para que el enemigo sélo
pueda combatir a tus mejores tropas.
Nadie jamas gan6 una batalla sin aprove-
char las debilidades del enemigo. - Anon

Si eres fuerte finje debilidad. Si eres débil
simula fuerza. Cualquiera que sea tu
posicién, escondela del enemigo, y él
perdera sus ejércitos combatiendo a sus
propios fantasmas. - Anon

El Gnico riesgo justificable es aquél que
hace mas dafio al enemigo que el que te
puede hacer a ti. Todos los riesgos deben
ser calculados a tu favor. De otra mane-
ra, estas favoreciendo al enemigo. - Anon

arries-
garse, simplemente espera que su ene-
migo lo haga. - Anon

El coraje de un soldado se ve incremen-
tado por el conocimiento de su profesion,
y so6lo quiere una oportunidad de practi-
car aquello de lo que esta convencido se
le ha sido perfectamente ensefiado. Un
pufiado de hombres, veteranos de gue-
rra, proceden a una victoria cierta, mien-
tras que, por el contrario, un ejército
numerosos de tropas basicas e indiscipli-
nadas no son sino una multitud de hom-
bres llevados al matadero. - Anon

Ataca al enemigo cuando esté mas débil.
Cuando sea fuerte, atraelo hasta una
trampa. Cuando esté inseguro, golpea
rapido y dispersa sus tropas. - Anon

El significado de la victoria no es la derro-
ta del enemigo sino su destruccion, la
erradicacion de la memoria de los vivos,
eliminando toda presencia de sus logros,
aplastando inmisericorde cada uno de
sus hazafas y borrando de todo registro
cualquier traza de su existencia. iEse es
el auténtico significado de la victoria! -
Anon

La agresion violenta no es suficiente para
ganar una guerra. La violencia debe estar
acompafiada por la inteligencia ya que la
agresion debe estar templada por el pro-
pésito. No hay golpe final tan destructivo
como el que es considerado hasta el
final. - Anon

El simmun de la estrategia es atacar la
estrategia de tu oponente. - Sun Tzu

Un general debe decirse a si mismo
varias veces al dia: si el ejército hostil
apareciera de repente por mi frente, o mi
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derecha, o mi izquierda, ¢que podria
hacer? Y si se siente avergonzado, su
despliegue y planificacion es mala; hay
algo equivocado; debe rectificar su error.
- Napoleodn

Un general comdn ocupando una posi-
cién mala, si es sorprendido por una fuer-
za superior, busca la seguridad en la reti-
rada; pero un gran capitan despliega la
mayor determinacién y avanza para
encontrarse con el enemigo. Con este
movimiento desconcierta a su adversario,
y si el avance del ultimo evidencia falta
de resolucion, un general capaz, aprove-
chando este momento de indecision,
puede esperar la victoria, o al menos
aprovechar el dia maniobrando; y por la
noche puede atrincherarse o retroceder
hasta una posicion mejor. Con su con-
ducta temeraria, mantiene el honor de
sus tropas, lo que forma una parte esen-
cial de la fuerza de su ejército. -
Napoledn

Cuando ocupas una posicion que el ene-
migo amenaza con rodear, debes recoger
todas tus fuerzas rapidamente y amena-
zar con un movimiento ofensivo. Con
esta maniobra evitas que envie parte de
sus tropas para molestar tus flancos, en
caso de que veas una retirada indispen-
sable. - Napoleén

Las baterias deben situarse en la posi-
cibn mas ventajosa y tan adelante de las
lineas de infanteria y blindaje como sea
posible sin ponerlas en peligro. No deben
estar enmascaradas a la izquierda o la
derecha, sino tener la libertad de dirigir
su fuego hacia cualquier punto. -
Napoledn

El primer principio de un general al cargo
es calcular que debe hacer, para ver si
tiene todos los medios para sobrepasar
los obstaculos con que el enemigo se le
opondra y, cuando haya tomado su deci-
sion, hacer todo lo necesario para supe-
rar al enemigo. - Napoledn

Un general irresoluto que actda sin prin-
cipios y sin plan, incluso cuando lidera un
ejército numéricamente superior al del
enemigo, casi siempre se encuentra infe-
rior al otro en el campo de batalla. La
indecision lo pierde todo en la guerra. -
Napoledn

En una batalla como en un asedio, la
habilidad consiste en agrupar una masa
de fuego en un punto Unico: una vez se
inicia el combate, el comandante precavi-
do abrird repentina e inesperadamente
fuego con una sorprendente masa de
artilleria en uno de esos puntos, y es
seguro que lo tomara. - Napoledn

Un general que retiene tropas frescas
para el dia después de la batalla es prac-
ticamente siempre derrotado. Debe lan-
zar hasta el ultimo hombre, porque el dia
después de un completo éxito no hay
mas obstaculos delante de él; el prestigio
solo le dara nuevos triunfos al conquista-
dor. -Napoledn

Traer, mediante medidas estratégicas, la
mayor parte de las fuerzas del ejército
sucesivamente para mantener las areas
decisivas del teatro de guerra y tan a
fondo como sea posible sobre las comu-
nicaciones enemigas, sin comprometer
las propias. - Jomini

Maniobrar de tal manera que enfrente-
mos la fuerza primaria Gnicamente contra
partes de la fuerza enemiga. - Jomini

En batalla, mediante maniobras tacticas,
lleva tus fuerzas principales sobre las
areas decisivas de la batalla o en la parte
de las lineas enemigas que son importan-
tes superar. - Jomini

Prepara las cosas de tal manera que
esas masas de hombres no soélo lleguen
a los lugares decisivos, pero de tal mane-
ra que lleguen a la accion rapidamente y
juntos, de forma que realicen esfuerzos
simultaneos. - Jomini

Hay dos cosas que un comandante mili-
tar nunca debe perder de vista. Siempre
engafa, dificulta y sorprende al enemigo,
si es posible; y cuando golpees y lo
superes, nunca dejes de perseguirle
tanto tiempo como fuerzas tengan tus
hombres; ya que un ejército derrotado, si
es perseguido duramente, es golpeado
por el panico, y puede ser destruido por
la mitad de su nimero. La otra regla es,
nunca combatas contra fuerzas muy
superiores, si es posible maniobra de
forma que puedas lanzar tus propias
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fuerzas contra una parte (la mas débil)
del enemigo y machacarla. Estas tacticas
venceran cada vez, y un ejército menor
puede destruir asi a uno mayor. - General
Jackson

Teniendo en cuenta su naturaleza intan-
gencial, el Liderazgo es a menudo el ele-
mento decisivo para conseguir el éxito en
el campo de batalla. Otros factores, inclu-
yendo armamento, tecnologia, logistica y
capacidad industrial, ayudan de forma
significativa a superar al adversario. Es
mas, estas necesidades de entorno son
objetivos estratégicos que una nacion
desarrolla para apoyar a sus fuerzas
armadas, y se encuentran habitualmente
fuera del control inmediato del coman-
dante. El Liderazgo, por otro lado, es el
mecanismo tras los factores estructurales
gue una nacién otorga a sus comandan-
te, y es él solo lo que permite ganar bata-
llas. - General Patton

La fuerza de la Guardia Imperial no viene
por sus tanques, armas pesadas ni sus
numerosos rifles lasers, sino por un equi-
librio entre todos. Un tanque de batalla
solitario no es bueno, puesto que las
armas pesadas enemigas s6lo tienen un
objetivo del que preocuparse. Los tan-
gues necesitan apoyo tanto de otros tan-
qgues como de la infanteria. - Capitan
Shira, 12° Infanteria Ligera de Bergen

Contra los Xenos de poca fuerza pero
grandes numeros, utiliza tus explorado-
res Sentinels para impedir su movimiento
y enfrentarte en combate cerrado. Esto
permite a tu infanteria el centrarse en
otras formaciones enemigas y objetivos
grandes Xenos, mienstras se protegen
de ser superados. - Capitan Brown del 8°
de Necromunda

La fuerza de la Guardia no esta en sus
tanques ni armas pesadas. Su fuerza
reside en el comandante, y sus guardias
armados con rifles laser. - Coronel
Rhiannon del 525° Praetorianos

Ona de las razones por la que me gusta
la combinaciéon de Infanteria Ligera y
Sargentos Veteranos es que asi desplie-
go sobre la mayor parte del campo. Esto
significa que no hay grupos concentrados
para que el enemigo lance la fuerza prin-
cipal contra ellos. Requiere que el enemi-
go termine persiguiendo pequefios gru-
pos de guardias por todo el tablero. Si
hay suficiente cobertura, mis tropas pue-
den incluso alejarse a través de terreno
dificil. - Coronel Rhiannon del 525°
Praetorianos
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Las escuadras de Mando deben tener
morteros para que cuando se escondan
tras el terreno puedan apoyar a la linea.
Las armas pesadas de los pelotones, en
lugar de ser simétricas, he decidido inten-
tar intercambiarlas un poco. De esta
manera, puedo adaptarme a cualqueir
situacion que ocurra o vaya a ourrir. Si
vienen Exterminadores Traidores por un
flanco, las armas de plasma pueden
interceptarlos. Si viene una horda de
Gantes, los detengo con Lanzallamas.
Incluso si viene un tanque, tengo rifles de
fusién para ocuparme de él. Una de las
claves para la victoria en cualquier
campo de batalla es ser capaz de adap-
tarte a la situacion a mano. Con la gran
cantidad de armas que tengo en mis
escuadras, puedo adaptarme facilmente
a lo que venga. - Coronel Havoc del 361°
de los Dragoones de Borallian

La Guardia Imperial es sobre el caos de
la guerra, los comandantes son incompe-
tentes e incapaces de adaptarse a la
situacion de la batalla. Los buenos
Oficiales Subalternos y NCO son los que
hacen que un ejército como la guardia
permanezca unido, teniendo buenos y
viejos sargentos que son tan duros como
viejas botas gritando a sus tropas.
Nuestro ejército sufre generalmente de
un liderazgo incompetente. - Teniente del
1° de los Fusileros de Norwich

Usa tanques para atraer el fuego, usa
masas de tropas para fatigar a tu oponen-
te, despliega un gran ndmero de peloto-
nes de armas pesadas. - Coronel Cloud

Si quieres mover tus armas pesadas
reduces su poder de fuego, loque supone
un problema importante. La forma de evi-
tarlo es utilizar los tanques que pueden
mover y disparar armamento de fuego de
apoyo. Esto hace al Chimera una unidad
de asalto muy efectiva. Afiade las varian-
tes de Leman Russ con las armas princi-
pales mas ligeras que te permiten dispa-
rar todos los Bolters Pesados,
Ametralladoras Pesadas y un arma prin-
cipal al mismo tiempo y seguir moviéndo-
te. Esto es potencia de fuego movil y no
unos tipos arrastrando un arma detras de
ellos. - Capitan Predator

He encontrado que los Lanzallamas
Pesados en los Sentinels son muy inefi-
caces, prefiero utilizar en su lugar
Multilaseres o Cafiones Autométicos.
Algunas personas adoran afiadir Misiles
Cazadores-Asesinos a sus Sentinels; yo
no soy uno de ellos, aunque la pegada
anti-tanque afadida es algo de lo que no
hay que burlarse. - Hauptman Sigur

La potencia anti-tanque viene principal-
mente de la infanteria, no de los tanques.
Los cafiones Exterminadores pueden
destruir blindaje medio bastante bien,
pero con todos esos Bolters Pesados que
pueden disparar, estan mas indicados
contra infanteria. Contra tanques, los
Cafiones Autométicos suelen ser sufi-
cientes, aunque fallan contra el blindaje
realmente pesado. Escuadras de
Lanzamisiles suenan banstante bien,
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pero también considera poner armamen-
to antitanque en las escuadras de infan-
teria si no necesitas su movilidad. Si pue-
des infiltrarte, las armas de Fusiéon son
una buena idea en algunas escuadras, o
incluso desplegar Tropas de Asalto con
Fusién. - Hauptman Sigur

Una daga en la oscuridad vale mil espa-
das al alba. - Anon

El combatiente superior no tiene un enla-
ce emocional con ningdn rango de com-
bate. - Anon

Si s6lo te enfrentas a un oponente, y
dudas de ti mismo, estés siendo supera-
do en ndmero. - Anon

Fallar en planificar es como planificar el
fallar. - Anon

No hagas tu movimiento favorito, sino el
peor movimiento para tu oponente. -
Anon

Un buen soldado obedece sin preguntar.
Un buen oficial ordena sin dudar. - Anon

La fe de un guerrero en su comandante
es su mejor defensa y su arma mas
poderosa. - Anon

En la guerra la victoria es una parte de
planificacion y nueve partes de fe. - Anon

It's not who's right, it's who's left. — Anon
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La Guardia Imperia

Games Workshop. Tradcido por Lord Darkmoon

La Guardia Imperial no es un Unico ejér-
cito, sino muchos ejércitos de incontables
millones de hombres y maquinas de com-
bate. En un momento dado la Guardia
Imperial combate en cientos de zonas de
guerras y miles de planetas. Sus fuerzas
pueden estar frescas y esperanzadoras
de una rapida victoria, o estar combatien-
do en guerras que duran siglos y se han
llevado billones de vidas. Cada ejército y
cada guerra es Unica en al menos algun
aspecto.

La Estructura de la Guardia Imperial

Los ejércitos de la Guardia Imperial son
creados para tomar parte en guerras o
campanfas especificas, y se reclutan nor-
malmente tan cerca de la lucha como sea
posible. Por ejemplo, durante la breve
pero sangrienta guerra contra los invaso-
res Orkos en el mundo de Ryza, se alzé
un ejército de mundos como Catachan,
Ulani, Barac y Dulma'lin, todos ellos a
menos de diez mil afios-luz de Ryza.
Diez mil afios-luz pueden atravesarse en
10 a 40 dias por una nave con capacidad
de viajar por la Disformidad. En el tiempo
que tardan las naves en colocarse en
posicion, recogerse las municiones vy
equipar a las tropas, el tiempo de res-
puesta en esta distancia se encuentra
entre 30 y 120 dias, normalmente sobre
75 dias. Este es el tiempo de respuesta
estandar para la creacién de ejércitos de
la Guardia Imperial, aunque para conflic-
tos prolongados las tropas pueden traer-
se de mucho mas lejos.
Es la velocidad del viaje espacial lo que
ha dado forma a la manera en que la
Guardia Imperial opera. La distribucion
de la flota y los mundos habitados por los
humanos es tal que los ejércitos sélo
pueden montarse lentamente. Este pro-
ceso es muy lento como para garantizar
la seguridad de cualquier mundo indivi-
dual en un momento  dado.
Afortunadamente, el Imperio cuenta con
otras fuerzas que pueden reaccionar mas
rdpidamente, como las flotas y los
Capitulos de Marines Espaciales. En
cualquier caso, la linea de defensa inicial
de un planeta son sus fortalezas orbitales
y las propias tropas de su Sefior. Estas
defensas soélo tienen que mantenerse el
tiempo suficiente para equipar un ejército
de la Guardia Imperial y transportarlo a
su posicién.

Reclutamiento
Cada Sefior Planetario en el Imperio
recluta, equipa y mantiene a sus propias
Fuerzas de Defensa Planetaria. El nUme-
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ro y tipos de tropas varia tremendamente
entre dos mundos. Las fuerzas de un
mundo-colmena con varios billones de
habitantes como Necromunda son extre-
madamente diferentes a las de un
mundo-bosque levemente poblado como
Ryza. Independientemente del tamafio
de sus ejércitos, cada mundo estéa obliga-
do a mantener un 10% de sus fuerzas
armadas totales capaces de ser recluta-
das en la Guardia Imperial en cualquier
momento.

Un ejército se redne a partir de un name-
ro de mundos, usualmente sobre un radio
de no mas de diez mil afios-luz, y su
tamafio tedrico es de una décima parte
de los ejércitos totales de esos mundos.
En la practica, los Sefiores Planetarios a
menudo deben proveer de fuerzas mayo-
res y con mayor frecuencia, especialmen-
te si el peligro inmediato es grande. Por
otro lado, un planeta lejos de cualquier
zona de guerra puede no ser requerido
para proveer de tropas durante muchas
décadas.

Las tropas reclutadas de un mundo en un
momento dado forman un Unico regi-
miento de la Guardia Imperial. Como
resultado, no hay un tamafio tipico de un
regimiento. Hay regimientos formados

por unos pocos centenares de hombres o
por cientos de miles, dependiendo del
tamafio de los ejércitos de su Sefior.
Cuando se recluta un regimiento, se le
nombra como su mundo natal y se les da
un nimero, como el 9° de Necromunda o
el 1° de Catachan. Los regimientos conti-
ndan sirviendo hasta que son desbanda-
dos, momento en el que su nimero se
otorga al siguiente regimiento en ser
reclutado de su mundo natal. De esta
manera los regimientos adquieren un
grado de continuidad y tradicion, incluso
cuando sucesivos regimientos con el
mismo ndmero y nombre son reclutados
en diferentes épocas. Algunos regimien-
tos han adquirido sobrenombres comu-
nes, como el 8° de Necromunda, que se
recluta Unicamente de la Colmena
Palatine de Necromunda y que siempre
es conocido como las Arafias. Otro ejem-
plo es el 3° de Attila, que es conocido
como los Incursores de Jakai por un
notoriamente salvaje coronel del regi-
miento.
Equipamiento

Los regimientos que forman la Guardia
Imperial se uniforman y equipan como las
fuerzas planetarias de su Sefior.
Inevitablemente, esto significa que la
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apariencia de los regimientos es muy
variada. Los guerreros de jungla del
humeante mundo letal de Catachan es
muy raro que lleven las pesadas ropas
aislantes y capas de los Valhallanes,
cuyo mundo se encuentra cubierto en
una capa de hielo y donde cualqueira que
se vea atrapado en la superficie se con-
gela rapidamente. Igualmente, las pieles
y pellejos béarbaros de los ndémadas
Attilanos estan muy lejos de los brillantes
uniformes formales de los Mordianos.
Independientemente de su apariencia,
casi todas las tropas recién reclutadas
llevan el universal rifle laser. Este arma
es facil y barata de manufacturar y man-
tener, y por tanto es ideal para las nece-
sidades de una fuerza planetaria. Otras
armas son mas o menos estandares a lo
largo del Imperio aunque fuerzas planeta-
rias individuales pueden preferir unas
sobre otras. La Demanda del Emperador
es simplemente que las tropas deben
estar equipadas y listas para combatir en
sus ejércitos.

Ademas de proveer de tropas, un Sefior
Planetario puede ser llamado para prove-
er equipo pesado en la forma de tanques
construidos localmente, artilleria, trans-
portes de tropas, etc. Como el armamen-
to ligero, estos tienden a ser formas basi-
cas estandarizadas por todo el Imperio,
con sélo pequefias variaciones en disefio
y calidad. De hecho, los Sefiores
Planetarios estan obligados a proveer de
armas pesadas de tipo estandar a la
Guardia Imperial, ademas de municion,
procesadores de combustible y soporte
logistico como sea necesario. Aunque las
Fuerzas de Defensa Planetaria a menudo
incluyen vehiculos de disefio local, de las
formas mas extrafias o especializadas,
practicamente nunca se les recluta en al
Guardia Imperial por las dificultades de

mantenimiento y la imposibilidad de man-
tenerlos en funcionamiento.

Reuniendo los Ejércitos
Una vez que un ejército es reclutado, su
primera tarea es reunirse cerca de su
destino. Los adeptos del Departamento
Munitorium deben organizar el recluta-
miento y el transporte de los nuevos regi-
mientos y sus suministros. A veces la
flota se desvia hacia un Mundo Forja cer-
cando del Adeptus Mecanicus para reco-
ger mas armas pesadas, maquinaria de
asedio y tanques super-pesados, ade-
mas de combustible y municiones genéri-
cas.
Mientras viajan por la Disformidad, los
nuevos regimientos contindan entrenan-
dose y reciben varias horas de adoctrina-
miento por los Comisarios de la flota. Los
Inquisidores mantienen un ojo vigilante
sobre los reclutas en busca de signos de
disonancia psiquica o posesion demonia-
ca. El equipo es comprobado y aprobado
para su uso por el Imperio o se encuentra
fallido y se descarta a favor de equipos
mas apropiados. Los tanques y otros
vehiculos se repintan con los colores de
campanfa.
Cuando el nuevo ejército llega a su desti-
no, esta listo para la batalla. Muchas gue-
rras son misericordiosamente cortas. El
martillo de la Guardia Imperial cae sobre
el enemigo con tal fuerza que toda la
resistencia puede ser aplastada en cues-
tién de dias. Otras guerras duran afio tras
afio, década tras década, encallandose
en una situacién equilibrada sin un respi-
ro visible.
Una vez la guerra estd en marcha
comenzara a absorber nuevos regimien-
tos de la Guardia Imperial de toda la gala-
xia. Si la victoria no es réapida, el
Departamento Munitorium atraerd mas
regimientos de mas alla de los diez mil
afos-luz, incluyendo tropas de mundos
en las zonas relativamente pacificas del
Segmentum Solar y Segmentum
Pacificus.

Zonas de Guerra

Una vez se ha creado un regimiento, nor-
malmente no regresa a su mundo natal.
Si es victorios se le llevara de una zona
de guerra a otra. Las bajas reduciran
inevitablemente el tamafio del regimiento
con el tiempo. Un regimiento que caiga
por debajo de la fuerza de combate, o
que pierda a sus oficiales de alta gradua-
cion, se colocan bajo las 6rdenes de
otros regimientos, incorporandolos efecti-
vamente a ellos. Esto es una practica es
muy comun en zonas de guerra perma-
nentes, de tal manera que un regimiento
tipico consiste, de hecho, en los restos
de muchos regimientos, todos unidos
bajo el mando del un coronel supervivien-
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te.
Los regimientos que han servido méas de
diez afios son habitualmente transferidos
de zonas de guerra a ejércitos de con-
quista. No s6lo son las mejores tropas,
sino también las mas antiguas, habiendo
combatido formidablemente por el
Emperador por mas de una década. Su
recompensa es tomar parte en la con-
quista de un nuevo mundo. Si tienen
éxito, el regimiento entero gana el mayor
honor que puede otorgar el Imperio, la
gratitud del Emperador y el derecho de
colonizar el nuevo planeta. Por todo el
Imperio hay mundos que fueron original-
mente poblados de esta manera. Sus
gentes son los duros descendientes de
regimientos victoriosos de la Guardia
Imperial.
Las guerras largas traen consigo un alto
desgaste de hombres y equipo, de forma
que los regimientos van perdiendo su
apariencia distintiva a medida que su
equipo original se desgasta y es reempla-
zado. Regimientos que lelvan en el
campo muchos afios pueden tener poca
similitud con las unidades que dejaron en
su mundo natal. Las ropas de reemplazo
puede que no sean similares a sus unifor-
mes originales, o pueden haber sido
adaptadas de otros regimientos. La
improvisacioén para adaptarse a las condi-
ciones locales cambiara sin duda alguna
la apariencia de las unidades, especial-
mente si la zona de batalla es radical-
mente diferente en clima o tipologia al
mundo natal del regimiento.
Regimientos Abhumanos
La incorporacion de regimientos de abhu-
manos en la Guardia Imperial es un tema

controvertido. Los abhumanos son criatu-
ras descendientes de los humanos como
los Ratlings, Squats (actualmente extin-
guidos) y Ogretes, cuyas apariencias fisi-
cas y capacidades mentales son muy
diferentes de las de sus ancestros huma-
nos. Representan a los descendientes de
la primera oleada de exploracion humana
de la galaxia. Durante decenas de miles
de afios de aislamiento, han evoluciona-
do en criaturas capaces de sobrevivir en
mundos de alta gravedad, en el espacio
profundo y en todo tipo de entornos peli-
grosos o polucionados.
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En la actualidad es generalmente acepta-
do que los abhumanos son parte de la

raza humana y no alienigenas. Hace
miles de afios la Inquisicion lideré gue-
rras de destruccion contra las criaturas
descendientes de humanos que los
Grandes Inquisidores consideraron indig-
nas del estatus de humano completo.
Cuando los mundos colonizados por la
humanidad fueron descubiertos, la
Inquisicion llevd a cabo un complicado
proceso de analisis del ADN para deter-
minar si la poblacion era todavia humana
segun los rigidos estandares de la
Inquisicion.

Con el tiempo, el Imperio ha desarrollado
una definicibn mas amplia de humanidad.
Los Ogretes, Ratlings y Squats fueron
considerados completamente humanos.
Otras mutaciones individuales abhuma-
nas fueron tratadas con una cierta tole-
rancia. De cualquier manera, incluso
ahora la Inquisicion no confia en estas
razas recientemente evolucionadas y de
aquellos en el Adeptus Terra que propo-
nen la integracion de nuevas razas abhu-
manas en el Imperio del Hombre.

El Departamento Munitorium recluta de
todos los mundos del Imperio indepen-
dientemente del tipo de humano. Como
resultado, la Guardia Imperial incluye
Ogretes al igual que Ratlings.
Actualmente no hay planetas Fortalezas
Squat en el Imperio, ya que inicialmente
se separaron del Imperio durante la Era
de la Apostatia y posteriormente fueron
arrasados por los Tiranidos.

Los Ogretes son caracteristicamente
grandes y duros aunque algo estupidos.
Su papel en combate tiende a ser tropas
de asalto cerrado donde su volumen,
determinacion y falta de imaginacion les
da una considerable ventaja. Los
Ratlings, por el contrario, son muy
pequefios y fragiles para hacer buenas
tropas, aunque son famosos por su pun-
teria. Como los Obretes y Ratlings tienen
areas muy especificas de competencia,
es muy habitual dividir los regimientos en
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unidades mas pequefias que se sitian
bajo las 6rdenes de otros regimientos en
el campo.

El Mando Estratégico
El mando estratégico de la Guardia
Imperial es otorgado por el Departamento
Munitorium del Administratum. Este
departamento del Adeptus Terra forma al
personal general de la Guardia Imperial
responsable de las municiones, suminis-
tros, reclutamiento, entrenamiento, trans-
porte y todos los aspectos del estableci-
miento de la Guardia Imperial.
El comandante del personal estratégico
del Departamento Munitorium es el Lord
Comandante Militante de la Guardia
Imperial, un poderoso oficial y a menudo
uno d elos Altos Sefiores de Terra. En
cada uno de los cuatro Segmentae exte-
riores del Imperio hay un mando estraté-
gico entre las bases de la flota en Cypra
Mundi, Bakka, Kar Duniash y Hydraphur.
La quinta base estd en Terra en el
Segmentum Solar. Cada una de éstas
tiene su propio personal de mando estra-
tégico y reservas. El Sefior Comandante
de cada uno de los Segmentae esta al
cargo de todas las operaciones militares
en su area, una responsabilidad sin duda
descomunal.
En cualquier zona de guerra activa hay
cientos de comandantes de alta gradua-
cion con miles de personal a su cargo.
Ademas, hay decenas de miles de escri-
bas, observadores y oficiales organizado-
res del Departamento Munitorium. Es
mas, cada combatiente tiene detras un
ejército de burdcratas y personal auxiliar
cuyos esfuerzos mantienen a los ejérci-
tos en marcha. De todas formas, dentro
de la propia Guardia Imperia hay un com-
plejo sistema de oficiales de alta gradua-
cién responsables de la estrategia y la
tactica a gran escala de las operaciones
militares.
Estos oficiales del alto mando raramente
toman parte en el combate.
Ocasionalmente, un general de la
Guardia Imperial se encuentra envuelto
en la accion, pero esto es mas probable
por accidente que por intencion. Los Uni-
cos oficiales del estado mayor que com-
baten regularmente en el frente son los
Comisarios.

Comisarios

Los regimientos de la Guardia Imperial
son reclutados por toda la galaxia de la
Humanidad. Los guerreros de un planeta
hablan diferentes dialectos, a veces de
forma ininteligible o practican extrafias
costumbres que confunden a los solda-
dos de otros mundos. Estas diferencias
tan vastas hace que algunos comandan-
tes de regimiento tengan dificultades
para trabajar con soldados de diferentes
mundos. Si los coroneles, capitanes u
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tenientes deben funcionar como parte de
un ejército cohesionado, tienen que estar
unidos en su propoésito comudn sin impor-
tar lo diferentes culturalmente que sean
sus origenes.

Los Comisarios proporcionan el enlace
entre los comandantes de regimiento y
los oficiales estratégicos. Los Comisarios
deben ser duros. Algunos regimientos
estan compuestos de salvajes ex-lucha-
dores de pandillas, o viles barbaros, que
consideran naturalmente a la autoridad
como un enemigo. El coronel de uno de
estos regimientos es posiblemente tan
salvaje y anarquico como sus hombres,
si no mas. La lealtad de estas tropas
debe ser ganada y el Comisario debe
estar preparado para demostrar su cora-
je en combate.

Los Comisarios son reclutados en el
Departamento Munitorium desde la
Schola Progenium, el rigoroso orfanato
para familias de Adeptos controlado por
los misionarios del Adeptus Ministorum.
Muchos sirven como Tropas de Asalto
antes de convertirse en Comisarios, por
lo que no son ajenos a la guerra. Cada
regimiento tiene al menos un Comisario,
y muchos regimientos grandes tienen
varios que permanecen con el regimiento
cuando es desplegado a una zona de
combate.

El papel principal del Comisario es pre-
servar el espiritu de lucha y la lealtad al
regimiento. Si la disciplina es laxa, el
Comisario dard un paso adelante para
reforzarla. Si los oficiales del regimiento
son incompetentes o carecen de coraje,
el Comisario debe reentrenarlos y fortifi-
carlos o, si esto falla, permitir la disper-
sion de las escuadras del regimiento y
enviarlas con otros comandantes. Si las
tropas son rudas y problematicas, el
Comisario debe mantener el orden. Un
Comisario sabe que las mejores tropas
son las mas dificiles de mantener contro-
ladas. Personifica la fuerza, bravura y
lealtad, y sirve como el ejemplo final del
coraje humano.

Los Comisarios son también fieros zelo-
tes leales al Culto Imperial. En la Schola
Progenium se les ensefia a amar al
Emperador y no desear otra cosa que
servirle como mejor puedan. No toleran
la deslealtad, y permanecen vigilantes en
busca de espias, mutantes y agentes del
Caos que puedan haberse infiltrado entre
los hombres a su cargo. Estan versados
en las escrituras Imperiales y frecuente-
mente realizaran lecturas publicas antes
de entrar en batalla. Lo que mas despre-
cian es a los enemigos del Emperador y
nada desean mas que la oportunidad de
aplastar al enemigo bajo la bota justiciera
del Imperio.
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Equipando al Carnifex (1)

Por Yakface (www.dakkadakka.com). Traducido por Lord Darkmoon

Prefacio

La intencion de este articulo es ayudar a
reducir qué combinacion de armas y bio-
morfos otorgarle a los Carnifexes utilizan-
do el nuevo Codex. En general, no voy a
hablar mucho sobre coémo utilizar tus
Carnifexes en el juego (aunque tocaré
este tema cuando sea necesario), sino
mas bieno de qué combinaciones son
mas efectivas y menos segun el papel
posible del Carnifex en tu ejército.
Antes de entrar en las combinaciones de
armas y biomorfos, me gustaria estable-
cer algunos principios basicos que creo
sobre el Carnifex. Recuerda que estas
son s6lo mis opiniones personales y no
intento que nada de lo que diga sea
absoluto.
A lo largo de este articulo, hablaré de
generalizaciones. Por supuesto, siembre
habréa situaciones que son exactamente
lo opuesto a lo que digo. Ogretes, por
ejemplo, son una pequefia unidad cara
que un simple disparo de Cafon
Enredadera puede aniquilar. Marines de
Plaga sin Pufio de Combate son una
pequefia unidad cara con la que el
Carnifex estaria encantado de trabarse
en combate cuerpo a cuerpo. Pero en la
mayoria de las ocasiones, el Carnifex no
se encontrard esas combinaciones mara-
villosas. Que es exactamente el motivo
por el que voy a tratar con lo general:
busco situaciones que puedes esperar
que ocurran en la mayoria de tus parti-
das.

Principios del Carnifex
1- La forma mas facil para que el
Carnifex amortice su coste en puntos
es destruir un vehiculo (o dos), espe-
cialmente disparandole.
Este es un principio muy importante a
recordar cuando equipes tu Carnifex.
En general, destruir un vehiculo es
mucho mas sencillo que destruir una uni-
dad. Las unidades enemigas lo suficien-
temente pequefias para ser destruidas en
un Unico turno de disparo tienden a ser lo
suficientemente duras como para aguan-
tar el tipo de armamento que lleva el
Carnifex. Las unidades que son suficien-
temente débiles para ser dafiadas por los
disparos del Carnifex tienen a ser nume-
rosas y baratas, lo que significa que no
podras matarlos a todos en un turno de
disparo, y que si lo haces, probablemen-
te no valgan demasiados puntos (G.l.,
Orkos).
Los vehiculos, por el otro lado, no impor-
ta lo grandes y duros que sean, pueden
ser destruidos de un Unico disparo: ese

—

potencial esta siempre ahi.
2- Es mucho mas facil para un
Carnifex convenientemente equipado
disparar y destruir un vehiculo que
alcanzar y destruir un vehiculo en
combate cuerpo a cuerpo.
Practicamente todos los vehiculos
(Excluyendo andadores) se mueven mas
rapido que el Carnifex. Esto significa que
si un oponente realmente no quiere que
un vehiculo entre en combate puede ase-
gurarse de que el Carnifex NUNCA le
alcance. Ademas, invariablemente reque-
rird varios turnos alcanzar a dicho vehi-
culo y una vez en contacto (si el vehiculo
es gravitico o movioé mas de 15 cm en la
Ultima fase de movimiento) sélo podra
impactarlo con una tirada de 6+, lo que
significa que el Carnifex necesitara
mucha suerte para destruirlo.

Por el contrario, el armamento de disparo
del Carnifex, aunque no el mejor para
destruir vehiculos, puede ciertamente
mantenerse, especialmente el Cafion
Venenoso (aunque soélo pueda hacer
impactos superficiales),

3- El combate cuerpo a cuerpo con
unidades que no sean vehiculos pre-
senta muchas dificultades para el
Carnifex.

Excepto si un Carnifex estd super-dopa-
do para el cuerpo a cuerpo, necesitara
mucha suerte para causar cuatro heridas
en un turno de cuerpo a cuerpo. Las uni-
dades débiles en cuerpo a cuerpo tien-
den a ser muy numerosas como para tra-
bar al Carnifex durante varios turnos,
mientras que las que son pequefias y
caras suelen tener tiradas de salvacion
invulnerables o poderosas armas que
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pueden despachar a un Carnifex en com-
bate cuerpo a cuerpo (Exterminadores,
Caballeros Grises). Ademas, el Pufio de
Combate "invisible" que se puede encon-
trar en muchas de las unidades de la
cuarta edicion es un auténtico peligro
para el Carnifex.

4- Los Carnifexes superan los obsta-
culos con una pequefia ayuda de sus
amigos. (O no?

Los Carnifexes en combate cuerpo a
cuerpo enfrentan muchos peligros.
Algunos de estos peligros pueden ser
minimizados si se traba en combate apo-
yado por otra unidad Tiranida.
Especialmente si esta unidad tiene mas
miniaturas que el enemigo que estan
combatiendo (asi mantienen los Pufios
de Combate bloqueados lejos del
Carnifex)

Un Carnifex solitario en combate cuerpo
a cuerpo pasara varios turnos, si no el
resto de la partida, trabado con la misma
unidad (y muchas veces acabara muerto
por los Pufios de Combate invisibles).
Una unidad de Gantes que se trabe en
cuerpo a cuerpo en solitario también per-
manecera varios turnos trabada con el
mismo enemigo para ser finalmente redu-
cida a cachitos.

Sin embargo, un Carnifex en el mismo
combate con una unidad de Gantes
puede crear una situacion ganadora
donde la unidad enemiga es destruida o
se bate en retirada, dejando ambas uni-
dades Tiranidas libres de atacar otra
cosa. Resumiendo, un Carnifex puede
ser una unidad muy oportuna para tener
en combate cuerpo a cuerpo con otra uni-
dad Tiranida.

.
a
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Dicho esto, el Carnifex no es un arma
oculta. Tu oponente puede (Y probable-
mente hard) retirar las bajas causadas
por otras unidades Tiranidas de entre las
miniaturas en contacto con tu Carnifex,
impidiendo asi que tenga la oportunidad
de golpear. Es posible minimizar este
efecto con una cuidadosa colocacion del
Carnifex en combate, pero la baja veloci-
dad del Carnifex junto al enorme tamafio
de otras unidades Tirdnidas a menudo
significan que el Carnifex tiene poca elec-
cién sobre contra qué miniaturas enfren-
tarse.

Asi que a pesar de sus ventajas, el
Carnifex tiene muchas debilidades en
combate cuerpo a cuerpo. Es posible que
se vea hacinado (y posiblemente muerto)
si va en solitario, pero como su Iniciativa
es menor que la de practicamente cual-
quier otra criatura Tirdnida, combatir con
aliados a menudo le deja incapaz de gol-
pear.

5 -Los Carnifexes necesitan conocer
su papel.

Muchas criaturas en WH40K te hacen
pagar una penalizacion si los utilizas con-
tra las caracteristicas que los conforman.
Los Orkos, por ejemplo, pagan 8 puntos
minimo por unas caracteristicas que
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incluyen 2 Ataques. En el caso de los
"Shoota Boyz", el jugador Orko esta
pagando por un atague extra que proba-
blemente nunca utilizara en toda la parti-
da. Si se les diera la opcion de quitar ese
ataque extra del Orko por un punto, la
mayoria de los jugadores inteligentes se
aferrarian a la oportunidad.

El ejército Tiranido tiene el mismo tema.
Si configuras tu Tirano de Enjambre para
ser una bestia de disparo, estas pagando
todavia los puntos de una alta Habilidad
de Armas, Iniciativa y 3 Ataques que pro-
bablemente no utilices. Los Guerreros
Tirdnidos también sufren de esta maldi-
cién.

Yo consideraria que los Carnifexes son
Unicos porque la mayoria de los puntos
que cuestan se deben a que tienen una
Resistencia de 6, 4 Heridas, una Tirada
de Salvacién de 3+ y una Fuerza de 9.
Afortunadamente, todos estos atributos
son Utiles tanto para el disparo como para
el cuerpo a cuerpo.

Esto significa que cualquier punto adicio-
nal que pongas en el Carnifex debera
gastarse para darle la forma de la criatu-
ra que quieres que sea, sin el problema
de puntos y habilidades con las que
muchas criaturas de WH40K estan car-
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gadas.
Por ponerlo en claro: si vas a poner dos
armas de disparo en tu Carnifex, resiste
la tentacion de darle biomorfos orienta-
dos al cuerpo a cuerpo. Has pagado los
puntos para hacer de esta criatura una
bestia de disparo, y el camino mas facil
para el Carnifex de conseguir puntos de
victoria es disparar a vehiculos; asi que
ideja que lo haga!
Darle a un Carnifex con dos armas de
disparo biomorfos orientados al cuerpo a
cuerpo solo significa que puedes verte
tentado de enviar este Carnifex al comba-
te cuerpo a cuerpo. Para ser francos, no
es algo que este tipo de Carnifex hara
demasiado bien, independientemente de
los biomorfos que le pongas. No puedes
escapar del hecho de que solo tiene 2
Ataques.
No estoy diciendo que un Carnifex de dis-
paro nunca deba cargar al combate cuer-
po a cuerpo. Habra obviamente situacio-
nes desesperadas en un juego donde un
par de ataques extra de Fuerza 9 puedan
tranquilamente dar la vuelta a la tortilla.
De todas formas, si pagas los puntos
para hacer una bestia de disparo, debe
permanecer disparando si es posible.
Tampoco estoy diciendo que Carnifexes
con una mezcla de armas de cuerpo a
cuerpo y de disparo sean una idea pobre,
lejos de mi intencion. Sélo es que si quie-
res un Carnifex de cuerpo a cuerpo,
entonces no cojas dos armas de disparo.
En su lugar, coje una bestia distinta para
cada papel.
6 -En Conclusion.
Siempre considera la Regla de Oro: El
mejor camino para que un Carnifex acu-
mule Puntos de Victoria es destruir un
vehiculo disparandole.
Esto no significa que sé6lo debas coger
Carnifexes para disparar vehiculos. Es
mas, en muchos escenarios no se utili-
zan Puntos de Victoria (juegos en nivel
Alpha, por ejemplo), y conseguir los obje-
tivos de la mision (como permanecer en
un cuadrante o terminar el juego en el
centro del tablero) pueden ser mas valio-
sos hacia la victoria que cualquier dafio
que el Carnifex pueda hacer durante el
juego.
De todas formas, la regla de oro es un
concepto importante que debes tener en
cuenta mientras seguimos discutiendo.
El Carnifex de Elite
Para discutir el Carnifex de Elite, voy a
organizar los diferentes papeles en el
campo de batalla en diferentes categori-
as para examinarlos de forma mas efi-
ciente.
1. Carnifex de Cuerpo a Cuerpo puro
Yo no recomendaria elegir un Carnifex de
cuerpo a cuerpo puro (y eso incluye los
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Carnifexes de Apoyo Pesado también).
Un buen Carnifex de cuerpo a cuerpo se
va desde 113 puntos a mas de 225. Uno
de cada tres juegos tendra la regla de
Escalada. Y excepto si tu oponente es un
idiota (o el juego dura mas de 8 turnos),
el Carnifex no matar4 nada en toda la
partida.

¢ Vale un Carnifex puro de cuerpo a cuer-
po la pérdida de 200 puntos (0 mas si eli-
ges mas de uno) en un tercio de tus par-
tidas? En mi opinion, no.

Una vez dicho esto, si estas absoluta-
mente convencido de que necesitas un
Carnifex de cuerpo a cuerpo (0 dos),
entonces te sugiero que te remitas a una
variante muy barata.

De esta manera, si tienes gye jugar con
Escalada, no estas ahogado con muchos
puntos "muertos”. Ademas, un Carnifex
de cuerpo a cuerpo sin biomorfos seguira
manteniendo un cuadrante exactamente
igual que un Carnifex con Garras
Aplastadoras y 100 puntos de biomorfos.
Otro beneficio que tiene el Carnifex de
Elite sobre su contrapartida Pesada es
que en juegos sin Escalada se despliega
mas tarde en el proceso de despliegue.
Esto significa que un Carnifex de Elite
tiene mas posibilidades de ser desplega-
do en una localizaciéon desde donde ver
actualmente combate cuerpo a cuerpo.
¢La moral de la historia? Si vas a elegir
un Carnifex de cuerpo a cuerpo, hazlo de
Elite. Asi que vamos a hacer lo posible
para conseguir el mas efectivo asesino
en cuerpo a cuerpo mientras mantene-
mos el coste al minimo.

-Armamento Simbiético de Elite

La eleccion de armas para un Carnifex de
cuerpo a cuerpo de Elite es muy simple.
Aunque es posible la eleccion de Garras
Aplastadoras, para mantener el tope de
puntos, deberias elegir Garras Aceradas
como segunda arma y ningin biomorfo
util. Eso te deja con un Carnifex con 1D6
Ataques (1D6+1 en carga) cada turno de
combate.

Si consideras el hecho de que, por
menos puntos, dos pares de Garras
Afiladas significan que el Carnifex tendra
consistentemente 4 Ataques (5 en carga),
ademés de algunos puntos para gastar
en biomorfos, la eleccién debe ser obvia.
Las Garras Aplastadoras son mas una
penalizacién que una mejora.

La combinacion de Latigo Orgénicoy
Garras Afiladas puede ser tentador para
crear un Carnifex realmente defensivo
que pueda contener a una unidad él solo
durante varios turnos. Sin embargo,
como el Latigo so6lo afecta a las miniatu-
ras en contacto, es muy facil para un
jugador enemigo rodear al Carnifex con
tropas normales mientras que mantiene
las miniaturas con mas de un ataque

(léase Sargento Veterano con Pufio de
Combate) en una posicion de apoyo.
Esto implica que el Latigo Orgénico no
tendra ningun efecto (excepto robarte de
una opcién de equipo para conseguir un
Ataque adicional)

Por un proceso de eliminacion hemos
determinado que un Carnifex de Elite de
cuerpo a cuerpo debe tener siempre dos
Garras Afiladas.

-Biomorfos de Elite

Tras elegir las dos Garras Afiladas, tene-
mos 13 puntos para gastar en biomorfos.
Hay una serie de biomorfos que pode-
mos directamente eliminar de nuestra
lista, ya sea porque son muy inefectivos,
0 porque so6lo son utiles con otros bio-
morfos que no podemos permitirnos.
Estos biomorfos son:

Mandibulas de Acido: No recomendaria
nunca jamas elegir Mandibulas de Acido
en un Carnifex. Incluso con su Fuerza de
9 un Carnifex raramente se enfrentara a
oponentes a los que no pueda herir con
un resultado de 2+. Pagar seis puntos por
repetir los 1 obtenidos (y solo en el primer
asalto del combate) no es una manera
muy eficiente de gastar los puntos en tu
ejército. No volveré a discutir Mandibulas
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de Acido en este articulo.

Bio-Plasma: Este es un ataque-truco que
se vuelve inutil por el hecho de que gol-
pea con una iniciativa mas alta que el
resto de los ataques del Carnifex (y no
ignora tirada de salvacion). Si tiene éxito,
tu oponente (si le conviene) retirara la
miniatura en contacto con el Carnifex (si
éste carga) impidiéndote realizar el resto
de tus ataques. Nunca elijas este biomor-
fo en un Carnifex. No discutiré el bioplas-
ma mas en este articulo.

Tubos de Esporas: Honestamente, no sé
quién elegiria este biomorfo. Tiene el
potencial de herir al Carnifex cada vez
que lo usas (lo que no es algo normal-
mente facil de conseguir). Ademas, la
Mina Espora se produce en la fase de
disparo, y se coloca en contacto con el
Carnifex. Esto significa que, en la fase de
disparo del oponente, si la unidad enemi-
ga estd armada con armas de poca fuer-
za, ahora tienen un objetivo (la Mina
Espora) que disparar y que, si detona,
hiere al Carnifex con un 4+ (Mina Téxica).
No veo ningun beneficio positivo con este
biomorfo, asi que no lo discutiré mas en
este articulo.

Cola Guadafa: Una Cola Guadafia gana
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valor cuando se combina con el biomorfo
de Saco de Toxinas (que no nos pode-
mos permitir en nuestro Carnifex de
Elite). Ademas cuesta el doble que la
Cola Maza (5 vs 10). Contra oponentes
por encima de Resistencia 2, una Cola
Guadafia de Fuerza 4 no ofrece estadis-
ticamente el doble de heridas que una
Cola Maza. Esto hace que la Cola
Guadafia sea una opcién marginal, como
mucho, para nuestro Carnifex. En su
lugar, es mejor la Cola Maza por cinco
puntos menos.

Sacos de Toxinas (+1 Fuerza): Si eligié-
ramos Sacos de Toxinas en nuestro
Carnifex de Elite, nos impediria elegir
cualquier otro biomorfo interesante. La
Unica cosa que nuestro Carnifex conse-
guiria tener una mejor posibilidad de des-
truir seria el Monolito. Contra cualquier
otro vehiculo, 9+2D6 para penetrar el
blindaje deberia ser suficiente para des-
truirlo. Por tanto, los Sacos de Toxinas no
son una opcidn para un Carnifex de Elite.
Cornamenta: Este biomorfo solo vale sus
puntos cuando se elige en combinacion
con Glandulas de Adrenalina (HA) y el
Miasma Toxico. Estos biomorfos maximi-
zan la posibilidad efectiva del primer ata-
gue extra. Como no podemos permitirnos
estos biomorfos, dejaremos la
Cornamenta.

Devoradores Simbiontes: Son una pobre
eleccion para cualquier Carnifex. Este
cuenta ya como 10 miniaturas (al ser una
Criatura Monstruosa) en combate. Las
raras ocasiones en que por una uUnica
miniatura importa para superar en nume-
ro es tan escasa que creo que esos dos
puntos es mejor gastarlos en otro lado.
Ademas, generalmente no quieres que
tus oponentes huyan del Carnifex excep-
to si tienes otras unidades mas rapidas
en combate. En estas situaciones el ene-
migo estd ya superado en numero. No
discutiré los Devoradores Simbiontes en
este articulo.

Un apunte rapido en Garras Garfio. Por
un punto, las Garras Garfio son obligato-
rias en un Carnifex de cuerpo a cuerpo (si
tienes el punto para gastar) pero son una
opcion mediocre para el resto de los
Carnifexes. El punto de Garras
Garfio/Granadas de Fragmentacién para
una miniatura que carga es darle la posi-
bilidad de golpear antes de ser destruido.
Un Carnifex a la carga soélo entrara en
combate con unas pocas miniaturas (la
que esta en contacto y los que se
encuentren a 5 cm de éste). El Unico ene-
migo al que debe temer es el que tiene el
Pufio de Combate, que golpeara a no ser
que el Carnifex tenga mucha suerte y
mate a todas las miniaturas en su zona
de peligro (o el oponente es obligado a
retirar la miniatura en contacto peana con
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peana antes de que el Pufio de Combate
golpee)

La regla general para elegir las Garras
Garfio es: Cuantos mas ataque realice el
Carnifex, mas posibilidades de matar a
todos los enemigos en su zona de peli-
gro, y mas valioso es llevar Garras
Garfio.

-Biomorfos de Combate cuerpo a cuerpo
de Calidad

Ahora que hemos reducido un poco
nuestra lista, tenemos los siguientes bio-
morfos de cuerpo a cuerpo accesibles
(haciendo una combinacion de 13 puntos
0 Menos):

Glandulas de Adrenalina (I) (6 puntos),
Glandulas de Adrenalina (HA) (4 puntos),
Cola Maza (5 puntos), Miasma Toxico (8
puntos)

Aunque hay varias combinaciones
decentes que potencian la habilidad de
combate cuerpo a cuerpo del Carnifex un
poco, hay dos combinaciones que funcio-
nan realmente bien juntas:

Glandulas de Adrenalina (HA) vy
Glandulas de Adrenalina (). Esto es el
Carnifex para todo. Con cinco ataques a
la carga (junto a Garras Garfio) que gol-
pean antes que los Puiios de Combate,
esta configuracion tiene una oportunidad
de matar a los Pufios de Combate si con-
sigues atrapar a tres miniaturas (incluen-
do al Puiio de Combate) o menos en la
zona de peligro. Como minimo, el opo-
nente se vera obligado a retirar el Unico
modelo en contacto, con lo que el Pufio
de Combate no podra golpear.

De todas formas, como el Carnifex es
especialmente lento, conseguir que esté
en la posicién idonea para eliminar el
Pufio de Combate puede ser muy dificil.
Por eso, yo recomiendo en su lugar la
siguiente configuracion:

Glandulas de Adrenalina (HA) y Miasma
Toxico. Esta combinacion te consigue
mejores impactos de media que la ante-
rior contra oponentes con HA 4 o0 menos.
Como la mayoria de la infanteria estan-
dar en el juego es de HA 4 0 menos, esta
combinacién otorga una mejora sustan-
cial en cuerpo a cuerpo. Ademas, tam-
bién lo hace mas resistente contra ata-
ques de enemigos con HA 5 (como
Personajes)

Ademas, si se le equipa con Garras
Garfio, cuando el Carnifex cargue a una
unidad en cobertura golpeara antes que
los Pufios de Combate. Si ese enemigo
tiene HA 4 0 menos, tiene mas posibilida-
des de matar a la miniatura con el Pufio
que la configuracion anterior.

-Resumen del Carnifex de Elite de
Cuerpo a Cuerpo.

Asi que, si has decidido, en contra de mi
aviso, llevar un Carnifex de cuerpo a
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cuerpo, tus Unicas dos elecciones posi-
bles son:

-Dos pares de Garras Afiladas,
Glandulas de Adrenalina (HA), Glandulas
de Adrenalina (), Garras Garfio (112 pun-
tos)

-Dos pares de Garras Afiladas,
Glandulas de Adrenalina (HA), Miasma
Téxico, Garras Garfio (114 puntos)

2. Carnifex de Disparo de Elite (o
Dakkafex)

Si has seguido mi aviso, hemos desecha-
do el Carnifex de combate cuerpo a cuer-
po puro, y ahora sabemos que daremos a
todos nuestros Carnifexes al menos un
arma de disparo.

-Elecciones pobres de Simbiontes para el
Elite de Alcance

Ten en cuenta que un Carnifex tiene de
base una HP de 2, y que cuesta 8 puntos
darle Sentidos Agudizados (HP 3). Por el
tope de puntos, no podemos elegir un
Cafion Venenoso, y si elegimos un
Cafion Enredadera, nos vemos capados
con una HO de 2. Sin embargo, un HP 2
puede no ser un handicap si: A) el arma
que utilizamos estd acoplada, o B) se
realizan un gran nimero de disparos. El
Cafion Enredadera no hace ninguna de
las dos cosas. Elegir una unidad que va
apasar la mayor parte del tiempo sin
hacer nada (fallando en la fase de dispa-
ro) no es el tipo de unidad que queremos
en nuestro ejército. Asi que el Cafion
Enredadera esta fuera de nuestro
Carnifex de Elite.

Esto nos deja con el Devorador Acoplado
y el Escupemuerte Acoplado como nues-
tras posibles elecciones de armamento
de disparo. El Escupemuerte apesta por
varias razones. Cuesta 5 puntos mas que
el Devorador, es un todo o nada (Gnico
disparo) y sufre de las terribles reglas
nuevas de plantilla (debes poner el agu-
jero central sobre una miniatura enemi-
ga). Esto nos deja con un claro ganador:
un Elite Carnifex que queremos que dis-
pare ird equipado con un Devorador
Acoplado.

-El Devorador Acoplado

El Devorador es una excelente eleccion
para el Carnifex. Es un arma de Asalto de
45 cm que se traduce en un rango poten-
cial de 60 cm de alcance cada turno.
Realiza cuatro disparos acoplados de
Fuerza 6, suficiente para eliminar vehicu-
los ligeros como Land Speeders,
Kamionez Orkos e Incursores Eldar
Oscuros. Tiene el potencial para dafar
vehiculos con blindaje 11-12 y puede
causar un montén de heridas a unidades
de tropa (especialmente con la regla de
Municién Viviente). El hecho de que es
acoplada implica que compensa un poco




la HP 2 del Carnifex (se convierte en lige-
ramente mas efectivo que tener HP 3) asi
que no necesitamos elegir Sentidos
Agudizados si no queremos (o podemos).
-Sumario del Disparofex.

Eliminando las opciones pobres, hemos
tomado una rapida decision. Para un
Carnifex de Elite puro de disparo, sélo
hay una seleccion de opciones:

Dakkfex: Dos pares de Devoradores
Acoplados y Sentidos Agudizados (113
puntos)

Esto te da 8 disparos de Fuerza 6 a 45
cm, de los cuales probablemente 6
impacten (con un arma acoplada de HP
3). Estos seis disparos probablemente
hieran cualquier cosa con Resistencia 4 o
menos (con la Regla de Municion
Viviente se repiten las tiradas para Herir).
No es algo para ignorar.

Este Carnifex debe utilizarse fuera del
alcance del enemigo, realizando una llu-
via de fuego contra unidades vulnerables.
Lo que no quieres es que entre en com-
bate cuerpo a cuerpo excepto si estas
cargando a varias unidades (ya que so6lo
tiene HA 3, | 1y 2 Ataques).

3. Carnifex de Elite Mixto con énfasis
en disparo.

-Armando al Carnifex Mixto de disparo
Para nuestro Carnifex mixto, vamos a
elegir un arma de alcance y un arma de
cuerpo a cuerpo. Como hemos visto
antes, el Unico armamento de calidad de
disparo es el Devorador acoplado.

Para elegir un simbionte de cuerpo a
cuerpo nuestras opciones son muy limita-
das. Las Garras Aplastadoras estan fuera
de precio y las Garras Aceradas ofrecen
muy poco beneficio para el espacio
importante que ocupan. Esto nos deja
con Garras Afiladas o un Léatigo
Organico. Como hemos visto antes, el
Latigo Organico no es especialmente
bueno para un Carnifex, asi que la elec-
cion estda hecha: todos nuestros
Carnifexes de Elite que no son sélo de
disparo tendran Garras Afiladas como su
armamento de cuerpo a cuerpo.

Con las elecciones de armamento reali-
zadas, nuestro Carnifex de Elite ya cues-
ta 103 puntos. Esto nos deja sdélo 11 pun-
tos para jugar. La siguiente pregunta es:
Jgueremos que nuestro Carnifex mixto
tienda mas al disparo o al cuerpo a cuer-
po? La respuesta a esta pregunta decidi-
rd como gastar estos puntos.

-Sentidos Agudizados o Banco de
Espinas (un Lanzadardos gratuito). Los
Sentidos Agudizados parecen una mejor
opcion (maximiza los cuatro disparos de
Devorador a 45 cm) pero cuesta 8 pun-
tos, lo que nos deja solo con 3, que no
nos permiten comprar nada util.

Por el otro lado, los Bancos de Espinas

T = =,
nos dan otros dos disparos acoplados de
Fuerza 6 a 30 cm y, aunque todos estos
disparos son ahora con HP 2, la naturale-
za acoplada permiten que no perdamos
tantos impactos (a 30 cm, haremos apro-
ximadamente el mismo ndmero de
impactos de Fuerza 6: como 3 impactos).
Mas importante, como los Bancos de
Espinas so6lo cuestan 5 puntos, nos deja
con otros 6 para gastar en biomorfos de
Cuerpo a Cuerpo. Nuestras elecciones
de calidad son cualquiera de las siguien-
tes: Glandulas de Adrenalina (Iniciativa, 6
puntos), Glandulas de Adrenalina (HA, 4
puntos) o Cola de Maza (5 puntos).
-Biomorfos de disparo de Carnifex mixto
de Elite
Creo que todas las opciones pueden
tener algin mérito, dependiendo del rol
que quieres que realice el Carnifex.
Vamos a verlas un poco con detalle:
Glandulas de Adrenalina (+1 Iniciativa).
Con solo tres ataques (cuatro a la carga)
y una HA de 3, este Carnifex no va a eli-
minar a muchos enemigos él solo. El
Unico factor positivo es que golpea antes
que los temidos Pufios de Combate. Por
si solo, el Carnifex no va a conseguir cau-
sar suficiente heridas para eliminar el
Pufio de Combate. De todas formas, si
asalta juntoa otras unidades, sus ataques
de | 2 pueden ser suficientes para elimi-
narlo antes de que ataque- Ademas, si
los bichos ganan el combate, esal 2 le da
una ligera posibilidad de cazar a una uni-
dad que huye (aunque no pondria mi
mano en el fuego).
Glandulas de Adrenalina (+1 HA). Este
biomorfo es mas util para el Carnifex que
se traba en cuerpo a cuerpo en solitario.
Una HA de 4 no mejora su capacidad de
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golpear (excepto contra HA de 3 o
menos) pero le hace mas capaz de
sobrevivir contra tropas con HA 4 (espe-
cialmente esos Pufios de Combate de
HA 4). Si planeas trabar con el Carnifex a
una unidad de disparo varios turnos, este
seria tu biomorfo.

Cola de Maza. De nuevo, este biomorfo
es mas apropiado para aquellos
Carnifexes que se van a trabar en solita-
rio. Es una opciéon mas ofensiva que las
Glandulas de Adrenalina HA) ya que le
da un ataque extra de Fuerza 9 si empie-
za el combate en contacto con mas de
cuatro miniaturas. Esto le da al Carnifex 4
ataques bastante potentes tras el primer
asalto (siempre que esté rodeado).

De los biomorfos anteriores, al que yo
gravito es hacia la Cola Maza. Imagino
nuestro Carnifex con Devoradores aco-
plados y Banco de Espinas cargado muy
a menudo por un grupo de infanteria ene-
miga (ya que tiende a estar a 30 cm de
distancia) por lo que estara habitualmen-
te rodeado.

-Resumen del Cérnifex de Elite Mixto con
énfasis en disparo

Nuestro Céarnifex de Elite Mixto es uno de
los siguientes, dependiendo de tus prefe-
rencias:

Devorador Acoplado, Garras
Afiladas y Sentidos Agudizados (111 pun-
tos)

Devorador Acoplado, Garras
Afiladas, Banco de Espinas y Cola de
Maza (113 puntos)

4. El Carnifex Mixto de Elite con énfa-
sis en Cuerpo a Cuerpo.
Como hemos comentado antes, le dare-
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mos a nuestro Carnifex mixto de Elite un
Devorador y Garras Afiladas. De todas
formas, como vamos a crear un monstruo
de Cuerpo a Cuerpo, no le vamos a dar
Sentidos Agudizados o Banco de
Espinas, por lo que tenemos los 11 pun-
tos de biomorfos disponibles.

-Biomorfos M&s Caros de Combate de
Elite

Estos puntos extra nos abren un par de
biomorfos de cuerpo a cuerpo caros.
Tenemos tan pocos puntos que solo
podriamos elegir uno de ellos:

Aguijon. Este biomorfo es tUnicamente util
contra personajes (y las raras unidades
de mudltiples heridas). Como no espera-
mos que nuestro Carnifex de Elite se
enfrente a personajes, no gastaremos
puntos en este biomorfo.

Miasma Téxico. En un Carnifex, este bio-
morfo solo es (til si ya tienes Glandulas
de Adrenalina (HA). Como no podemos
elegir los dos, vamos a pasar de este bio-
morfo.

-Combinando varios biomorfos més bara-
tos

En lugar de elegir un biomorfo solitario
inefectivo, creo que obtenemos mejores
resultados con una combinacion de dos

mas baratos. Los siguientes biomorfos de
calidad (sin contar Garras Garfio) pueden
ser combinados por 11 puntos 0 menos:
Glandulas de Adrenalina (I, 6
puntos), Glandulas de Adrenalina (HA, 4
puntos), Cola Maza (5 puntos)
Una combinacion negativa seria Cola
Maza con Glandulas de Adrenalina
(Iniciativa). Esto tendria el efecto del
Cérnifex atacando en dos pasos de ini-
ciativa (porque la Cola siempre ataca a |
1) lo que, como en el Bio-plasma, es una
mala idea. Esto nos deja con las siguien-
tes combinaciones:
Glandulas de Adrenalina (HA) vy
Glandulas de Adrenalina .
Exactamente como su equivalente de
cuerpo a cuerpo puro (ver antes), esta
configuracion es esencialmente un mejor
luchador en cuerpo a cuerpo. Sin embar-
go, con un atague menos que la version
pura, este Carnifex tiene menos posibili-
dades de conseguir eliminar el Pufio de
Combate antes de que golpee.
Glandulas de Adrenalina (HA) y Cola de
Maza. Prefiero esta opcién. El incremen-
to enHA (discutido anteriormente) signifi-
ca que puede inmiscuirse en combate
con tropas de HA 4 y sufrir menos dafio.

- Cargad!
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La Cola Maza permite que mientras esté
en ese combate hard 4 ataques de
Fuerza 9. Estos dos biomorfos se com-
plementan entre ellos muy bien.
-Sumario del Carnifex Mixto de Elite con
énfasis en Combate Cuerpo a Cuerpo
Nuestro Carnifex de Elite de Cuerpo a
Cuerpo mixto serd uno de los siguientes,
dependiendo de tus preferencias:

Devorador Acoplado, Garras
Afiladas, Glandulas de Adrenalina (HA),
Glandulas de Adrenalina (1) (113 puntos)

Devorador Acoplado, Garras
Afiladas, Glandulas de Adrenalina (HA),
Cola Maza (112 puntos)

En el préximo namero veremos la opcion
del Céarnifex de Apoyo Pesado.
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Humor: Incursion Anual del Caos

Autor desconocido. Traducido por Lord Darkmoon

Comi enzo Transmi si 6n

Repeticion de la Directiva
Ceneral 264-A-XClV

Par a: Di stribuci 6n. Sect or
Pri nus.

De: Oficina del Gran I nquisidot
Ebi neezar Gri nchani us

Asunto: Incursién anual del
Caos

El propoésito de esta noticia es
recordar a |los olvidadizos de
la visita anual del discipulo
del Caos conoci do por |os here-
jes conmo Santa C aus.

+++++++
La Luz del Enperador desvanece
las Sonbras de la Herejia
+++++++
Como los estudiosos recordaran, esta
incursiéon ocurre regularmente cada
8.742 | 8.766 horas terrestres, que
corresponden aproximadamente a un
afio Terrestre. Esta incursiéon ha ocurrido
con una regularidad perturbadora desde,
al menos, la Herejia de Horus y, posible-
mente, incluso desde antes, ya que
muchos archivos estan mal localizados.
++++++++ A
Ama y Obedece al Enperador
+++++++
Los creyentes reconoceran al objetivo a
la vista, ya que su equipo e indumentaria
le marcan inmediatamente como un
agente de las Abominaciones.

Santa Claus es una criatura corpulenta,
hichada, similar a la forma humana. Viste
una tunica carmesi, del color de la sangre
fresca, marcandolo como un posible
seguidor de Khorne. Tiene barba, hacien-
do mofa de los actualmente extintos
Squats, y su pelo es de un tono gris,
revelando su edad innatural. Estad avisa-
dos que, a pesar del terrible nombre de la
criatura, no se le han observado garras
(N. del T.: Claws, en inglés) y que proba-
blemente el nombre sea un pseudénimo.
El objetivo ha sido observado en compa-
fila de unas criaturas menores que tienen
la apariencia de delgados (menos de 30
Kg), pequefios (alrededor de 1.5 metros)
humanoides con orejas puntiagudas. Su
apariencia sugiere una relacion con los
decadentes Eldar y, aunque la raza niega
cualquier relacion (referencia a la
Camparfia Rudolphian [indi ce 4111-
BGE- MXCI | - Pri nus], especificamen-
te la Batalla de Yukon Coneliaus IV [ibid.,
indice 6]), los agentes deben estar prepa-
rados a encontrarlos, ya que los Eldar
son conocidos por sus caminos engafio-
SOs.

Santa Claus se traslada mediante un trie-

no gravitico tirado por animales domésti-
cos antinaturales como se detalla a conti-
nuacion.

El vehiculo del objetivo es un trineo gra-
vitico. Tiene patines innecesarios que
sélo se utilizan durante el despegue y el
aterrizaje. A pesar de su apariencia, no
precisa de agua congelada para su utili-
zacion (otro engafio). La similitud del
vehiculo con el Palanquin de Nurgle no
debe desestimarse, incluso aunque los
colores sigan siendo reminiscencias de
Khorne.

El aparato esté potenciado por los profa-
nos servicios de ocho o nueve cuadrape-
dos. Estudiosos del Ordo Malleus han
identificado a estas criaturas como ver-
siones disformes de una especie extinta
de mamiferos Terrestres conocidas como
Reno (referencia 900002-ER-CIV). Estos
seres tiran del vehiculo de forma cons-
tante durante la invasion anual. Estan
equipados con un harnés con campani-
llas que aparentemente les otorga el don
de volar. Estas bestias se han compara-
do con los Corceles Demoniacos de
Slaanesh, y esta similitud no debe ser
descartada a la ligera, ya que las criatu-

ras segregan una sustancia luminosa
mientras se mueven. Los Inquisidores
deben tener especial cuidado de evitar la
exposicion.

Quizds mas perturbador es el nimero
variable de las criaturas-seguidores. En
ocasiones, un noveno Reno se ha obser-
vado, colocado delante de los otros
Renos. Esta criatura irradia un malsano
brillo rojizo de su hocico, como una sefial
psiquica para otros seguidores de los
Dioses Malignos. Este engendro del
Caos permite al objetivo navegar a pesar
de nuestros mejores esfuerzos para blo-

quear sus sistemas de navegacion.
+++++++

La Bendicién es la Virtud de la
Fe Ciega
+++++++++++
Santa Claus gana entrada a los domici-
lios de ciudadanos imperiales leales (ver
a continuacion) y deja pequefios Regalos
del Caos para tentar a los creyentes.

Se recuerda a los Inquisidores que con-
fisquen e incineren estos objetos antes
de que se produzca un dafio irreparable.
Como existe un campo de distorsion tem-
poral localizado alrededor del objetivo,
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estos objetos son dejados en las habita-
ciones del Imperio exactamente a las
2400 horas en todas las localizaciones
profanadas por la criatura. Es por tanto
posible conseguir entrar en las habitacio-
nes de los ciudadanos vy retirar los ele-
mentos (a menudo habilmente escondi-
dos en zapatos o calcetines) antes de
que los ciudadanos sean conscientes de
la herejia que se ha cometido con ellos.
En otros casos, la eliminacion de objetos
tras su descubrimiento por los ciudada-
nos sigue siendo posible. En estas situa-
ciones, los niflos pequefios suelen ser
reacios a dejar sus objetos, ya que la
mancha de los jévenes ya a comenzado.
La ejecucion de éstos debe llevarse a
cabo de la manera méas expeditiva posi-
ble.

A menudo, jévenes que estan inmersos
en la Gracia del Emperador reciben
pequefios blogues de piedra de grafito en
vez de los dones mas tentadores que
reciben los menos creyentes. La identi-
dad de estos individuos debe registrarse
como posible reclutamiento en la

Inquisicion o el Adeptus Terra. [Nota:
Inquisidores y otros agentes que NO reci-
ban las piedras de grafito deben ser vigi-
lados cuidadosamentel].

Santa Claus entra en los domicilios a tra-
vés de conductos de ventilacion o cale-
faccién. El tamafio de las aperturas no es
relevante, ya que la criatura puede ajus-
tar su masa y desplazamiento mediante
manipulacion psiquica. Minar estas aper-
turas con granadas y otros explosivos se
ha demostrado inutil.

+++++++++++
La Mierte del Enperador es el
uni co Regal o que podenps dar
+++++++
Aunque todos los anteriores intentos de
destruir a Santa Claus han fracasado, los
Inquisidores deben realizar estos intentos
siempre que sea posible.

De todas formas, es de mayor importan-
cia la supresion de actividades cultistas
asociadas con la incursion anual. Los
Impuros han sido conocidos por erigir
capillas en su casa con forma de arbus-

* jCargad! -
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tos y cintas adornados con bombillas y
luces. [Nota: Los arbustos y las cintas
son altamente inflamables, proveyendo
de un método de ejecutar a los herejes
sin llamar una atencién innecesaria sobre
la operacién].

Otros signos de aviso incluyen:
Alucinaciones relativas a caramelos azu-
carados durante el suefio

Cantos excesivos

Referencias a un "tiempo magico del
afio" (notar la influencia de Tzeentch)

La construccion de esfigies hechas de
nueve

La realizacién de rituales Slaaneshianos
bajo trozos de la planta del tipo
Phoradendron flavescens

Una vez mas, las ejecuciones deben rea-
lizarse de forma expeditiva.

Fin de la transm sion
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Por Lord Darkmoon

¢ Qué es Inquisitor?
Inquisitor es un juego de miniaturas
ambientado en el despiadado universo
de Warhammer 40.000. Segun la publici-
dad de Games Workshop, lo que lo hace
diferente es la escala (54 mm), pero la
realidad no es esa. La realidad es que el
juego NO es competitivo.
Al contrario que en Warhammer 40.000,
Battlefleet Gothic o Space Hulk, en
Inquisitor los bandos de los jugadores no
tienen por qué estar equilibrados. Es
mas, es totalmente imposible hacer un
"torneo” de Inquisitor, puesto que no hay
costes para las habilidades o el equipo.
Méas incluso que en Necromunda,
Inquisitor se aprecia mucho mejor cuan-
do se realizan partidas continuadas, cre-
ando una historia, en lugar de partidas o
batallas aisladas.

Presentacion del Juego
Inquisitor viene presentado en un libro de
125+ paginas, aunque se puede descar-
gar de forma gratuita (con reglas adicio-
nales) de la pagina Web de Games
Workshop (juegos de especialista):
http://www.specialist-games.com/inguisi-
tor/default.asp
Uno de los principales defectos del juego
es que no esta enfocado. No es un juego
de guerra clasico de miniaturas, como
Warhammer o Warhammer 40.000. Cada
jugador sélo maneja entre tres y cuatro
miniaturas, y controla absolutamente
todos los aspectos relativos a esas minia-
turas (no sélo el armamento que llevan,
sino la municién, el tipo de la misma, si es
diestro o zurdo, y todo lujo de detalles).
Tanto detalle so6lo se encuentra en los
juegos de rol, pero tampoco es un juego
de rol, ya que no hay reglas para interac-
cionar con otros personajes (excepto
para dispararles), ni con otro entorno que
no sea el combate, ni indicaciones sobre
lo que ocurre "fuera de juego”, entre bata-
llas.

Cuando una miniatura dispara a otra, no
s6lo tienes que controlar cuanto ha movi-
do el atacante, sino también cuanto ha
movido el defensor, el tipo de arma que
dispara, la distancia entre ambos, cuan-
tas balas disparas y cuantas caben en el
cargador... Cuando atacas en combate
cuerpo a cuepro, no basta con tirar un
dado y saber si golpeas o no (como en
WHA40K) sino que el oponente puede
intentar bloquear el ataque y contraatacar
a su vez, momento en el que tu puedes
intentar bloquear el ataque y contraata-
car... Asi varias veces.

En un primer vistazo, las reglas parecen
complicadas, y realmente, cuando te

sumerges en el libro, lo son. Sin embar-
go, el enorme detalle que ofrecen las
reglas hace que la partida se haga terri-
blemente interesante, dando un montén
de personalidad e historia a la batalla.
Una partida se desarrolla casi como las
escenas de accion de una pelicula, aun-
que con pausas de cinco minutos para
consultar el reglamento y realizar calcu-
los. Claro esté que si se utiliza un Game
Master o arbitro, esta consulta suele se
casi inexistente o, por lo menos, mas
reducida.

Entonces, ¢de qué va realmente?
Inquisitor no es un "wargame" clasico.
Tampoco es un juego de rol. Es algo que
gueda en medio. Es, como dicen los pro-
pios de GW, un "Wargame narrativo".

Como juego de guerra falla abundante-
mente, puesto que no hay ningun tipo de
indicacion sobre como hacer los persona-
jes, o cémo equilibrar los bandos. Es sen-
cillo hacer un mega-personaje invencible,
capaz de aniquilar a cualquier otro perso-
naje del juego. Sin embargo, el objetivo
del juego no es ese.

Las personas que, en Warhammer
40.000, hacen un ejército terriblemente
competitivo, exprimiendo al maximo las
reglas, con el objetivo de ganar contra
cualquier otro contrincante, probable-
mente no se diviertan en Inquisitor. Las
personas que prestan especial atencion
al trasfondo de su ejército, llegando inclu-
so a elegir unidades "peores” simplemen-
te por darle estilo al juego (por ejemplo,
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una 10% Compaiiia de Marines, formada
Unicamente por Exploradores vy
Exploradores en Motocicleta), entonces
encontraran en Inquisitor un juego formi-
dable.

Sistema de Juego
Inquisitor utiliza un sistema de juego
basado en percentiles, es decir, tiradas
de 1d100, siendo necesario sacar por
debajo de cierta cantidad para tener
éxito. La creacion de personajes es tre-
mendamente abierta, permitiendo practi-
camente cualquier tipo de personaje.
Cada personaje en juego tiene una ficha
especifica, donde se indican las habilida-
des que tiene (de una lista completisima),
las armas que lleva (de una lista mas
completa si cabe) y la municion (y tipo)
que lleva.
Las habilidades de los personajes son
Weapon Skill (habilidad de Armas),
Ballistic Skill (habilidad de disparo),
Strength (Fuerza), Toughness
(Resistencia), Initiative (Iniciativa),
Willpower (Fuerza de Voluntad), Sagacity
(Sagacidad), Nerve (Nervio) vy
Leadership (Liderazgo). Normalmente,
tienen valores entre 1 y 100 (cuanto mas
alto mejor), pero es posible tener perso-
najes con valores mayores. Por ejemplo,
un Rogue Trader puede tener WS 70, BS
65, S 55, T 55, 1 65, Wp 75, Sg 75, Nv 80,
Ld 85. Es bastante mejor que la media
humana (que es 50 en todo). Sin embar-
go, un Marine Espacial tendria WS 75,
BS 75, S 200, T 150, | 85, Wp 75, Sg 75,
Nv 95, Ld 75, ANTES de llevar la
Servoarmadura (que aumenta la Fuerza
y la Resistencia). Claramente, es en este
juego donde se aprecia lo sobrehumano
que es un Marine...
El reglamento cuenta con varios aciertos
sorprendentes: el sistema de dafio y el
sistema de acciones son dos de ellos.
El Sistema de Dafio es muy interesante
(con reminiscencias al juego de rol de
Aliens). Cada arma tiene un cddigo de
dados de dafio. Tiras los dados del arma,
y los sumas (con modificadores, etc....).
Pero en lugar de aplicarse todo este dafio
en el personaje, depende mucho de
donde le impacte el disparo. Un disparo
de Rifle Laser en el brazo probablemente
inutilizard ese brazo, mientras que el
mismo disparo en la cabeza o en la
(ejem) ingle te deje inconsciente o muer-
to. Y si recibes mucho dafio de golpe,
independientemente de doénde te de,
puedes quedar inconsciente.
El Sistema de Acciones consiste en que
un personaje tiene un ndmero de accio-
nes por turno. El jugador decide qué
acciones va a intentar su personaje, y en
qué orden. Luego, tira 1d6 por cada
accion que intente (sin superar nunca su
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ndamero de acciones) y cada 4+ es una
accion que puede realizar. Por ejemplo,
el jugador decide que su personaje
Gabriel (que puede realizar 5 acciones)
va a disparar tres veces al enemigo, va a
desenfundar un arma (soltar un arma y
desenfundar otra es una accion) y va a
agacharse. El jugador tira 5d6, y obtiene
5, 4, 2, 3, 4. Esto son tres acciones con
éxito, lo que significa que Gabriel dispara
tres veces, pero no llega a desenfundar
un arma.

Algunas de las acciones no se contabili-
zan igual: por ejemplo, correr de una
zona a otra conlleva un nimero de accio-
nes por distancia recorrida. Esto quiere
decir que si Gabriel fuese a correr desde
una cobertura a otra y saca pocas accio-
nes, a lo mejor se queda al descubierto.

Para realizar con éxito una accion, se tira
1d100. Por ejemplo, disparar un arma se
tiraria 1d100 (modificado por el alcance
al que se encuentra, la precision del arma
y algunas otras cosas) por debajo de BS
(Ballistic Skill).

Algunas acciones son arriesgadas
(Risky). Cuando se intenta hacer una
accion arriesgada, el obtener mas 1s que
6s en la tirada de éxito implica fracasar
estrepitosamente. Por ejemplo, supone la
explosion de un arma de plasma.

En segundo lugar, tenemos la accion de
Pausa para Respirar (Pause for Breath).
Esta accién permite realizar acciones
subsiguientes (dentro del limite) tirando
mas dados. Por ejemplo, Gabriel tiene 5
acciones. Decide disparar dos veces (dos
acciones) y realizar una Pausa (tercera
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accion). Tira 5 dados y obtiene 4, 3, 4, 2,
5. Son tres acciones con éxito, asi que
realiza dos disparos y la Pausa. Todavia
podria hacer dos acciones mas, asi que
decide desenfundar una espada y aga-
charse. Tira de nuevo cinco dados, y
obtiene 4, 6, 1, 2, 4. Suficientes éxitos
para hacer todas sus acciones.
También tenemos reglas especiales para
determinar de lo que es consciente o no
un personaje. De forma que es posible no
ver a un oponente, y no poder actuar
aunque el jugador sepa que el oponente
esta ahi... de forma que se afiade una
posible accién que es Apufialar, para
entrar en cuerpo a cuerpo.
Resumiendo...
En general, da la impresién de que
Inquisitor es mas un experimento de
"nuevas formas de jugar" que un juego
completo. Muy (til como sistema de com-
bate, pero sin suficientemente informa-
cién para generar un juego por si mismo.
Sin embargo, para agquelos amantes del
trasfondo de Warhammer 40.000 (del
que el libro CARECE completamente), es
una opcion muy interesante si lo que pre-
tendes es recrear una historia 0 un
enfrentamiento detallado, donde lo que
ocurre es mas importante que el vence-
dor o el perdedor.
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MODs para el Dawn Of War

por Sax. Traduccion de Harriak

Desde la salida del Dawn of War se ha pensado, ¢Qué pasaria si pudiera usar "X" unidad?, pues varias personas cono-
cedoras se preguntaron lo mismo y comenzaron a crear sus propias unidades, edificios, accesorios y de esta forma nacieron lo que
hoy conocemos como MOD. Entonces segun esto un MOD es un agregado a nuestro juego para hacer de este una experiencia
mas divertida al tener acceso a aquellas cosas que hemos estado deseando.

En este documento voy a analizar someramente algunos de ellos, sin dedicar tiempo a aquellos que sélo tienen que ver
con la apariencia fisica de las unidades en el juego, cambios en el balance o colores en las mismas.

He agregado también la informacion de la version del DOW en la que corre cada MOD, recordad que el DOW aumenta su
version cada que le pones un parche, los cuales son consecutivos, pero cada que pones uno, el codigo cambia y deja obsoletos a
los MOD para la versién "X", por lo que si quieres jugar un MOD que te ha parecido en particular muy bueno, deberas tener en
cuenta la version a la que corre para parchar tu DOW sélo hasta esa misma versién. Si se te viene a la cabeza esta pregunta:
¢ Cémo se cual es mi versién?, sélo observa de cerca un letrero que sale en la esquina superior izquierda de la pantalla de menu
inicial, alli dir4 algo asi como: "DOW Engine 1.x Dawn Of War", donde los nimeros 1 y el variable x te diran la version del DOW
gue posees.

Para aquellos absolutamente novatos en las cuestiones de la instalacién de un MOD, tengo algunas palabras: "no tengan
miedo". Un MOD es muy sencillo de instalar, la mayoria de ellos tiene su propio autoinstalador, das clic al ejecutable y jvoila!!, en
su defecto vendran en un archivo comprimido, el cual sélo debes descomprimir en la carpeta THQ que se encuentra en archivos
de programa. De todas formas, cada MOD trae un archivo de texto con un instructivo para su instalacion.

Heroes of the Imperium 1.4
http:/ffiles.filefront.com/heroes+of+the+imperium+v14/;,4319766;;/fileinfo.html

R Agrega a los Eldar:

- Corte del Joven Rey

- Vengadores implacables

- Plataforma de apoyo

Agrega a los marines:

- Inquisidor

- Guardia imperial

- Las escuadras de asalto pueden hacer
despliegue rapido

- Desarrollo del martillo del inquisidor

- Modificaciones a los Rhinos

Agrega a los Marines del Caos:

- El Sefior del Caos y el Hechicero pue-
den invocar al principe demonio.

Corre en version: 1,4

e e

Valoracion: Lo que se ha hecho en este
MOD es desbloquear ciertas opciones a
las que el juego no te deja acceder por
defecto, sin embargo es un buen trabajo,
pues quienes lo habian intentado antes
no consiguieron resultados completa-
mente satisfactorios. 7/10

The Dance Macabre 1.4
http:/ffiles.filefront.com/thedancemacabre02/;4164505;;/fileinfo.html

Agrega los Arlequines con toda su estruc-

b .-'l"ﬁy v IL"" tura.
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Corre en version: 1,4

Valoracién: Buen trabajo artistico, aun-
gue como podra notarse son simplemen-
te Eldar retexturizados y alguna que otra
cosilla extra. 7/10
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Cading Inquisition 0,57
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http://files.filefront.com/cadinq57/;3935548;;/fileinfo.html

Tyranids 2,13

Basicamente desbloquea la
guardia imperial como ejército individual,
ademas agrega las siguiente mejoras:

- Doctrinas: artilleria, carga con bayoneta
- Modelos nuevos: Hellhound, Griffon,
Basilisk, Leman Russ, Leman Russ
Demolisher, Valkyrie, Vulture y Campo de
minas.

- Unidad nueva: Basilisk

- Animacién de tropas aerotransportadas

Valoracion: Un MOD muy bueno para
quienes gustan de la Gl y no disponen
del Winter Assault, buen trabajo de
modelismo, particularmente segui de
cerca el desarrollo de este MOD desde
sus inicios y tengo que decir que evolu-
cioné enormemente. 8/10

http://ffiles.filefront.com/tyranidmod213/;4277344;;/fileinfo.html

Steel Legion 1,0

Agrega los Tiranidos al DOW.
Corre en version: 1,3

Valoracién: Este es un MOD que aln se
encuentra en etapa de desarrollo, posi-
blemente llegue a ser un MOD muy
bueno, pero deben apurarse, porque las
cosas pasan de moda y lo mismo sucede
con los juegos. El Unico modelo original
son los genestealers, las otras criaturas
disponibles estan implementadas a tra-
vés del reciclaje de modelos de criaturas
de otras razas. 6/10

http://files.filefront.com/steel+legion+mod+v100/;4156929;;/fileinfo.html

Otro MOD agregando la guardia imperial
como ejército independiente, estan dis-
ponibles una buena cantidad de opciones
del codex Armageddon. Tal vez su Unico
problema sea la tendencia a quedarse
obsoleto con la salida del Winter Assault.

Corre en version: 1,3

Valoracién: Un panorama general muy
bueno; el texturizado, modelos originales,
efectos y presentacion me parecen de
alta calidad. En particular no me gusta
gue hayan hecho reciclado de algunos
modelos, pero en términos generales
sigue siendo un buen trabajo. 8/10
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Tau MOD v1,3b

http:/ffiles.filefront.com/tau+mod+v1+3b/;3920792;;/fileinfo.html

Este es un MOD al que hay que recono-
cerle su dificil implementacion, pues los
Tau son una raza de caracteristicas muy
distintas a los ejércitos iniciales del DOW,
por lo que incluir la nueva raza en el
juego requeriria practicamente iniciar de
cero con todo y eso vale algunos puntos
extra.

Corre en versién: 1,3. Desde la pagina
oficial me han informado que pronto sal-
dra el demo para la version 1,4 y el
paquete definitivo estd en un 75% de
desarrollo.

Valoracién: Tal como he dicho antes, los
modelos son originales, al igual que los
texturizados, efectos y presentacion; sin
embargo, esto no significa que sea del
todo maravilloso, porque al igual que
muchos otros, aun se encuentra en etapa
de pruebay los errores se dejan ver sutik
mente a través de la experiencia del
juego. 9/10.

Daemon Hunters 0,8
http:/ffiles.filefront.com/daemonhunters+mod+v08/;4056186;;/fileinfo.html

= - e Esta adicion compromete a los Ordos, los
7 —— = cuales estan separados en sus respecti-
vos subgrupos. Su arbol de tecnologias
es similar, pero no igual al de los marines
espaciales. Para quienes gustan de los
Caballeros Grises y las Hermanas de
batalla esta es la oportunidad de agregar
los a sus partidas de DOW.

Corre en versién: 1,3. Lamentablemente
aun no hay un pronunciamiento oficial
acerca de una actualizacion a 1,4.

Valoracion: Es sin duda el mejor MOD
que he jugado hasta la fecha, todo lo
relacionado con el desarrollo esta bas-
tante bien conseguido, sus modelos origi-
nales son excelentes y el texturizado esta
bastante bueno, me desbordaria en hala-
gos para el equipo creador y para el tra-
bajo que han realizado, pero por cuestio-
nes practicas, mi calificacién expresara
mi sentir. 10/10!.
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Menoth (l1): Tropas

Las unidades menitas se divi-
den en tres tipos: Unidades de apoyo
(Coro de Menoth), unidades de cuerpo a
cuerpo y unidades a distancia.
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Son una unidad muy, pero que
muy barata en puntos. Ademas, tienen
una gran potencia y movilidad. Por contra
tienen bajo blindaje y son efectivos a muy
corto alcance.

Habilidades Especiales: Su lider tiene
unos canticos que permiten a la unidad:
* Mantenerse a salvo de los hechizos
enemigos.

* Aumentar la efectividad y potencia de
sus ataques.

* Aumentar su bajo BLI.

Ademas, su lider aporta una cantidad de
mando muy necesaria, pues la nuidad sin
él posee poca puntuacion en este atribu-
to.

Combinaciones: Es indispensable el por
tador de monolito en una de estas unida-
des, pues realiza mdultiples funciones
sobre ella:

* Con la muerte de un miembro de la uni-
dad, hace que los demas miembros se
vuelvan intocables.

* Una vez por batalla, hace que la unidad
sea inmortal.

* Hace efecto estandarte de batalla sobre
la unidad.

* Hace que la unidad mejore incluso si él
cae.

Esta es la mejor aportacion que
podemos hacer sobre la unidad de zelo-
tes, aunque no debemos subestimar el
efecto que tiene un "Vigilia sagrada"
sobre ellos o la influencia del mercenario
"Ruppert Carvolo" sobre la unidad.

Puntos mas Débiles: Su bajo BLI les
hace débiles ante areas de efecto, por lo
gue deberemos cuidarlos de ellas. Otra
gran debilidad de la unidad son las unida-
des de infanteria enemigas con armas
largas, aunque con la aportacion del por
tador de monolito no son un gran proble-
ma.

Puntos méas Fuertes: Su elevada poten-
ciay bajo coste les hace temible. Aunque
se trate de ataques a corta distancia, mas
de una vez se han visto ejércitos con tres
unidades completas de Zelotes. Ademas,
una unidad sola es capaz de exterminar a
un Kodiak sin problemas.
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Coro de Menoth

La unidad de apoyo a warjacks
por exelencia. Los demas tienen mecani-
COS y nosotros tenemos coro. Sus bonos
hacen que los warjacks de nuestro ejérci-
to sean temibles.

Habilidades Especiales: Nuestro coro
hace que los warjacks en un cierto radio
(efecto pulso):

* No teman a la magia.

* No teman a los disparos.

* Afladan bonos a sus tiradas de impactar
y dafio.

Combinaciones: La combinacion que
mas se nota es la de redentor con coro.
Esto se nota porque el redentor se queda
siempre en la retaguardia y el coro no se
expone. De todas formas cualquier war-
jack agradece en sus proximidades la
presencia del coro. Para defender al
coro, generalmente se utiliza una unidad
gue hace de parapeto (directa o indirecta-
mente).

Puntos mas Débiles: Su bajo Blindaje les
hace muy vulnerables, pero el mayor pro-
blema es que la unidad se vuelve inutil si
el lider muere (no puede recitar canticos).
Asi que deberemos tener en cuenta que
el cantor sera el objetivo del enemigo.

Puntos més Fuertes: Su elevado radio de
accién permite influir a muchos warjacks
sin estar en la vanguardia.

Custodios de la Llama

Son los guardianes de nuestro
ejército. Si deseamos mantener una posi
cién segura son nuestra unidad (Alto BLI
y DEF y muro de escudos). Ademas, tie-
nen una gran movilidad y arma larga, con
lo que haran cargas largas y temibles.

Habilidades Especiales: Lo méas impor
tante es su muro de escudos y ataque
combinado. Aunque también mantienen
postura defensiva.

Combinaciones: Las mejores combina-
ciones con hechizos de apoyo son para
los custodios. Con un "Vigilia Sagrada"
se vuelven intocables y con una
"Proteccion de Menoth" elevan su BLI a
la de un pesado de Khador y su DEF
mejora a la de un Warcaster. Otra combi-
nacion bestial sale con Harbinger y
Ruppert Carvolo, que les permite cargar
a enemigos hasta a 15 pulgadas. Feora
tiene efecto "estandarte de batalla" sobre
ellos.

Puntos méas Débiles: Tienen baja POW
con sus armas, con lo que sélo se limita-
ran a defender posiciones y exterminar
unidades de infanteria y solos.

Puntos mas Fuertes: Su ataque combina-
do junto con su alta habilidad de comba-
te les permite impactar siempre que quie-
ran. Ademas, sus atributos los hacen
inmatables. Con la ayuda de la Harbinger
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es imposible acabar con esta unidad y
con Rupert Carvolo la unidad gana una
movilidad envidiable (sera como si pusié-
ramos una casa frente a nuestro enemi-

go).
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Los Dechados son nuestra
mejor opcion ofensiva por muchos moti-
vos. Fiabilidad, Fuerza, Presicién y Bajo
Coste. Estos son los motivos para incluir
una unidad de dechados. Son ideales
para desmontar warjacks ligeros y para
dafiar warjacks pesados, aunque no
debemos sobreestimarlos, pues lo que
los hace especiales es su habilidad para
tirar dados extra, y los dados son aleato-
rios.

Habilidades Especiales: Su habilidad de
Maestro de Armas les permite tirar hasta
4 dados de dafio a la carga y su habilidad
"Vinculo de la Hermandad" permite a la
unidad no ser exterminada con facilidad.

Combinaciones: Con diferencia, la mejor
combinacion posible es con la version
Epic del Sumo Dechado Kreoss. Con
este warcaster, ganan habilidad de com-
bate, mando y capacidades especiales
gue les hace més dutiles que antes.
Funcionan muy bien con la Harbinger
porque ganan lo que necesitan: Movilidad
y Fuerza. La presencia de Rupert
Carvolo los hace temibles, pues dos ata-
ques por dechado pueden resultar bestia-
les.

Puntos méas Débiles: Tienen una diana en
la frente que pone "Disparar Aqui antes
del Cuerpo a Cuerpo". Su DEF no es
demasiado elevada y no tienen habilida-
des que los salven de los francotiradores
enemigos, con lo que hay que defender-
los bastante bien. Para protegerlos de
estos problemas es conveniente llevar un
nodo voltaico o una unidad de salvadores
gue barra el camino de los dechados
hasta su objetivo.

Puntos mas Fuertes: Su fiabilidad es
extrema en cuerpo a cuerpo contra war-
jacks ligeros y hacen bastante dafio a
warjacks pesados (pudiendolos desmon-
tar con suerte). Ademas, a la carga son
realmente temibles incluso para los war-
jacks pesados, pues pueden acabar facil-
mente con uno de estos.
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Si estamos temerosos de las
unidades enemigas de bajo o medio BLI,
como serian fusileros, magos pistoleros,
widowmakers, piqueros... los salvadores
son nuestra solucion. Tienen muy alto

alcance y producen un area de efecto
con potencia justa para desmontar infan-
teria de hasta BLI 13 con facilidad.

Habilidades Especiales. Mas que habili-
dad especial tienen defecto especial. Su
habilidad de disparo neta es 0, con lo que
no podemos fiarnos de impactar a nada si
no es con un doble 6. Ademas, se mue-
ren si pifian.

Combinaciones: Severius les permite
afiadir bonos al dafio (un pequefio bono,
pero se nota bastante) y Kreoss los hace
muy potentes cuando usa su dote.
También resultan muy practicos cuando
llevas modelos con habilidad para derri-
bar (Caballeros Ejemplares, Harbinger,
Amon Ad-Raza...), pues rematan la faena
muy bien contra objetivos de DEF 5.

Puntos mas Débiles: Son caros y muy
matables. Ademas, dado que nunca
aciertan dependen de las dispersiones,
por lo que, a medida que desciende su
ndmero, desciende su "presicion”. Por
otro lado, no son muy practicos cuando el
enemigo no lleva infanteria.

Puntos mas Fuertes: Podemos decir que
"ignoran” la defensa del enemigo, puesto
gue nunca contamos con darles. Asi que
es como si metiéramos impactos de baja
POW al enemigo. Por esto, son muy uti-
les contra miniaturas de alta defensa y
bajo BLI como Eyriss, Widowmakers,
magos pistoleros... Ademas, su alcance
es elevadisimo, por lo que no son muy
accesibles al enemigo por nada de bajo
BLI, pues mueren por el camino.

Purificadores de la Llama

Otra unidad destinada a arrasar
infanteria, pero esta vez a corta distancia.
Son algo caros, pero su orden "Incinerar”
los hace bastante peligrosos para el ene-
migo en ciertas circunstancias. De todas
formas, son bastante menos préacticos
que los salvadores para este fin.

Habilidades Especiales: Su alto BLI fron-
tal los proteje, en parte, de areas de efec-
tos llegadas por esta zona y su "habili-
dad" para explotar cuando reciben un
golpe por la espalda los hace temibles si
sobreviven a cargas enemigas (si sobre-
vives, te alejas de la zona de combate y
recibes el ataque gratuito por la espalda,
con lo que metes dafio al enemigo si te
mata). Por otro lado, su orden es temible
por su alta POW y area de efecto (que
permanece una ronda como efecto
nube), aunque se realiza a muy corta dis-
tancia.

Combinaciones: Severius los hace peli-
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grosos gracias a su "Sentencia de
Muerte" y al afadir bonos a impactar y
dafo y Ruppert Carvolo les puede dar
algo de movilidad. Realmente, esta uni-
dad tiene las mismas carencias que una
unidad de salvadores, con lo que necesi-
ta que se la ayude a impactar, pero en
este caso, a corta distancia.

Puntos més Débiles: Una unidad de baja
habilidad de ataque a distancia que deba
hacer dafio a corta distancia es algo muy
poco fiable. Eso, sumado a que su coste
en puntos es elevado no las hacen prefe-
ribles a una unidad de Salvadores.

Puntos mas Fuertes: Su orden es muy
buena, pues hace alta POW y es un gran
area de efecto, pero tiene el problema del
corto alcance.

Deliberer Sunburst Crew

Una posicion estéatica defensiva
en toda regla. Alta POW y alcance, con lo
gue s6lo tendremos que apretar el gatillo
y ver los resultados.

Habilidades Especiales: Se puede auto-
elevar su habilidad de ataque. Ademas, si
dispara contra peanas medianas o gran-
des, se producen fragmentos de area de
efecto que pueden dafiar a las tropas
adyacentes.

Combinaciones: Se aplica lo mismo que
para los salvadores, pues tiene las mis-
mas carencias que estos.

Puntos mas Débiles: Es estéatico, tiene
baja cadencia y no es fiable.

Puntos mas Fuertes: Bajo coste y muy
Utiles para mantener posiciones defensi-
vas.

(Continuara)
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Tutorial: E-Bay, subastas por Internet

por Crateo (crateo@gmail.com)
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Meacica

Esto viene intentando ser un
tutorial sobre como comprar por Ebay. Y
sobre todo os ayudara con los pasos pre-
vios para ello. Para los que no sepan lo
gue es, Ebay es una casa de subastas en
Internet, que ofrece verdaderas gangas.
Las ventajas son obvias:

- Catéalogo gigantesco de todas las mar
cas.

- Precios reducidisimos, incluso ridiculos
(Drag6n del caos a 10 ddlares).

- Posibilidad de hacerlo todo desde casa.

¢Y las desventajas?

- A la gente le da palo pagar antes de
recibir.
- ¢Tarjeta de crédito? ¢Internet? SATA-

Vale... La cuestién es que las
desventajas no son tales. La propia Ebay
nos ofrece unos mecanismos geniales
para que estas desventajas no nos
importen. Basicamente dicho mecanismo
es Paypal. Paypal es una empresa del
grupo Ebay que tiene permiso para
actuar como financiera. Esto es, al abrir
una cuenta por Paypal (de comprador),
nosotros le damos a Paypal nuestro
ndmero de tarjeta. Nuestro vendedor, a
su vez, tiene otra cuenta de Paypal, de
vendedor, y en vez de dar él niUmero de

56

a \ -EE | Cnmpria | Wenther | Mi ey | Comuridand | Fywidn |

L|w-i

Vg d svee 4 :. “l_llﬂuma-\w-

iBiarwaridol dant icarsallesnrnctarea

;eun. s eBaY?
i |_‘I|'|1||RI

Ahdmo mi sendory
Seaundad =i efaw
Alancia gl

RILE L

i rn.ra-x »

tarjeta, da su nimero de cuenta. Es decir,
que Paypal actia como intermediario
entre ambas partes, ofreciendo una
seguridad y algoritmos de cifrado de
datos a prueba de balas, por no decir que
los gobiernos de los distintos paises en
los que Paypal actlia tienen cosas como
leyes y tal, ante las que Paypal debe res-
ponder. Es decir, que nuestra tarjeta no
sera conocida por el vendedor en ningin
momento.

El otro problema, claro esta, es
el de poner nuestro numero de tarjeta en
Internet. Es cierto que probablemente
muchos de vosotros no tengais tarjeta
VISA. Tampoco es problema. La Caixa
ofrece la llamada CyberTarjeta de prepa-
go. Es decir, que os vais a una oficina de
la Caixa con el carnet de identidad en la
boca, y le decis a la muchacha que os
haga una tarjeta de esas. Os da un pape-
lito con los datos de la tarjeta, que son él
numero en si, la fecha de caducidad y un
numero de seguridad (NO el pin, este va
en otro papelito), y os lo guardais en la
tarjeta. Si pensais hacer una compra
podéis ingresar dinero ya en la misma
visita.

¢ Cudl es la ventaja de esta tar-
jeta? Ademas de ser anénima es de pre-
pago, es decir, que en el remoto caso de
que alguien os robara el numero, como

mucho solo podria chorizaros lo que
tuvierais cargado, vamos, en plan tarjeta
del movil. Y para Paypal funciona de
miedo.

Asi que vamos a ver como nos
registramos en Paypal.

https://www.paypal.com/es/cgi-
bin/webscr?cmd=_registration-run

Elegis Cuenta Personal, y le dais a conti-
nuar, donde os aparece un clasico formu-
lario. Rellenais todo diciendo la verdad,
que en temas de dinero no se puede
andar con tonterias. Aceptéis los contra-
tos, y tirais para adelante. Es un formula-
rio clasico, como el del correo electréni-
co. Os recomiendo que pongais un pass-
word diferente del del correo electrénico,
y que evitéis usar uno de hotmail, pero
bueno, como veais : P. Tendréis que
entrar en el correo para validar la cuenta.

Dadle a cancelar cuando os
diga si queréis afiadir ahora una tarjeta
de crédito, y os vais a la caixa a hacer la
tarjeta, si aun no habéis ido.

Cuando la hagéis, os vais a
https://www.paypal.com/es/ y os identifi-
cais. Ahi podréis afiadir una tarjeta. Esta
parte es simple, no hay mas que poner
VISA, poner el nimero de tarjeta tal y
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como aparece en nuestra CyberTarjeta,

en donde nos pide el nimero de identifi-
cacion ponemos lo que nos aparece en el

apartado CVV de nuestra cybertarjeta, y
la fecha de caducidad. Muy simple.

Afadis la tarjeta y queda adosada a
vuestra cuenta PayPal. Ah si, cancelad lo

gue aparece después, en principio no es

necesario adquirir las increibles ventajas

que os ofrece ese servicio que 0s anun-
cian.

Parece mentira, pero ya hemos
terminado. A partir de ahora solo tendre-
mos que recordar nuestro correo y el
password de paypal que pusimos, para
todas las gestiones que hagamos.

Entonces, ahora que ya tene-
mos un mecanismo seguro de pago,
vamos a Ebay. Es mas comodo manejar-
se por www.ebay.com. Pero el registro lo
podemos hacer en www.ebay.es. Ahi, lo
primero que debemos hacer es registrar-
nos. Hay un botén muy grande y rojo que
dice REGISTATE GRATIS. Si, habéis
acertado, es ahi. Una vez ahi os regis-
trais, diciendo la verdad. Se trata de un
formulario normal. Aqui hay un tema
peliagudo, que es la fecha de nacimiento.
Supuestamente debéis ser mayores de
18 afios para comprar en Ebay, asi que
cada uno haga lo que le dicte su concien-
cia. Yo os aviso, si sois menores de edad
no podéis comprar en Ebay, al menos
vosotros. Y tampoco podéis entrar en
paginas porno, ni fumar, ni beber cerve-
za, asi que advertidos vais, que no quie-
ro que luego me vengan a decir tonterias.
Asi que ya sabéis, en en el campo Fecha
de Nacimiento, ponéis que habéis nacido
antes de 18 afios, no os va a dejar regis-
traros.

Podéis usar el mismo correo
que para la cuenta PayPal, pero os reco-
miendo que pongais una contrasefia dife-

rente que la dada para Paypal. Una vez
que respondais al correo de activaciéon de
cuenta ya esta todo listo para navegar,
buscar, pujar y comprar.

&Y como se hace? Facil. Como
en cualquier buscador de Internet veis
que hay una casilla en blanco que parece
deseosa que escribais algo. Ademas, es
muy importante lo de las categorias. Eso
esta a la izquierda. Desde el punto de
vista de un jugador de Warhammer, nos
interesan las categorias Toys&Hobbies >
Games > Wargames > warhammer. Cada
vez que pinchéis en una categoria se
concretizara mas y mas vuestra basque-
da, y apareceran nuevas subcategorias.

Asi que ponemos "Chaos
Dragon" y pinchamos tres o cuatro veces
en las categorias hasta llegar a Fantasy.
Ahora tenemos todos los dragones (y
ogros dragoén) del caos que hay en
subasta. Vemos que aparece una foto del
bicho, el precio al que esta la puja en
estos momentos y el tiempo que le queda
a la subasta. AVISO: No os flipeis si veis
un dragén del caos a dos euros.
Probablemente falten 6 dias de subasta,
y cuando suben realmente los precios es
en las ultimas 6 horas.

Imaginemos que nos interesa-
mos por el dragén de un tipo que vive en
la patagonia. Pinchando en el mismo, nos
aparecen los detalles. Habitualmente
esto incluye una foto mas grande, deta-
lles del pavo sobre el estado y las condi-
ciones de la miniatura, y dos cosas muy
importantes:

A) Los gastos de envid. Estan incluidos
en la factura total, y os tenéis que fijas si
el tio envia a todo el mundo. Si lo hace,
mirad cuanto son los gastos y si os pare-
ce correcto.

B) El Feedback: Ante las preguntas de
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¢ Y como sé si el pavo es de fiar? ;Y sies

un conspirador mundial? ¢Y si mi dinero

sirve para financiar una telenovela? Pues

tenemos la solucion del feedback. Al

lado del nombre del vendedor aparece un

numerito. Eso es el numero de votos que

le han dado otros vendedores y compra-
dores, y debajo esta el porcentaje de

votos positivos. Eso viene siendo un indi-
cativo de la fiabilidad del tipo. Mas fiabili-
dad = mas ventas y es algo que todo ven-
dedor cuida escrupulosamente. Si que-
réis podéis leer comentarios de la pefia.
Yo personalmente siempre compro a
gente con mas de 100 votos y un porcen-
taje mayor que el 90% y nunca tuve pro-
blema.

Si todo os convence no tenéis
mas que ir a la casilla llamada "Bid Now"
o "Bid for this item" y poner la cantidad
que querais. Os pide confirmacion. Tened
en cuenta que si gandis la subasta por
esa cantidad tenéis que comprar el item,
0 Si N0 es como si rompierais un contra-
to. Asi que ponemos, digamos, 20 euros,
y superamos el precio maximo dado por
el sefior que puj6 antes que nosotros.
Entonces nos dira, en tonos muy alegres
y bonitos que somos los maximos puja-
dores, y que de momento el item es para
nosotros. Si alguien puja mas, se va todo
a la mierda, y tendriamos que dar un
nuevo precio.

Imaginemos que ganamos el
dragén del caos por 20 euros (Y es muy
facil llevarselo por ese precio), pues
entonces el vendedor, al finalizar la puja,
nos manda una factura al correo electré-
nico, con la cantidad total. Para pagar,
antes, tenemos que tener fondos en la
tarjeta, claro, asi que volvemos a la Caixa
y metemos dinero suficiente para hacer el
pago, mas un euro o asi de margen. En
cualquier web podéis ver el cambio dolar-
libra-euro. Volvemos a nuestro ordena-
dor, y en la misma factura pinchamos el
enlace de "Pay now this item", y es sen-
cillo. Confirmamos un par de veces, e
introducimos los datos de Paypal cuando
los pidan, esto es, la direccién de correo
electrénico y el password de Paypal.
Confirmamos un par de veces mas y lis-
tos. Ya hemos pagado.

Ahora solo queda esperar por
nuestro dragon, que puede tardar entre 2
y 6 semanas, mas o menos. Cuando lo
recibamos y comprobemos su estado,
volvemos a EBay a decir si el tio es de
puta madre (las mas veces) o el dragén
tenia una ufia rota, en la casilla "Leave
Feedback".
Hala, se que no es una guia muy comple-
ta, pero espero haber sido de alguna
ayuda.
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Cdémo lo hice: Hirst Arts, de la web a mi

casa(Parte 1)

por Miguel Builder (miguelbuilder@yahoo.es)

Nota del Maquetador (Namarie): tras una consulta de Miguel a causa de MdN: Escenografia sobre lo que habia en la web de Hirst
Arts (www.hirstarts.com) le insté a que hiciera un articulo sobre cémo un “mortal” como nosotros pasa de algo tan esotérico como
una web que vende moldes para ladrillos, a construir una tumba...

Conoci la pagina de Bruce Hirst
(www.hirstarts.com
www.castlemolds.com dan entrada a su
pagina) en los manuscritos de Nuth dedi-
cados a escenografia. La idea de hacer
"casas de verdad" me llevaba tiempo ron-
dando la cabeza pero los ladrillos que
venden, siempre me habian parecido
muy caros, Y las ruinas de plastico muy
limitadas, la ventaja de estos moldes es
gue puedes hacer tantos "ladrillos" como
quieras y montarlos como te parezca.

La pagina estd muy bien, con
instrucciones muy detalladas, empezan-
do por como usar los moldes, construir
los diferentes edificios, consejos y tam-
bién plantillas para ayudar al montaje, asi
como plantillas para vidrieras y puertas.

Al entrar en la pagina y ver las
maravillas que tiene es dificil decidir cual
quieres. Tienes varios tipos de construc-
ciones pero se pueden dividir en tres
categorias, Gothic construcciones tipo
gotico con blogues regulares, Fieldstone
que aparentan piedras no talladas y
Egiptian que son templos y piramides
egipcios, luego hay un templo romano y
dos edificios futuristas ademas de algu-
nos complementos.

Mi cumpleafios habia sido hacia
poco asi que decidi "regalarme" unos
moldes. Como el precio del porte va en
funcién del nimero de moldes que pidas
(entre 1 y 5 moldes cuesta 10$ unos
8,6€) decidi pedir 5 para probar y optimi-
zar el coste del envio.

Fue dificil elegir que moldes
pedir, pero después de mucho pensar (10
minutos Mas o menos, por que mas me
da dolor de cabeza) elegi 5 de la catego-
ria Gothic, para que las piezas de los
diferentes moldes tuvieran el mismo esti-
lo y se pudieran unir entre ellas, creando
otros edificios.

Entré en la hoja de pedido y
seleccioné lo que queria, mi nivel de
inglés es muy malo pero no me costo
mucho rellenar el pedido, vamos que es
facil hasta para un indtil como yo, al dia
siguiente mas o menos recibi un correo
confirmando mi pedido, costo cargado en
mi tarjeta y otros detalles, también me
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decia que me llegaria entre 7 y 10 dias a
partir de ese momento. El pedido llego a
los 5 dias.

Fui a correos a recoger el
paquete y lo que sorprende, en primer
lugar, es el peso del envio, el sobre no es
muy grande, para los 5 moldes media
unos 35x22 cm y unos 3 dedos de grosor
pero se notaba pesado.

Al llegar a casa abri el paquete y
alli estaban, de color verde clarito y un
tacto muy agradable, se nota que los
espolvorea con talco o algo similar
(recuerdo haber hecho algo asi cuando
guardaba mis gafas de bucear de un
verano para otro) para que se conserven
mejor. No he visto nada en la web, pero
guardaré los moldes en bolsas de plasti-
co y con un poco de talco.




Y ahora venia la parte mas inte-
resante, lo primero decidir que edificio
me construia, los edificios tienen diferen-
te nivel de dificultad asi que renuncie a
empezar por el mas dificil de los que
tengo (y me costd bastante pues son
unas ruinas muy molonas) y cogi uno
intermedio The Tomb, al menos en las
instrucciones no pone que sea de los difi-
ciles.

El material que voy a usar es,
ademas del molde, un spray con agua y
un chorrito de abrillantador de lavaplatos
(se supone que ayuda a que no haya bur-
bujas, pulverizando un poco de la mezcla
antes de poner la pasta, ver video en la
web), papel de cocina, un cronémetro,
vasos de plastico, escayola, una cuchara
de plastico y una espétula. Todo este
material lo tienes en las imagenes de la
web.

He probado dos tipos de esca-
yola, una la compre en una tienda de
Madrid SANCER (Fernando el Catdlico,
77, Madrid telf. 915.445.861) 1,50 € la
bolsa y otra en el Corte inglés 3,95 € una
cajita de la marca Modelage Blanc, no
viene la cantidad en ninguna de las dos
pero parece, cogiéndolas al peso, que
tiene més cantidad la de SANCER.
Haciendo moldes con las pastas no he
encontrado diferencia entre los dos a
parte del precio

En las instrucciones de
Modelage Blanc pone que se use la
misma cantidad de agua que de pasta,
pero si lo haces asi queda demasiado
liquido, hay que poner mas pasta que
agua, mas o menos lo mismo que con la
otra escayola. El yeso no vale, lo he pro-
bado y tarda mucho en fraguar (mas de 2
horas) no merece la pena, lo mejor es
buscar una escayola de moldeo barata.

Lo primero tengo que hacer las
piezas de la tumba. Necesito segun las
instrucciones hacer 14 veces el molde.
Asi que manos a la obra...

En las explicaciones dice que se
pone un poco de agua y se aflade esca-
yola hasta que queda un poco de escayo-
la sin humedecer en la parte de arriba. Yo
la primera vez me he pasado con el esca-
yola y he afiadido un poco mas de agua,
la textura debe ser como una papilla muy
diluida, hay un video en la web en que se
ve perfectamente como debe quedar,
otra cosa es conseguirlo... aunque tras
algunos intentos le coges el punto. Se
mezcla con un palo de helado o algo asi,
yo utilizo una cuchara de pléastico.
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Una vez homogeneizada la
mezcla se echa sobre el molde, dejando-
lo con un poco de "copete". En la de la
foto me pasé un poco...

Se debe dar unos golpes en la
mesa para que salgan todas las burbujas
de aire (en el video se ve como ha hecho
un soporte con un trozo de madera y afia-
diendo unos trozos de esponja para que
haga de amortiguadores, para no dar los
golpes en la mesa) , si no se hace asi,
guedaria la superficie de los bloques con
agujeros. En las piezas con mucho relive
se usa un pincel que no sirva para sacar
las burbujas.

Se pone un papel de cocina por
encima para que absorba el exceso de
agua y se espera 6 minutos.

Pasados estos 6 minutos se reti-
ra el exceso de pasta con la espéatulay se
espera 25 minutos.

El momento de retirar el exceso
de escayola puede ser algo menos de 6
minutos si hemos puesto mas escayola
de la debida. Para saber el momento se
puede tocar con la punta de la espatula,
si queda la marca hecha se puede retirar
la escayola.

Y ahora a sacar los primeros
bloques...
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Mis primeras impresiones y con-

clusiones con los moldes son las siguien-
tes:

1.- Es mejor dejar la pasta un poco liqui-
da de méas que demasiado espesa,
demasiado espesa pierde detalle la figu-
ra y seca demasiado rapido, es mas facil
que queden burbujas en las piezas,
demasiado liquida se parten las piezas
mas delicadas, sobre todo si no se deja
secar suficiente, pero, insisto un poco
liguida mejor que espesa

2.- Se gasta mucha escayola, me ha sor-
prendido, pensaba que con la bolsa de
SANCER tendria para un montén de
modelos y la he gastado practicamente
en la tumba, y no es una pieza muy gran-
de. Esto lo digo para que preparéis bas-
tante escayola sobre todo si la pieza es
un poco grande.

3. Resulta un poco pesado hacer 14
veces el mismo molde, hay que armarse
de paciencia y hacer 3 o 4 moldes por
dia, como te pongas un fin de semana
desde por la mafana a hacer moldes, es
muy facil que te echen de casa, aparte de
gue se te va a poner cara de escayolista.

4. Se engorrina bastante, pon papel de
periddico por todos lados que vayas a
estar, la escayola sale bien una vez seca,
pero nuevamente es posible que te
echen de casa, si lo ven antes de que te

haya dado tiempo a limpiarlo.

5. Para secar las piezas una vez desmol-
dadas yo las he puesto en una caja de
carton y encima de un radiador, cuanto
mas extendidas mejor secan, vale cual-
quier fuente de calor seco, horno normal
etc.

6. Cuando ves todas las piezas encima
de la mesa sientes una gran satisfaccion.
La verdad es que quedan estupendas

Ahora solo queda montar la tumba...
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Paso a paso: Ogro Toro

por EKXW (www.ekxw.com), que por cierto ya ha acabado el Gran PDF Del Caos

Pues nada este paso a paso es para la gente mas joven que empiece con el ejército de ogros, y necesite un par de ideas de cémo
pintarlos.

Explicare la técnica de pintado de piel de forma detenida poned atencién porque es sencilla y da muy buenos resultados.

1) Pinta la piel del ogro con carne enana.  2) pinta los huecos (partes mas profun-  3) pinta con carne enana la piel no
das) con marrén piel de parasitos + agua  metiéndote en los huecos, haz esto con

como si fuese una tinta cuidado
‘ o/,

4) da luces con mezcla de carne bronce-  5) afiade mas hueso deslucido a la mez-  6)da una ultima luz con hueso deslucido
ada y hueso deslucido cla anterior y da la 22 capa de luces en las zonas mas sobresalientes

7)pinta los labios con una mezcla de  8) A la mezcla de marrén quemado y piel ~ 9) afiadele un poco de hueso deslucido a
carne enana y rojo sangre; la barba y el  de parasitos. Afiadele un poco de hueso  |la mezclay a plica unas Gltimas luces
pelo con marrén quemado y da una luz  deslucidos y da unas luces al pelo.

con marrén quemado y piel de parasitos
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10) pinta con marrén beige las zonas que  11) pinta con oro brufiido el peto y con  12) Lavado de tinta avellana (+agua) a la

van a ir de dorado y con gris neutro las  metdlico mitril el arma parte dorada y otro con tinta avellana y
armas que van a ir de metal. un poco de negro (+agua) a la parte
metalica.

13) Aplica unas luces con dorado y plate-  13) Pinta cintas y cinturones con marrén  14) Aunque no tenga garrote, vamos a
ado mithril en las partes mas sobresalien-  guemado. Con marrén piel de alimafias  hacer un ejemplo. Pinta la piedra con gris
tes del oro y el metal. Si quieres haz una  da una luz a las cuerdas del pantalon. neutro + azul real. EIl mango en marrén
Ultima luz de plateado mithril en el oro. quemado y las zonas metélicas en gris

——

15) Pinta la piedra con gris neutro dejan-  16) Pinta con una mezcla de gris neutral ~ 17) pinta con gris claro unas lineas que le
do ver en las zonas mas profundas el y gris claro la zona de piedra de forma van a dar la textura al garrote y da una
color de abajo. hazlo suavemente. Pinta  suave para que parezca piedraylavacon ultima luz al metdlico con plateado mitril
las zona metdlicas en bolter o mithril. tinta marrén la zona metélica
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