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MOTOCICLETAS DE LOS MARINES ESPACIALES DEL CAOS

Los Motoristas Marines Espaciales del Caos son tropas de
ataque mortiferas v moviles. Utilizan (o velocidad v [a
gran maniobrabilidad de sus motocicletas como sus
enemigos Tmperiales, y estan armados siempre hasta los
dientes con mortiferas armas de combate cuerpo a cuerpo.
Sus motocicletas ostantan grabados los iconos del Caos y
estan adornadas con macabros trofeos de querra. Los
Motoristas Marines Espaciales del Caos flevan a cabo
peligrosas misiones de reconocimiento, muchas veces cerca
de las [ineas enemigas, para espiar las posiciones del
igo. Ertonces {anzan ataques reldmpago contra sus
sorprendidos adversarios, cortando [as comunicaciones,
dispersando a [as tropas v destruyendo [as lineas de
aprovisionamiento. En un instante stembran el caos entre
las tropas enemigas, v al siguiente han desaparecido,
dejando tan solo un rastro de destruccion a su paso.

Hay que destacar el magnifico trabajo de conversion
realizudo por Dave Perry en esta Motocicleta, asi como
en {a cabeza decapitada clavada en el mastil del
estandarte v las afiladas cu-
chillas adicionales. Dave escul-
pio él mismo los detalles adi-

—— A
Motociclista Espacial de los Amos de [a Noche
. con Purio de Combate

-J
-

Motociclista Marine Espacial de los Amos de
fa Noche armado con una Espada de Energia
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:UNA CANONERA
THUNDERHAWK
PARA WARHAMMER
40,0007

La culpa, sin duda algu-
na, la tiene aquél al que
se le ocurrid la dea de

mostrar en el Games Day
1995 la walidad del Ca-

NOVEDADES RECOMENDADAS
WARHAMMER BATALLAS FANTASTICAS

Ejércitos Warhammer: Hombres Lagarto ....2.750 Pta
{libro de ejéreitn)

Eslizones con Jabaling
{cinco miniaturas en blister)

Grupo de Mando Eslizones con Jabalina ..1.350 Pta
i cuatro miniaturas en Mister)

1.350 Pta

Lanceros Sanrios 1.350 Pta
{custro minkaturas en blister)

Kroxigor 1.625 Pta
{miniatura en blister)

Paludin Saurio Guardia del Templo............ 825 Pta
{miniatura en blister)

Grupo de Mando Guardia del Templo ._.....1.350 Pta

{dos miniaturas en blister)
et

Grupo de Mando Argueros Bretonianos ....1.350 Pra
{tres mintaturas en blister)

mrhmﬂhﬁmemmmmﬁp
(GAMES WORKSHOP 5.L.) Francesc Layrel, 37-39

cada carta. jGracias por (o paciencia’

Nuestrn direccidn en Intermet cu:

N i |

WAQHAM!‘

pitulo de los Ultramari

nes, ;Y por qué no afa

dirles tres Thunderhawk a
escala Warhammer
40,0007 Asi que nues-
tros disefiadores pusieron
manos a la obra y las
Thunderhawks lucieron
flamantes junto al resto
del Capitulo en el Mario-
nal Indoor Arena de Bir-
mingham. jTodo un es-
pecticulo! Con lo que los
responsables del proyec-
to no contaban era con ¢l
“efecto envidia™ que,
jcorrovd a todos los em-
pleados de Games Work-
shop que querian lener
una! Esto fue amplificado
cuando la compaifiia co-
menzd a regalar las ocho
naves restanles como
premio al Encargado de
Tienda del afio, etc...

Poco tiempo después
surgid la inevitable pre-
gunta: *;Vamos a ven-
derla a los aficionados
en general?’ Se trataba
de fabricarla y comer-

AE

cializarla, por lo que las
mentes que tienen el
poder en Games Works-
hop lo descartaron abso-
lutamente: solo existirian
las once Thunderhawks

{miniutura en blister)
i miniatura en blister}

iminiatura en blister)

Marine Raidoso con Destroctor S6mico..........vwe
Marine Ruidoso con Amplificador Sémico........cco....

Marine Ruidoso con Sirena de Muerte ..o 825 Pta

forrado en rojo, el dguila
imperial grabada a fuego
y un certificado de auten-
ticidad. 5e trata de una
picza de coleccionismo
para los verdaderos entu-
siastas (mejor dicho, los
mas locos) por el Hobby
Games Workshop. Por
supucsto, no habra Tar-
jeta de Vehiculo para
Warhammer 40,000:
sus scis kilos de peso
pueden servir para rema-

NOVEDADES RECOMENDADAS
WARHAMMER 40,000

B25Pra

825 Pt

b e ==
originales, y ninguna
mads. Pero la revolucion
no tardé en estallar
Habia qué ponerla a la
venta! Al final, el Empe-
rador en persona autorizd
la fabricacién de una
serie limitada ¥y numera-
da: cien ejemplares a un
precio de £400 (unas
R7.000 pesetas). La Ca-
flonera se presentaria cn
una caja de madera nu-
merada, con el interior

tar una buena coleccion
de mimaturas, {aunque si
inventas tus propias re-
glas, quizds o adversano
te permita emplearia). Si
tus ansias de teper tu pro
pia Cafionera Thunder
hawk te quitan el sueiio,
puedes ponerie en con-
tacto con el Servicio
Mail Order de Games
Workshop en Inglaterra,
gue es quien gestiona
esta locura.

Ya estd a la venta el nuevo volumen de la serie Ejércitos Warhammer, dedicado a
los misteriosos y despiadados habitantes de las junglas de Lustma, los Hombres
Lagarto. Ya esia disponible la totalidad de sus tipos de unidades de infanteria. ;Y
sigue atento a los proximos nimeros de la revista White Dwarf para descubrir el
resto de sus suculentos tipos de tropa!l

il.hhqﬁl S
mmwwummuerMHMﬂﬂ_
que podaimes contestar con un simple “si” o “po”. |En casd contranio no podemos ga-
umuqnuml recibimas una gran cantidad de correo diariamente, ¥ le-
mcﬂimthmﬁ.pﬁhmmpﬁ&ﬂmmm’ﬂm

También pucdes contictir con Games Werkshop & travds de la World Wide Web.

Jlmmlﬂ*lﬂmﬂmﬂQTMW mm _.:-;.__ e
m-mmwammm&mwm_
testaremos particularmente cuslquier preguia relacionady con ks |

r ' Wmm;lﬂf‘ﬁmkm
Citade] esti registrado en 1sg _jhﬁfﬂﬁﬂnummwmm.
Dados de Dispersicn estin registrades en el Reino Unido con el ndmern 2017484
Esplugues de Llcbregal 08950 Barcelona. Regisiro Mercantil de Barcelona Folie 17
Tome 26104 Inseripeida 3 Hoja B-100034 Seccién General. Sociedod Unipersonal:

mﬂmmwmw
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[GRAN REINAUGURACION!
GAEs WORKSHOL

jVISITA LA TIENDA GAMES WORKSHOP
ZARAGOZA Y APROVECHA ESTAS
FORMIDABLES OFERTAS!

m'A 15 DE FEBHEHO DE 1997 }

jCualquier libro de las
series EJERCITOS
WARHAMMER v
CODEX WARHAM-
MER 40,000 A MITAD
DE PRECIO!

jCompra un Ejempfa_r de
NECROMUNDA y llevate

COMPLETAMENTE GRA-

TIS una caja de BANDA
de NECROMUNDA!

iCompra un efemplar de BLOOD BOWL y
liévate COMPLETAMENTE GRATIS
una cafa de EGUIFU de BLOOD BOWL!

jCompra un ejemplar
de WARHAMMER o WAR-
HAMMER 40,000 y liévaie
COMPLETAMENTE GRATIS un
LIBRO DE LA SERIE
CODEX o jCompra TRES BLIS-
EJERCITOS TERS 0 CAJAS DE
MINIATURAS CITA-
I::I;FLAE- DEL del mismo ajérci-
slosoidnl to y llevate
COMPLETA-
MENTE GRA-
Wi ‘5‘ Rﬂ%iMEPy& 71S el de

menor precio!

|HHF‘L'|'M;\E“’

fo Ll =

Hi"_“u.”-_a

TODAS LAS OFERTAS Y PROMOCIONES DESCRITAS EN ESTA
" PAGINA SON VALIDAS TAN SOLO EN LA TIENDA GAMES WORK-
SHOP ZARAGOZA DURANTE EL DIA 15 DE FEBRERO DE 1997, Y HASTA AGOTAR

LAS EXISTENCIAS. NO SON ACUMULABLES ENTRE Si NI CON NINGUNA OTRA OFERTA O PROMOCION. EN CASO DE DISPU-

TA, LA INTERPRETACION DE LAS CONDICIONES DE LA OFERTA POR PARTE DE GAMES WORKSHOP SERA DEFINITIVA.
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AURIOS

Frente a una antigea piramide de Lestria, un ejército de Hombres Lagarto se prepara para la guerra




CONSPIRACION

SINIESTRA

bi Fra lo primera ves qim m
; a-sus meditaciones sobre el Plan 'l
_ ﬂm:’ de {os Ancestrales dﬂiﬁ : i._
dcia mas de un siglo. Purpuded? ¥y 1
'_ gui .‘.'.ema.rrwn:e SN mlmda hareia los |

fﬂ Deﬂrwcmn 5€ acerca. Recﬂpﬂi’dﬂ
quc nos fue arrebatado.
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UN POCO DE HISTORIA

Hace va algo de mds de un afio y medio organicé la
Campafa de Ichar 1V. Los lectores de la edicidn
Inglesa de la revista White Dwarf recordaran bien
ese acontecimienio (jespero!); para los jugadores de
los demas paises, os diré que jIchar IV fue un ntento
de librar 1a batalla de Warhammer 40,000 con
mayor numero de participantes de la histonal La
idea erz simple: durante un fin de semana
determinado, jugadores de todos los confines del
mundo librarian batallas de Warhammer 40,000 y
Epic, en las coales los Tirdnidos se enfrentarian a
Marines Espaciales, Guardia Tmperial v Eldar. Tras
clio, todos los participantes me enviarian un informe
contindome guién resultd vencedor en su batalla.
Los resultados de las batallas jugadas decidirian el
destino del planeta Ichar IV, invadido por la Flota
Enjambre Kraken. Si los Tirdnidos vencian en més
del 509 de las batallas, el planeta habria caido; si los
Tirdnidos eran derrotados en la mavoria de las
batallas, el planeta se habria salvado,

Aungue la fdea era sencilla, la campaia de Ichar --'I'-F"

IV resulté ser todo un éxito: cientos de
j-uil_du‘ﬂ:dt todo el mundo me escribieron
para contarme los resultados de la batalla en
gue habfan participado, v en general todo el
mundo s¢ divirtio muchisimo, Desde
entonces me han preguntado muchas veces
cudndo iba a preparar algo parecido, y
normalmente mi respuesta era: “No, Ichar 1V fue
algo dnico.” Y asi lo crefa, al menos entonces. Sin
embargo. el lanzamiento de la nueva edicidn de
Warhammer me hizo pensar que podia ser el
momento de hacer algo similar a Ichar 1V, pero en el
Mundo de Warhammer. Coanto més pensaba en

b L™

cllo, més me gustaba la idea, y después de un par de
sesiones de brainstorming con Rick Priestley, Andy
Chambers y Nigel Stillman, supe que habia nacido
una idea sobre la que tenia que trabajar. El resultado
es Conspiracicn Sintestra.

EL DESARROLLO DE LA IDEA

Debido a que Ichar IV habia funcionado tan ben, mi
idea inmicial fue simplemente que un gigantesco
ejército de Hombres Lagarto invadiera el Viejo
Mundo, obligando a las razas que alli habitan & unirse
entre ellas para derrotar a los reptiles humanoides. En
otras palabras, jugar simplemente un “nuevo Ichar
IV", sustituyendo a los Tirdnidos por los Hombres
Lagarto, y empleando como trasfondo el Mundo de
Warhammer, El problema en este caso éra, como Rick
y Andy me hicieron ver, que un acontgcimiento de
esta magnitud tendria un efecto profundo y duradero
en €l contexto del Mundo de Warhammer, espe-
cialmente en el caso de que los Hombres Lagarto
consiguicran fa victoria (“ El Impenio? Lo siento, va
no existe, ha sido arrasado por los Hombres
Lagano...” jEstoy seguro de que os hacéis a la ideal).

No, lo gue yo necesitaba era una situacidén que
permitiera a los jugadores (ja todos vosotros!) librar
montones de batallas de Warhammer, todas ellas
relacionadas por un tema comiin, pero que al mismo
tiempo fuesen razonablemente creibles dentro del
contexto del trasfondo histérico.

Tl

o 0 .l.-"‘-l..-f.i.l' a':l



 Este mapa muesira

la ruta seguida por
la desafortunade
expedicion  del
Dugue de Lorrain.

Lustria después de
| casi tres meses de
Las ﬁm
| amarillas muesiran
| el regreso de la flota

amotinada

L
a los puertos
Viejo Mimdo.
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También estaba bastante ansioso por organizar algo
que tuviera una duracién superior a un solo fin de
semana, ¥ que tuviera el climax apocaliptico
apropiado. He de admitir que estaba encallado, hasta
que Rick me sugirié gue inventiramos un relato que
enfatizara las poderosas habilidades exclusivas de
los Slann. Rick me dijo gue los planetas se alinearan
de tal forma que permitieran a los Slann utilizar las
corrientes midgicas del Viejo Mundo para transportar
sus tropas, Esto, combinado con mi aficién a cierta
serie de televisidn sobre un par de agentes del FBI,
me proporciond la inspiracion necesaria para crear el
siguiente escenario. Pero ya estd bien de cotorrear.
ésta es la historia que se esconde detrds de la
Conspiracicn Sintestra,

EL SAQUEO DE HUATL

En el afio 1847 (del calendario Imperial) ¢l Rey
Bretoniano Jean financié una expedicion a Lusina,
La expedicidn, compuesta por seis galeones, varias
embarcaciones auxiliares menores, v mis de
quinientos Caballeros Bretonianos y Hombres de
Armas, se hizo a la mar un afio después, al mando
del Dugue de Lorrain. El viaje a Lustria estaba

plagado de peligros. La armada de los Alws Elfos y
los monstruos de alta mar causaron numerosas bajas
a los Bretonianos, pero tres meses después de
haberse hecho a la mar desde Bordeleaux, avistaron
finalmente la costa de Lustria.

Los Bretonianos desembarcaron cerca de la ciudad
pirimide en ruinas de Huatl. El Duque de Lorrain
era un bravo e intrépido guerrero, pero también era
bastante imprudente y no destacaba por su brillantez
tdctica. Prescindiendo de efectuar ningun tipo de
reconocimiento, se adentrd en la jungla de Lustina,
avanzando hacia las pirimides en ruinas cuyas
ciispides podian vislumbrarse entre el follaje, Huatl
estd situada cerca de la costa de Lustria, por lo que el
ejéreito del Duque alcanzd ripidamente la ciudad cn
ruinas. Adn asi, los Bretonianos habian atraido la
atencién de los Hombres lLagarto. Desafor-
tunadamente, ¢l Dugue y sus hombres no eran
conscientes de ello v empezaron a explorar y a
saquear la ciudad en ruinas. Distraido por la
perspectiva de saqueo, el ejército del Dugue se
dispersd en busca de botin. Entonces, los Hombres
Lagarto cayeron sobre ellos...

Al salir el sol, tan sélo quedaba con vida una
pequefia parte del antes poderoso ejéreito
Bretoniano. Los harapientos supervivientes huyeron
de Huatl cargando con los artefactos y tesoros que
habian encontrado.

Pero el amanecer no

representd ningtin

respiro, Yy los

Bretonianos fueron

hostigados por los
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Hombres Lagarto que acechaban en
ia densa jungla a lo largo de todo el
camino desde la ciudad hasta las
chalupas, El Dugue murio a tan solo
unis metros de las chalupas varadas
en la playa, en una altiima defensa
heroica que permilid escapar al
puiiado de supervivientes,

Sin embargo. aquéllos gue consiguieron escapar
no lo hicieron con las manos vacias. En su poder
s¢ encontraban muchos artefactos antiguos y
docenas de las placas de oro cubiertas de ghfos
gue adornaban los templos de los Hombres
Lagarto. Los fabulosos tesoros [ueron una
entacion demasiado fuerte para los tripulantes
de la flota Bretoniana, gue sin el férreo -aunque
desencaminado- liderazgo del Duque, no pasd
mucho tiempo antes de gque empezaran los
problemas durante el viaje de regreso. En lugar
de regresar a4 Bretonia y entregar ¢l botin a su
Rey, la flola se amotind y las naves se
dispersaron por todos los puertos del Viejo
Mundo. De esta forma, los artefactos robados en
Huatl, incluyendo las placas repletas de ghifos,
se dispersaron por lodo el Viejo Mundo

LLA CONSPIRACION

Han transcurrido casi 700 afios desde que el
Dugue emprendic se desafortunada expedicion a
las costas de Lustria. En este tiempo los
artefactos v las placas con glifos que fueron
robadas en ella sc han dispersado alin mas
Algunos artefactos se han perdidoe y otros han
sido destruidos, pero la mayoria han permanecido
mitactos. Por razones gue se desvelaran més adelante
en los proximos meses iré revelando méas in-

T el

I"\-'II-"-:IE; -

arl, el poderose-Paladin Saurio, se adelanto hasta la
!uﬁ'lruﬁvnmf del regimienio de guerrers, Aguelios Hombres
.mﬂrﬂl Pl FIf e H’f," & S |"||'.|.l X 1,;'! M e f-l'.l‘ﬂ- L -III'.I'JIH [EFEer
Whaba una larea lanza con afilada punta de bronee, v
pba un escndo construide con bronce martillado,
mr&ﬁﬂ eon oro. Lodnico que le diferenciaba de sus

N0 ¢ra su piel rJH'rm:J ¥ hr = '.,rr:rd-rr Mff,s:--r il z,rru' le

.i‘ d't.’ gfectivos, Im"."{' .'u:rh'r los Hombres Lagarto
Ldel Contingenie se habian reunido en este lugar,
s por el Mago Sacerdore Slann.

Mrﬂ' Lagario permanecieron firmes en medio del
pantesen circulo de piedras decoradas con tallas y signos
Ui regimianio de Eslizones, mds numeroso de lo
el podia contar, se sinio junto a sus guerreros,
sintescos Kroxigors entre sus filas. A su derecha
: regimiento de Jinetes Gélidos. Las grandes
B ' L p'ﬂifﬂn sin descanso, sintiendo la magia en ¢l aire.
el estudio los antiguos trabajos de piedra que
e b Era de log Ancestrales. Cuando su mirada se
monolioy erabados gue rodeaban a lox Hombres
 empesaran a briliar de repente con una luz
el "*i Erd la magia del Sefior Yermict de Tlax,
IﬂlPﬂfﬂﬂrﬂ\f del Poder en el lenguaje
xle w Aguello habla sotvado la magia de

Al frente del asalte de los
Hombres Lagario, enfambres
de Eslizoney surgen de entre
fos antighos monumenios.

formacién en Whire Dwarf), Mazdamundi ha
decidido que éste ¢s ¢l momento adecuado para

recuperar los Artefactos. El porgué necesita ahora
los artefactos es un misterio por ¢l momento, pero

i LAS PIEDRAS MEGALITICAS

B e L o

(WARHA? .ma

El Shaman Eslizén Xiin habia explicado a Quntact gue una
vern hacta diez mil afos, aguel circulo de piedras
megealiticas habia existide simultdneamente en dos lugares.
agul en el corazdn de Lustria, v en la distante tierra de la
Joven raza humana, al otro lade del Gran Charco, Cdma-era
esto posible Quntac! no lo sabla, pero tampoca i€
preocupaba. Le habian erdenado armarse y prépararse
para la batalla, v eso era suficiente para & -Fuera cual
fwese, la voluniad de los Magos Sacerdotes debia ser
ohedecida v ne cuesiionada.

Cuando €l Mago Sacerdore Yermict finalizd los ritos dela =
Litna v las Estrellas, la ez gue emitian las piedras se hizg
mis intensa, hasta cegar a lox Hombres Lagarto, Cuando
sus ojos reptiloides volvieron a ajustarse a la oscuridad,
vie que las estrellas habian cambiado. Un ser humano
guizds habria enloguecido (ras una experiencia ast, pero
Quntacl mird simplemente hacia ¢l poderoso Mago
Sucerdore Slann, esperando drdenes v confiando en la
sabiduria de su amo.

En lo mds profundo del Bosgue de Chalons, el antiguo
circule de piedras brilld con una luz fantasmagdnca. Los
aterrorizados campesings de Bastonne atrancaron SHs
paertas v rezaron a la Dama del Lage. pero en la osciridad
de la noche, los Hombres Lagarto se desvanecieron entrg
lay sombray del bosque para empezar su larga husqueda.




Sin embargo, si los Hombres Lagarto
van a emprender esta misién que
parece imposible es por que éste es el
momento ideal, ya que en los cielos
sobre el Mundo de Warhammer los
planetas han formado una conjuncidn
que estd inundando el Mundo de
Warhammer de energia méigica. Esta
energia fluye desde el Reino del Caos
y atraviesa el Viejo y el Nuevo
Mundo a lo largo de la telarafia de
corrientes médgicas que se entre-
cruzan por todo el planeta. Los Slann
son los maestros del arte de la
hechiceria, y pueden utilizar la
energia de este flujo de magia para
mover magicamente a sus agentes o
pequefios contingentes de tropas a
cualquier parte del Viejo Mundo.
Aclarado esto, cuanto mayor sea la
cantidad de criaturas desplazadas,
mayor serd la cantidad de energia
necesaria, por lo que los Slann deben
procurar no agotar las reservas
disponibles antes de haber comple-
tado su mision, Ademads, si cualguier
otra de las razas del Viejo Mundo
sospechara lo gque se proponen los
Hombres Lagarto, ello supondria el
desastre. Por ello, el plan de los
Hombres Lagarto es recuperar los
artefactos tan discretamente como
sea posible.

Asi pues, los Hombres Lagarto
planean enviar agentes individuales
alli donde sea posible para comprobar
qué hay de cierto en los muchos
rumores y pistas gue poseen acerca
del paradero de los artefactos per-
didos. Estos agenies intentardn recu-
perar los artefactos por su cuenta,
sencillamente comprandolos si es
posible, y utilizando medios més
innobles 51 es necesario. Si para un
agente resulta imposible recuperar
algiin artefacto, los Hombres Lagarto
utilizardn un ¢jército para recuperarlo,
contratando mercenanos alquilados si
es posible, y recurrirdn a sus propias
tropas solo como un Gltimo recurso,

baste decir que los Slann son los Hechiceros
mis poderosos del Mundo de Warhammer, E
capaces de desplazar continentes enteros
51 asi lo desean...

resultado final de todo ello es que en
todo el Viejo Mundo van a producirse
cientos de escaramuzas y pe-
quefias batallas entre las
fuerzas de los Hom-
bres Lagarto, sus
agentes, y los despre-
venidos poseedores de
los artefactos robados. Se
trata verdaderamente de una
conspiracion mundial urdida
por los Hombres Lagarto, v sus
consecuencias seguramente afec-
tardn al futuro del Mundo de
Warhammer.

Pero todo esto son especu-
laciones sin valor: lo
unico que sc sabe a
cléncla cierta es que
antes de que
Mazdamundi pueda llevar a
cabo el increible plan gque ha
concebido, sea el que sea, los
artefactos robados de Huatl deben

ser recuperados ¥ devueltos a Lustria.
Esta es una tarea titdnica, especialmente
porque los Hombres Lagarto desconocen
la localizacion exacta de todos los Pero lo mis importante de todo es que
artefactos perdidos. Y lo gque es peor, los todos los jugadores pueden influir
artefactos se encuentran dispersos por todo directamente ¢n cual es el resultado ;v en
el Viejo Mundo, ja miles de kildmetros de Lustria descubrir si ¢l magistral plan de los Hombres
¥ COn un océano por medio! Lagarto tiene éxito o no!
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:COMO PARTICIPAR?

Afortunadamente, participar es muy, muy v.imp]v.:-
basta con jugar montones de batallas de Warha
mer durante el mes de Febrero, |y a continuacion
escribirme para contarme quién gand y quién perdid
en cada batalla! Si tienes la suerte de tener una
Tienda Games Workshop cerca, te serd adn mis
ﬂ'ﬂ.En ellas se organizarin batallas de campaiia,
para gue tan sdlo tengas que preocuparte de jugar,
¥ nuestros dependientes se encargarin de todo
el papeleo.

Cuando empiecen a llegar los resultados, los
utilizaré para determinar cémo ha transcurrido la
primera fase del plan de los Hombres Lagarto; al
mes siguiente revelaré cudl es la siguiente fase de su
astuto plan, y como puedes ayudarme a decidir el
resultado final. Emocionante, jverdad?

Lo mds importante de este provecto es que permite a
1odo ¢l mundo, en cualquier parte; unirse a la fiesta:

el tamafio v la composicidn de los ejércitos no
importa mientras no se de el caso de que sc enfrenten
Hombres Lagarto entre si, o se utilice a los Skaven
como agentes de estos (los Skaven y los Hombres
Lagarto no se llevan nada bien). Ademds. pueden
Jugarse tantas batallas como se desee a lo largoe de
todo el mes de Febrero, envidndome todos los
resultados, ya que no hay limite alguno al nimero de
batallas que pueden jugarse. En realidad, tan s6lo es
necesario decidir qué jugador representa a las
fuerzas de los Hombres Lagarto, o a sus agentes en
Ia batalla, ¢ indicarlo en la hoja de resultados. He

m! ejemplo de lo que quiero decir: L L
g smplo dc lo que q Una vez dicho esto, no te sientas obligado a incluir

Fﬂ!ﬂ'ﬂ batalla: 2 de Febrero, Elfos meés informacién adicional aparte del resultado
Osewros (Agentes de los Hombres de las batallas que hayas jugado. Toda
agarto) contra el Imperio. : contribucidn serd bien recibida.

) m:f Imperio por 12 punros

IH- 2= Un dltimo detalle: la informacitén de
L= ol trasfondo puede adaptarse para inventar
inda batalia, 4 de Febrero, A 1S escenarios especiales y batallas Gnicas.

0 (Agentes de los : LR Por ejemplo, podria librarse una
bres Lagarto) contra ~ 4 batalla basada en una caravana de
en. “‘Hﬂd el Imperio N 3 : mercaderes, una de cuyas

: carretas contiene uno de los

artefactos que los Hom-

bres Lagarto

estin  bus-

_~1 cando. O una

! batalla en la

cjue los agen-

tes de los

Hombres La-

garto asalten

un templo para

recuperar L

artefacto oculto alli,

etc. Quizds uno de los

ejércitos tiene la

mision de recuperar

un artefacto para

los Hombres La-

gario, o debe pro-

teger a un noble

que posee uno,

Las posibilidades

son  verdadera-
mente ilimitadas.

iQué os divirtiis!

Jervis Johnson
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GRAN ENCUESTA A

LOS LECTORES 1997

Consigue un viaje a nuestro almacén central de Barcelona para
que nuestros Trolls de Venta Directa te dejen rapifiar tu gran
premio:jUn ejército completo de 5000 puntos a tu eleccion!

Si nos envias la encuesta de la pagina de en frente, participaras
automaticamante en el Gran Sorteo Games Workshop 1987, en
el que un aficionado increiblemente afortunado recibira este feno-
menal premio. Esta es tu oportunidad de hacernos saber qué es o
que piensas de nuestros juegos y miniaturas; y la nuestra para
saber mas de ti y de los aspectos del hobby que mas te gustan.

COMO RELLENAR EL CUESTIONARIO

Rellenar el cuestionario no es nada complicado. En la mayoria de
los casos sdlo hay que poner una cruz en una casilla o mas, o
gacribir una sola palabra. Si una pregunta no es aplicable dejala
en blanco.

Para enviar la encuesta, recorta la pagina de la revista con cui-
dado, (o fotocdpiala si no quieres dafar tu magnifico ejemplar de
White Dwarf) e introdicela en un sobre escribiendo a la siguien-
te direccion:

Encuesta White Dwarf
Games Workshop
Francesc Layret 37-39
018950 Esplugues de Llobregat
Barcelona

Mo olvides indicar tu nombre y direccion en el cuestionario; jSi no
io haces, tu premio nos lo quedariamos nosotros!
Por Gitimo hay que poner un sello en el sobre y echarlo a un buzon
El ulimo dia valido para la recepcion de encuestas sera el 7-3-
1887, No se admitira mas de una respuesia por persona.

= Workshon p Thmaiuras s a1 & morTae)

5.

iy
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ENCUESTA
LOS LE( TOR

1. Edad . afios
- ¢A gueé productos Games Workshop ]uagaa‘?

Warhammer
Warhammer 40,000
Space Hulk
Necromunda

Blood Bow!

ZAlgun otro no mencionado arriba?..........cc.c..

COC00

3. ¢ Qué ejércitos coleccionas?

WARHAMMER 40,000

Uttramarines ] Lobos Espaciales [
Angeles Oscuros ]  Angeles Sangrientos [_]
Orkos ) Eldar d
Tiranidos M| Imperial |
Squats ] Caos |
WARHAMMER
Ellos Oscuros (] Altos Elfos |
imperio L:| Elfos Silvanos =
Orees y Goblins (1 Caos =
Enanos ) No Muertos |
Skaven 1 Enanos del Caos [
Bretonia El Hombres Lagarte
NECROMUNDA
Goliath 0  Orlock |
Van Saar ] Escher i
Delagque 4 Cawdor d
Depredadores ] Carrofieros ]
Redencionistas [ Pieles Rata ]
BLOOD BOWL
EMos Oscuros [ Altos Elfos M|
Humanos ] Skaven |
Orcos lJ  Enanos L]
Cacs | No Muertos J
Elos Silvancs [ Enanos del Cacs ]
Gobilins ([  Halflings |

4. mﬂ frecuencia compras White Dwarf?

9. .Doénde compras tus juegos y hﬂnlaturns

10. ;Juegas ajuegnﬁ'dé-ml? =

6. ¢ Cuantas otras personas leen

tu ejemplar de White Dwarf?
(iSi, esos manosos gorrones!)

7. iDénde descubriste el huhh'_.r Garnas
Workshop?

En una tienda Games Wﬂrkshﬂp
En un comercio especializade - =
En casa de un amigo

En &l colegio o el instituto

En un club

En airo lugar OURIT ..o pnen o T

| oO0O0

8. & Con gue frecuencia ;uagas a prﬂrductus
Games Workshop? : .

Varias veces a la semana
Varias veces almes =
Una vez al mes o manﬂs

LU

‘=3

En una tienda Games Workshop
En un comercio especializado
En el servicio de Venta Directa
En Mail Order UK ; ;
En otro lugar gBREIT S e onir o i

.iin di’jﬁw

Sild Nu{.}

11. ;También fu&gas a Wargam?

Si [ No ] -

12. ;Cuéantas vamnl ﬂ‘m visitna una ‘Fandu
Games Workshop?

No hay forma de e::haﬁna
Ccasionalmente :
Cada vez que voy a una ciudad que
tenga tienda Games Workshop d
MNunca J

21995

e
RRE

od

Al responder esta encuesta nos das automatica-
mente permiso para introducirte en nuestra base de
datos de Venta Directa y participas en el Gran
Sorteo White Dwarf 1997. Por favor, rellena EN
MAYUSCULAS tu nombre y direccion.

------------------------------
lllllllllllllllllllllllllllll

lllllllllllllllllllllllllllllllllllllll
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Chambers ha deja-

do su huella en el hobby Games

Workshop con una larga e impresionante lista de

titulos publicados. Andy es un tipo muy ocupado, pero finalmente

conseguimos acorralarle y retenerle el tiempo suficiente para que nos contestara
algunas pregunitas... g

S e e e

Jake: ;Como empezaste a trabajar paras Games White Dwarf, fijarme en el estilo con que estaban
Workshop? ;Como llegaste hasta donde estis escritos, cudll era la fraseologia utilizada, cémo
ahora? estaban maquetados, ¢ intenté seguir el mismo estilo;
todo impecable. Incluso habia escrito algunas
historias cortas para acompafiar al articulo (que eran
bastante malas). Phil dijo que estaba bien, pero que
queria que lo rehiciera, ya que ¢l punto de vista
utilizado no era el apropiado. En el Estudio querian
algo totalmente diferente: tendria que escribir de
nuevo mi articulo ajustdndome a un guion. Tuve que
reescribirlo del todo, maquetarlo de nuevo, v volver
a presentarlo. Cuando acabé Jervis estaba a punto de
regresar de sus meses sabdticos

el

.
potsi T ] LT o
T RTPALE IR T

Andy: Empecé a trabajar para Games Workshop en
1994}, pero antes de eso ya era un jugador entusiasta.
Durante un afo o un afo y medio estuve jugando
cada semana a Adeptus Titanicus, v disponia de un
gran ejército de Titanes. Un amigo mio que entonces
trabajaba en el Estudio, me dijo que Jervis se habia
tomado seis meses sabdticos, |y pensé gue esa era mi
oportumidad para ocupar su lugar! Mi amigo también
me dijo que en Games Workshop estaban desespe-
rados por conseguir alguien que disefiara las reglas
de algunas de las novedades, ya que entonces Sin embargo, me admitieron ¢n el Estudio durante un
estaban produciendo los primeros Caballeros de par de semanas para los detalies finales v su
Epic. Las mimiaturas estaban disponibles, pero no insercidn final en la revista Whire Dwarf. Mientras
podian emplearse porque no habian reglas. estuve alli me dediqué a eso, pero también hice otras
cosas, trabajando muy duramente. Continuamente
pensaba: *jDios mio, qué oportunidad!™ Las dos
semanas se convirtieron en un periodo de prucba de
tres meses (“para ver si nos convienes”) durante los
cuales ayudé a confeccionar otras listas de eyéreito
para Epic en las que entonces estaban trabajando. La
primera fue la lista de ejército de la Guardia Im-

Por tanto, redacté un articulo, fui a casa de un amigo
para escnibirlo en su ordenador, lo repasé dos o tres
veces, ¥ finalmente lo envié, Tuve gue enfrentarme a
Pl Gallagher, que en esa época era el director del
Estudio; fue una lucha titinica que durd un par de
semanas. Finalmente dijo gque en general le gustaba,
aungque yo no esperaba menos, yva que me habia
tomado la molestia de leer los anticulos de la revista

Andy ha diseflado el Codex Caos con Jervis
Johnson, v ha efectuado numerosas conver-
siones de miniaturas para su propio ejército
de Marines Espaciales del Caos. He agui
algunos ejemplos...



—

penal, ¥ a continuacion participé en las
listas de los Marines Espaciales, los
Squats, el Caos v los Orkos. Utilizédba
IS Un Sistema arcano, pero que sirvid de
base al sistema basado ¢n tarjetas que uti-
lizamos actualmente,

Jake: ;Se publicaron en la revista
White Dwarf?

Andy: Si, sc publicaron mds o menos en
&l ntimero 120 de la revista. Después de
UROS cuantos meses decidieron que gue-
rlan que siguiera trabajando para ellos.
Yo mismo hacia las fotografias v el resto
del material necesario, vendo de un sitio a
ofrg para hacerme imprescindible para
1do el mundo.

Juke: ;Es cierto lo que dicen algunos
rumures que trabajaste incluso como
Troll de Mail Order en Eastwood?

Andy: 51, creo que fue en 1988,

Jake: ;Colocando miniaturas en pe-
quenias cajas para que la gente las
comprara?

Amdy: Si. trabajé alli durante un mes o dos antes de
Navidad, v volvi a trabajar durante tres meses
despues de Navidad. En este caso también consegui
&l trabajo porgue un amigo mio gue trabajaba en
Mail Order me dijo que necesitaban mis gente,
preferian gente que conociera ¢l hobby ya que asi
conocian mejor las miniaruras.

Jake: ; Asi pues, sabias lo que ers un Leman Kuss
cuando te pedian uno?

Andy: En csa época no existian los Leman Ruxs,
pero 81 que =abia lo que era un Hechicero del Caos, o
cuaiguier olra miniatura. Ademds, especialmente
SWOnCEs, no cxistia un sistema verdaderamente
erpamizado: simplemente habian cajones gigantescos
oo fres bpos de miniaturas diferentes en cada uno,
Por tanto, cada vez que 1¢ pedian una miniatura
Eenias que dirigirte a estos cajones, encontrar la
mimIatura 0 minizturas gue buscabas entre los
diferentes modelos que contenia cada uno, y dirigirte
ol sigusente cajin para buscar la sigmente mimatura
‘.'i'qn habia alguna miniatura gue nUNCa encon-
RS ¥ gue tenias que ir o buscar a la fibrica. Por
seerie. abora estd mucho mis organi zado

Jake: Asi pues, empezaste a trabajar en los juegos
Epic. pero actualmente eres mas conocido por
Warhammer 40.000. Supongo que ahora te

dedicas principalmente a este juego.
Amdlys Es Clerto, actualmente estoy trabajando

prsceaimente en Warhammer 40,000 Antes de

Titamicns jugaba a la primera edicion

g a Adeptus

d= Warbammer 40,000, al que me dediqué muy
smemsm—ente durante medio afo, o un ano. por lo
o= Slw pesimente contento de volver a él.

Jake [Fs tu juego favorito?

Ay Si creo que si.

Jake: Asl gue abandonaste las miniaturas mas
pegueiias por sus parienles mis grandes.

Amdies SE pero todavia me gusta mucho Epic. No se

PONREE IS BRALE LARLO, SUPONZO quUe es por esa
demensida 2 fa gue 0o puede llegar Warhammer
SN Som juepos muy diferentes, pero actualmente

es mas facil preparar una batalla de War-
hammer 40,000 que una batalla de Epic. 5in
cmbargo, dltimamente algunos de mis
amigos han redescubierto Epic. por lo que
posiblemente volveré a jugar a €l bastante
a menudo,

Jake: No hace mucho preparaste el
suplemento Epic Hive War.

Andy: Si, hacer los suplementos de Tirdnidos para
Warhammer 40,0000 v Epic simuoltineamente fue
muy divertido, ya que asi pude crear tetalmente una
raza partiendo prachcamente de cero.

Jake: ; Antes no existia material alguno sobre los
Tiranidos?

Andy: En realidad si que existia algo de material
relacionado con fos Tirdmdos, pero no era mas que
algunas wdeas y conceptos muy bdsicos.

Jake: ;Representan la peor amenaza a la que
jamis ha tenido gue enfrentarse la Galaxia®
Andy: |51, al igual que todas las otras razas!

Jake: En la invasion de Ichar IV sufrieron ana
dura derrota.

Andy es un gran fandtico de los
Skaven. Estd tan intrinsecamente
asaciade con ellos, que sosipe-
chamos gue se cree gue €5 (g Rata
Cornuda. Esia forografia nos
muestra el modelo original de
Campana Gritona de Andy.
+Es magnifical
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Andy: ;Me decepcionaron por completo! No estoy
seguro, pero creo que en parte fue debido a la au-
sencia de Zoantropos.

Jake: Quizas tampoco habria sido suficiente
con ellos.

Andy: Pensdndolo con calma, era de esperar que los
jugadores Imperiales y Eldar se unieran para
defender Ichar IV, y supongo que los jugadores
Tirdinidos tuvieron algunos problemas porque
estaban luchando con un ejérecito nuevo al que no
estaban demasiado acostumbrados, Se necesita un
cierto tiempo para amoldarse a las particularidades
de un nuevo ejéreito, al igual que para enfrentarse a
un nuevo adversario. La primera vez que te enfrentas
a un nuevo adversario tienes la impresion de que es
absolutamente terrible, de que posee un gran poder
de destruccion, y que es mucho mejor de lo que te
temias. Esto es normal, ya que no conoces sus
debilidades, y tan solo ves sus ventajas. Cada vez
que aparece un nuevo libro de las series Ejércitos
Warhammer ¢ Codex, puede oirse a mucha gente
quejindose de que “este ejército es mucho mds
poderoso gue los antenores” pero al cabo de poco
tiempo ya saben como derrotar a los nuevos v
“temibles” adversarios.

En Warhammer 40,000 he podido oir las mismas
quejas respecto a los Marines Espaciales, los Eldar,
la Guardia Imperial y los Tirdnidos. Cada vez que se
crea una nueva raza, €sta parece demasiado
poderosa, hasta que te acostumbras a la
forma de funcionar de la nueva raza. jEsto

jLa primera cruzada Redencionista
de Necromunda! Mientras se es-
criben las reglas y se disefian las
mintaturas, es bastante habitual gue
Andy tenga que fransformar o
disefiar partiendo de cero sus pro-
pias miniaturas para poner a priueba
las reglas. Andy también construve
representaciones tridimensionales de
lo que tiene en mente a medida gue
va escribiendo.

Andy prepard esta base para poder
presentar su nueva banda en la
cempeticion Open de la Golden
Demon 935,

es parte de la diversidn del juego!

Jake: Uno de tus proyectos mas recientes
fue el suplemento para Necromunda,
Desterrados.

Andy: 51, ya he arrinconado todo el
material que tenia sobre mi escritorio, v he
acabado de escribir los articulos rela-
cionados con €L

Jake: ;Tu dltimo trabajo ha sido el Codex Caos?

Andy: Si, yo v Jervis hemos estado trabajando en el
Codex Caos durante gran parte del afo pasado. El
Codex Caos ya estd a la venta y hemos librado
varias batallas con él. Estoy realmente contento con
los resuitados,

Jake: Sin duda todo el mundo considerari que el
Caos es invencible.

Andy: Oh si, sin duda. Es el Caos en su estado mas
puro. Hemos intentado darle una consistencia mds
definida y una personalidad especial. La lista de
ejército anterior, la lista bdsica incluida en la caja de
Warhammer 40,000, no tenia coherencia alguna,
Esto se hizo asi por que tenfamos que incluir todo el
material existente anteriormente, para que todos los
jugadores que tenian sus ejércitos preparados
pudieran seguir utilizindolos hasta la creacidn de su
Codex especifico afios después. La idea bdsica es que
pudieran seguir utilizando las tropas que va tenian,

En el Codex Caos nos hemos basado en las tropas
preferidas por los jugadores, los Marines Espaciales
del Caos. Llegamos a esta conclusién después de ver
los ejércitos utilizados por los participantes en el
Torneo de Warhammer 40,000 v de hablar con
muchos jugadores.

Jake: Si, siempre se han referido a ellos como de
los Marines Espaciales del Caos.

Andy: 5, las Legiones Traidoras.

Jake: jAlgunos jugadores participaron en el
Torneo de Warhammer 40,000 con ejércitos
del Caos?

Andy: Hubo varios jugadores que lo hicieron. Sus
ejércitos estaban formados bésicamente por Marines
Espaciales del Caos, algunos Demonios, y tropas
similares. Pero era evidente que los jugadores
preferian que el grueso de sus ejéreitos estuviera
compuesto por Marines Espaciales del Caos,

Jake: Al preparar el Codex Caos o
Desterrados, normalmente ibas por
delante de los disefadores de minia-
turas, por lo gue tenias que lrans-
formar tus propias miniaturas para
librar las batallas de prueba.

Andy: Esta fue una de las pildoras mas
amargas que he tenido que tragar: no
disponia de las magnificas miniaturas
para librar mis batallas con ellas, por lo
que tenia que hacer mis propias trans-
formaciones. Transformar miniaturas es
algo realmente divertido por si mismo.
Fue durante el proceso de disefio de
Necromunda y Desterrados cuando
me dediqué cada vez mds a transformar
miniaturas, ya que era muy sencillo
crear los muembros de las bandas a partir
de miniaturas de Tropas de Jungla de
Catachan, de Bidrbaros, o de cualguier
otra miniatura.

Jake: ;No es necesario disponer de
todo un ejército?

Andy: No, realmente para formar una
banda solo son necesarias una docena de
mimiaturas. Los Perros Guardianes, mi
primera Banda, estaba compuesta por
dieciséis miniaturas gue fui cons-
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fuyendo poco a poco. Mi Cruzada Redencionista
estd formada por ocho miniaturas, pero todavia
sengo que incluir algunas miniaturas mds,

Para el Codex Caos hice conversiones de Marines
Espaciales del Caos. Es divertido, ya que me paso
todo el dia buscando las palabras adecuadas y
escrbiendo a miquina, v al llegar a casa por la
moche tengo ganas de rrabajar en algunas miniaturas
¥ pegarme los dedos con Superglue; es muy di-
wertido. Actualmente va me he acostumbrado ha
Bacerlo, ¥ pintar tienc para mi un gran efecto
ferapeutico. Por desgracia, parece que nunca tengo
Bempo suficiente para hacerle todo tan rdpidamente
COImD me gustaria.

Jake: Nunca se dispone de suficiente tiempo
mhln.

Andy: Es ciero, nunca se dispone de tiempo suli-
cemie. Tengo mds proyectos de ejéreitos de los que
sy capaz de realizar, El inconveniente es que, eviden-
l‘.“ll. eslos proyectos quedan automédticamente
0 cuanto se ponen a la venta las minaturas

8%, pero supongo que es el precio que
Son los inconvenientes del progreso.

 ventay j& prncipal de este proceso es que si tienes
ma ide: ﬂ}' clara de ¢como deberia ser algdn
con tu trabajo, puedes cons-
. para que todo el mundo pueda ver
s 1L *ﬂml’ntla Ademis es un proceso
! h—“ de esta forma puedo organizar un
mpletar la lista de ejército, saber gué
meorporar, v decidir si realmente debo
:_Hm veces no dispongo de tempo
= III fechas Hmm: para Enlﬁ:gd.r los

J'_.'mt:i organizando un ejercito,

gar en el suplemento del Caos, he
: & Marines Espaciales del Caos, v
2 mdin hacer.

nes muchos de ellos sobre

B0 he traido aqui para imprimarlos,
iajando en un Rhine que estoy
pC : tantos componentes de
"'-pnmble por lo gue dispondrd
5 de Yehiculo como Blindaje
%m ¥ muchas cartas mds.

AL ]

Jake: ;Estis haciendo un Rhino de
300 puntos?

Andy: Bueno, en realidad sera de
95 puntos.

Jake: ;Tan sdlo 95 puntos?

Andy: 15 puntos por la Pala Exca-
vadora, tres Bolters de Asalio, ¥y 13
puntos mids por el Blindaje Ablativo.
He dejado abierta la escotilla posterior para poder
colocar dos munisturas en ella, v el comandante de
tangue del Leman Russ en la escotilla delantera; de
esta forma dispondré de los tres antilleros necesarios
para disparar los Bolters de Asalto.

Jake: ;A gué estids jugando dltimamente?

Andy: Principalmente a Warhammer 40,000, Al
elegir un juego de guerra, normalmente preficro
Warhammer 40,000 v, evidentemente, Necro-
munda. El fin de semana pasado participé en un
juegn de batallas navales de la antigliedad a escala
1:306), o ni tan solo eso, a escala 112005 ;un montan
de diminutos barcos navegando por toda la mesal
También me gustan los juegos como History of the
World o Apocalypse. Lo que mds me gustaria es poder
participar en juegos de tablero més complicados, si
encuentro a alguien que guiera jugar CoOnmigo, y gue
pueda dejar ¢l juego montado durante semanas. El
llnmo wareame de

_ENTREVISTA

La devocidn de Andy por los hijos de la
Rata Comuda no se limita @ Warhammer
Batallas Fantdsticas. Durante muchos
aiins, los Embrolladores de Plagaskaven
fueron un remible adversario para todos los
equipos que se enfrentaron a ellos, v al
igual gue los Sefiores de lo Muerte, han
prabado su runa en todes los trofeos v
campeonaros de Blood Bowl en los gue han
participade.

estas  caracteris-
ticas al gue jugué
fue Turning Point
Stalingrad. Robin
Dews y vo tarda-
MOSs res meses en
jugarlo, pero fue
muy divertido

Jake: ;Fuera del
trabajo juegas
principalmente a
estos juegos de
tablero, o a gqué?

Andy: Hace mu-
cho liempo gue en
casa normalmente
juego a los produc-
tos Games Work-
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shop. De esta forma siempre tengo algin adversario
y mi trabajo es mucho mids sencillo. {No me gusta
tener que estar continuamente aprendiendo nuevos
reglamentos!

Jake: Has actuado como drbitro de la campana
de Necromunda del Estudio durante meses.
Después Gavin te derrocd.

Andy: ;Si no te importa, desearia aclarar gue me
derroqué a mi mismo! Actué como drbitro micntras
estaba escribiendo Desterrados, ya que asi tenia la
oportunidad de emplear a todo el personal del
Estudio como conejillos de indias para probar el
sistema de juego.

Jake: ; Fue otro de tus experimentos?

Andy: Si, me sirvié para revitalizar la campafia de
Necromunda, conseguir que todo el mundo
participara, e incorporar de vez en cuando nuevas
reglas con las que mantener la maquina engrasada.
Sin embargo, una vez acabado Desterrados me di
cucnta que no disponia de tiempo suficiente, ya gue
querfa empezar & preparar mi ejército de Marines
Espaciales del Caos. Le pregunté a Gavin si queria
ocupar mi puesto, ya que anteriormente me
habia ayudado algunas veces y parecia estar
deseando hacerlo,

Jake: ;Deseaba disfrutar Gavin del poder y
la gloria?

Andy: 5i, estaba deseando tomar las riendas, por lo
que se ha encargado de todo desde que empece a
trabajar en el Codex Caos, y ademis ha servido para
gue poddis incluir algunos articulos nuevos en la
revista White Dwarf. Ademds, de esta forma he
podido participar como un jugador mds. Esta noche
participaré en el dltimo combate de los Perros

Guardianes, que de una forma u otra se retirardn
después de este combate

Jake: ;Van a retirarse una vez mas?

Andy: Van a retirarse definitivamente. Ante-
riormente nunca se habian retirado, simplemente
habfan permanecido inactivos durante mucho
tiempo. Para ser honesto, el motivo principal es que
no queria participar en ningin otro combate hasia
poder tomar parte en un combate espectacular. N
queria acabar con un disparo en la espalda en
cualquier callején oscuro.

Jake: O sea, ;el combate que llevari a los Perros a
la levenda!

Andy: ;0 en el que hardin un ridiculo legendario! No
es una banda tan poderosa ni tan grande como para
ser de leyenda. La mitad de sus miembros estin
lisiados, ¥ la otra mitad poseen una combinacién
initil de habilidades. Otro problema de emprender el
proceso de probar un juego es que has de descubrirlo
todo de la forma mds dura. Simplemente he de
recordar no hacer lo mismo la proxima vez,

Jake: ;Y normalmente acabas siendo ti mismo el
conejillo de indias?

Andy: Es cierto, pero esto forma parte del proceso
de aprendizaje.

Jake: ;Hay algo més que gquieras decir a nuestros
lectores?

Andy: La semana pasada fui a escalar.

Jake: ;A escalar?

Andy: 5i, con Mike McVey.

Jake: ;En la montafia o en un rocédromo?

Andy: Mo, no, en un rocédromo, con curvas de nivel
artificiales y soportes en las paredes. Fue muy divertido.

El iiltimo proyecio de modelismo de Andy { cedde.
de su ejército del Caos para Warhammer 40,000) e
la construccion de elementos de escenografia de

Necromunda para representar Charca Putrefacta,
el escondrijo de los Perros Guardianes
(reproducido hasta el ditimo grafini). La sala de
juegos de Andy presenta el desorden habitual gue
acostumbra a formarse alrededor de cualguiera con
wn buen instinto para acumular materiales. Sobre su
mesa pueden verse muchos objetos utiles como
trozas de tubo, rollos de alambre v viejos modelos
para montar {normalmente iransformados hasta ser
irreconocibles).
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Low infames, Perros Guardianes, azore . - : A ) . nWARF
de Castle Rock v gobernantes de la § ; / - EHTH EVISTA

fuarida de fugitives de Charca
Paeretacia. El mismo dia gue hicimos
esia emirevisia consiguieron defender
Charens Putrefacia del segundo atague
ordenado por el Arbitro. Segiin
alpenas rumores, ¢ Gran Perro va ¢
ser mombrado alcalde. )

l""!

Jake: (Es una forma de estar seguro de que no te

mogaras si lueve!
Mo, en Ty S0 TAnto
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geaaie caer. Pero s muy emocionante. Se lo i ; ;

e Gt o1 A i 6 > v¢Z en cuando necesito cste fipo de emociones
pecomsendo a todo el mondo 5

idarme de todo. (Creo que guedar colgando

Jake: (e verdad? También circulan algunos - conducir motos ayuda a mantenerte

NS (oe Hﬁl‘ni'ﬂlll.ll.ltf eres un motorista loco en forma v no volverlk an peligr
i Sempo libre... ;Te gusta la emocion y el peligro? omo tener hijos (como le pasa a Jervis), ;verdad?

Bowl del Caoy de Anidy domind v aterrorizd la Liga del Extudio desde su
I :
SeRorey de la Muerte han conseguido la victoria final en todos [os
on o gue han participado, dejandeo tras de 5i un large v sangriento rastro.
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WARHAMMER MAGIA

Warhammer Magia es el suplemento esencial para jugar a

# Warhammer, que incluye las reglas completas para emplear

| 5 docenas de hechizos y objetos midgicos en tus batallas,
"'!: = En la caja encontrards multitud de cartas de objeto mégico,
{a :F desde el simple Escudo Encantadoe hasta la poderosa Espa
1 da de Cocacila. (Hay 225 cartas de objetos mdgicos en to-
b tal!. También incluye ¢l mazo de 36 cartas de los Vientos de
i | _;Z-' Magia. v 83 cartas de hechizo incluidos los hechizos de Al-
Il ta Magia, Nigromancia, Magia jWaaagh!, Magia Oscura,
I;,.J-,_ ' Magia Skaven. Magia de Batalla y Magia de los Enanos del
iy Caos, El reglamento de 80 pdginas cubre las reglas comple-
! tas para utilizar magia v hechizos, gran cantidad de infor-
. Z: macion de trasfondao, tablas de referencia para todos los Ob-
k 5 jetos Migicos, Hechizos y Recompensas del Caos en un
:r': formato de ficil consulta.
i
i l'jl b 'iq ' i WARHAMMER MAGIA NO ES UN JUEGO COMPLETO. ES NECESARIO DISPONER DE

_ AW ¥ WARHAMMER BATALLAS FANTASTICAS PARA EMPLEAR EL CONTENIDO DE ESTE SUPLEMENTOD

.: t::/o '[2 l[i-, ‘.::J E)’P Citadel, el Castilie Citadel, Games Workshop, el logo de Games Warkshop y Warhammer son Marcas Registra-
‘.: das de Games Workshop Lid. © Games Workshop Ltd, 1997, Todos los Derechos Reservados




Bienvenidos a las Técnicas Maestras ‘Eavy Metal,
gonde intentamos contestar a vuestras dudas v
preguntas relacionadas con el pintado de mimiaturas.
For Sierto, gracias a todos los que nos han escrito
exponiendo sus problemas e ideas. Lamento no
poder responder a todas vuesiras cantas; me gustaria
Bacerio personalmente, [pero si lo hiciera, nunca
E=ndiria iempo para pintar!

Bl mes vamos a hablar de dos emas diferentes, ¢l
puimespal de los cuales cs la pnmera parte de como
deben pntarse los caballos, Esta idea surgié micntras
SSIaba frabdjando en uno de mis provectos de
messlismo. Hace mucho tiempo que no pintaba
' Sabalios. ¥ Ve que rebuscar en las profundidades de

i ey S

——— o . =T T2

W e s
Y e

_ PERFIL

) gue empleé para pintar
meadury dorads del Comandante Dante es similar al
S alieado parn pintar el oro en una ilustracion sobre
g “papel. Los artistas no utilizan normalmente pinturas
o metdlicas para conseguir el efecto dorado, sino
: gue aphcan tuminsciones y sombras para
erear los reflejos, Por tanto,
busqué un par de ejemplos para
comprobar como se habian
levado a cabo las
iluminaciones. En reahdad, sea
cual sea la minatura que he de
pintar, siempre busco material
de referencia.

En primer lugar apliqué una capa
basc de Marrdn Vimito sobre
una capa de impnmacion blanca
para obteéner una base clara sobre
la que poder trabajar, ¥ a confi-
nuacion empecé a definir las
sombras aplicando colores mds
oscuros on las hendiduras y los

mis bancos de memoria para recordar como crear
los efectos que deseaba. (Por tanto, considero gue
5 necesario un curso de reciclaje!

El otro tema ha sido planteado por bastantes
jugadores, entre ellos Matthew Barker y Michael
Francis. Quieren saber cdmo puede conseguirse el
efecto de la Servoarmadura del Comandante Dante
de los Angeles Sangrientos. Este es s6lo un ¢jem-
pto de las numerosas preguntas relacionadas con
los detalles del pintado de algunas de las minia-
turas que aparecen en la revista White Dwarf. A
partir de ahora, de vez en cuando pasaré revista a
algunas de estas mimaturas, puhiendo a guienes las
pintaron que nos describan las [Eemcas que usaron,

detalles. Parn esto, en
primer lugar uthcé Tinta
Marrdn Avellana, & con-
tnuacion Tinta Marrdén y
finalmente una mezcla de
Tinta Marron v Tinta
Negra. Todas ellas tueron
aplicadas empleando un
pincel muy fino, en vez de
cfectuar un lavado. Es
importanie redocir las
somibras al minimo v que
éstas sean muy precisas,
ya que ¢s ¢l contraste
entre luces y penumbra lo
gue proporciona los me-
Jores resultados,

Para hacer las 1lumi-
naciones progresivas fui
mezclando Blanco Cré-
néo con el Marrdn Vo-
mito, hasta obhtener on
color practicamente blan-
co puro. Al acabar de aph-
car las iluminaciones, la mi-

Lat Hustracidn de David Gallagher de
las Angeles Sangrientos muestra al
Comandante Dante resplandeciente
o s drmicclinrg dovade.

miatura parecia un poco pdlida y

deslucida, por lo que fue necesano restablecer la intensidad del
color, Utihicé una mezcla diluida de Tmtas Amanlla v Came. que
apligué por igual sobre toda la mimatura (hay que lener en cuenta
gue al aplicar las tintas debe evitarse que éstas se acumulen en las
depresiones, ya gue tan s0lo se pretende que el color base tenga mas
intensidad). A continuacion apliqué algunas pequeiias iluminaciones
con Blanco Craneo, perfilando asi los bordes y las dreas mas
prominentes. Por dltimo, volvi a utilizar un poco de Tinta Marron
para redefinir las iluminaciones. | Y eso €5 todo!
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CONSEJO DE PINTURA: En articulos

Como he dicho anteriormente, el tema principal de
las Técnicas Maestras ‘Eavy Metal de este mes ¢s ¢l
pintado de caballos. Este es un tema que al parecer
causa algunos problemas, ¥ he recibido innume-
rables cartas al respecto. Ya que la caballeria es un
tipo de tropa fundamental para muchos ejércitos,
pensé que merecia la pena tratarlo en profundidad.
Este mes empezaremos con las técnicas bésicas, y
en ¢l articulo del mes que viene proseguiré con las
técnicas méds avanzadas,

MONTAJE
Para montar los componentes, tan s0lo es necesario
poner un poco de pegamento en los bordes de cada
componente y presionar ligeramente para que queden
bien pegados. Yo prefiero utilizar pegamento para
plistico, ya que asi no es necesario utilizar tanta ma-
silla, Es muy importante pegar la
cola a una de las mitades del caba-
llo antes de pegar la otra mitad,
También es mas facil ehminar las

anteriores ya he hablado de la importancia
de documentarse con material de referencia
al pintar miniaturas, y los caballos son uno
de los cjemplos mds evidentes de esto. Las
miniaturas tendriin un aspecto mis real si se
pintan con marcas y colores verdaderos, en
vez de pintarlos con aproximaciones toscas.
Existen numerosos libros y revistas que
puedes consultar. Personalmente, prefiero
utilizar ilustraciones en vez de fotografias, ya
gque son més dtiles para obtener el color
adecuado. En las bibliotecas piblicas podras
hallar gran cantidad de libros de este tipo.

lineas de molde de cada compo-
nente antes de pegar estos entre si.

Si queda algin hueco cntre los
componentes, éste pucde relle-
narse ficilmente con un poco de
masilla de modelismo, que debe-
ri moldearse en forma de varilla,
y colocarse a lo largo de la hen-
didura. Para amoldarla a la super-
ficie utilizo una herramienta de
modelismo, pero también puede
utilizarse un palillo o el mango
de un pincel.

ELECCION DEL COLOR

La eleccion del color de los caballos es una de las
decisiones mds importantes de todo el proceso de
pintado, y puede abordarse desde un par de puntos de
vista diferentes. Hay que tener en cuenta la gama de
colores utilizados para pintar las tropas, ¢ intentar
adaptar el color de los caballos para que se amolden
a él. Por ejemplo, no es adecuado pintar los caballos
de un regimiento de Caballeros del Caos de color
blanco, ya que parecerin fuera de lugar. Hay que
elegir un color adecuado al “estilo”™ de la unidad.

Otro punto gue hay gue tener en cuenta es la
mentalidad de las tropas: ;se trata de un regimiento
disciplinado y bien organizado, o es una horda de
guerreros salvajes e indisciplinados? Elhigiendo
cuidadosamente la forma de pintar los caballos,
podrd conseguirse reproducir ¢l aspecto carac-
teristico del regimiento. Las tropas de elite bien
organizadas, como los Caballeros de la Reiksgard,
presentan un aspecto mds uniforme si todos sus
caballos son del mismo color, mientras que es
preferible que las unidades de hostigadores, como
los Argueros a Caballo de Kislev, monten caballos de
colores diferentes.

Una vez elegido el color de las monturas de caba-
lleria, el siguiente paso es mojar el pincel y empezar
a pintar,

Un caballo presenta cuatro dreas que son especial-
mente problemiticas, cada una de las cuales requiere
una aproximacion ligeramente diferente. Estas dreas
son; el pelaje, la crin y la cola, la brida y las riendas,
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\  caballos. También hablaremos de como transformuar

Jos caballos para que adopten posturas mas dra-

mdticas para las miniaturas de los per-

sonajes especiales.
Y
FINALMENTE...

Para terminar, contestant a
upo de los aspectos mds
dificiles que menciondis en
vuestras cartas, Esta es de Miguel
Campoviejo, gue nos escribe
desde Cordoba:

; Cémo puede oscurecerse ¢l color
de las pinturas? Cuando lo intento,
utilizo Negro Caos, pero el color queda
demasiado sucie v apagado.

Este es uno de los puntos esenciales del pintado
de miniaturas: mantener el brillo de los colores
Lo que pretendemos ¢s oblener un color mis
profundo con el que aplicar el sombreado, no
oscurecer ¢l color, Para conseguirlo pueae
mezclarse una tonalidad

mds oscura del mismo

color. 0 una tinta del color correspondiente. FPara
sombrear el color amarillo, por ejemplo, debe
emplearse naranja, naranja mezclado con roejo, o rojo
mezclado con tinta roja. Si para la mezcla utilizamos
Negro Caos, normalmente obtendremos un calor
sucio v apagado, como nos dice Miguel. Par
supuesto exislen eXcepeiones. El blanco puede
sombrearse mezclindolo con negro, y pequefias
cantidades de negro u veces son muy utiles para
apagar el brillo de un color especialmente intenso
con el que efectuar un sombreado.

El emplen del color blanco es siempre un proceso
complicado, ya que las dreas plancas no pueden
iluminarse. Es imposible obtener una tonalidad mis
clara de blanco, por lo que para perfilar los detalles
de 1a miniatura es necesario emplear ¢l sombreado.

Un ejemplo perfecto son las tinicas de los Marines
Espaciales Angeles Oscuros del Ala de Muerte. Para
explicar como s¢ consiguio esie formidable efecto,
s dejaré en manos de Paul Muller, en el segundo de
nuestros perfiles “Eavy Metal. Y esto es todo por este
mes, espero haberos dado buenas ideas ¥ consejos.
(Seguid enviando voestras cartas.

TUNICAS SINIESTRAS

El segundo perfil de esle mes rala
de otros dos personajes Mannes

Espaciales: El Comandante Azracl
y ¢l Capellin Interrogador As-
modai, ambos magnificamente
pintados por Paul Muller.

“Los personajes de los Angeles
Oscuros son algunas de las
miniatoras mis espectaculares
de Jes Goodwin, y piden la
mixima atencién ¥ cuidado en
su pintados. Creo que el pintado
de esias ministuras ¢s uno de
mis mejores trabajos (jpor
encima de cunlguier atro!).

Ambas miniaturas siguen  bi-
sicamente un esquema de daos
colores. Arrael utiliza el color
verde ¥ el blanco por foera: ¥
Asmodai, ¢l color negro v el
blanco por foera, El color blanco
que utilicé para pintar las tinicas
es quizds el clemento  mids
significativo  del esquema  de
colores de  ambas  miniaturas,
coamo 51 acmuara de marco newo
al resto de los colores v detalles.
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Para amortiguar la mien-
sidad del coler blanco de
las tinicas, apligue gran
cantidad de lavados con
Huese Deslucido v Coero
Mordisco de Vibora en los
relieves mds  profundos.
No  debe aplicarse  de-
masiada pinlura ni permitir
gue se acomule en las
depresiones, o en los aca-
bados tendri un Aspecio
parcheado al secarse. Diejé
secar completamente cada
tinta antes de aphicar la
sigmente  (éste es  un
proceso que reguiere mu-
cho tiempao].

Para la capa base de 1a ar-
madura verde, utilicé una
mezcla de Negro Caos y
Verde Angeles Oscuros;
efectuando las ilumind-
ciones con Verde Escorpidn y Blanco Crineo en los rebordes. Las
iltimas iluminaciones verde claro deben ser muy pequedias, para
gue el aspecto global sea sombrio y siniestro.

La armadura de Asmodai pudo pintarse mucho mids ripidamente.
Los bardes de la armadura negra fueron perfilados con Gris
Sombrio y Gris Lobos Espaciales, y al igual que al pintar &l color
verde el efecto de conjunto s& maniuyo MUy OSCUrd.

Estoy especialmente contento con €l acabado de la cara de Azrnel.
Utilicé una capa base de Marron Bestial ¥ Carne Bronceada,
degraddndola con lluminaciones de Hueso Pestucido y Blanco
Craneo. Creo gue consegui crear un confraste realmente adecuado
entre los colores, dando a su cara un aspeclo demacrado.
Normalmente aplico un poco de azul en la pane inlerior de los
pjus, para qUe parczcan mas hundidos. Un poco de rojo mezclado
con el negro del pelo permite oblener Un aspecio mds natural,
mientras que unos mechones de gris dan a Azrael un aspecto s
maduro v experimentado.”



En las profundidades del espa-
cio, gigantescas astronaves
abandonadas flotan a la deri-
va. En su interior se oculta la
terrible amenaza de los Ge-
nestealers, feroces monstruo-
sidades alienigenas que solo
desean la destruccion de las
demas formas de vida. El des-
tino de la humanidad esta en
las manos de los Marines
Espaciales, los guerreros mas
- i R y A formidables de la galaxia,

¢ i ﬂ g 'f‘? ~ L st equipados con Armaduras de
o A I, i wails,;  Exterminador y con la mision
J:ﬁ? 'MTEME%EEHE'EMMFREHIHEEMW@ s L de erradicar a los Genestea-

’ lers o morir en el intento.

*

En Space Hulk, los
jugadores controlan Escuadras de
Marnes Espaciales Exterminado-
res o grandes hordas
de Genestelers en
encarnizados comba- HULK
tes en los siniestros | 'EPME-HU'I»E im
compartimentos de M
astronaves abando-
nadas.
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Por Steve
Anastasoff

Los Hechicerns son
parte esencial de
Warhammer, ni
geiteral que 58 pr
merchard a una
haralia sin al menos
uno de estos podero,
individuos cntre sl
tropas. Arfgiiians
ERCRITEO Con i
reyos de energia, los
hechiceros fibran su
propia batalla,
jsobreviviendo tan siin
pracias g sy ghan
fuerza de voluniad va
© sus artes arcanas’

FI Mundo de War ‘1:111|I||"| bre todo, un lugar
1. Towdos los ejércio 1:|r|||1r1n los hechizos v la
ENCMig
de los Altos Elfos, has
cas de los Enanos,

|‘|‘ | 5 artes

able excepcion de
ponen de he
ger los individups 5 poderosos del
» pero muchas veces su verdadero encial
1i pchiceros son capaces de
sas misiones dentro del ejército, ¥
diendn apropiadamente las diferentes
¢ en que pueden utilizarse, podrd sacarse el
maximo rendimiento de ellos. Espero que este
articulo o8 proporcione algunas ideas para utilizarlas
en vuestras batallas, ;v Comvertir a vuesiros
hechiceros en la peor pesadifla del ener :

BOMBARDEO

En muchos ejércitos, los encargados de bombardear
al enemigo para debilitar su linea de defensa antes
del ataque de las mopas de chogue son las méguinas
de guerra. Los disparos de la artillerfa pueden
aniquilar incluso a la unidac lleros mis
poder S8in embargo, también es una de las fun-

clones o identes de los hechiceros. Pric

icamente fod
un gran poder de

S5in embag
disponen de venlis sg
midgquings de guerra en esta mision; los bes -
eden dcilmente

El enemigo puede neutralizar fécilmente &l

las inmoviles maquinas de guerra emg
bosques o edificios para proteger & Sus Unadsd
los proyeciiles de éstas. jPero esta tictica no ey
para defenderse de los hechiceros! Montada's
caballo o en un moastruo yvolador, el hes
pugde desplazarse por (
situdndose en todo ma
adecuada para lanzar sus mg

3y ]'|- gLilmle |

nechizos:

hechicerc ; verdaderan
specialmente Gl para los jugs
penmentados, o para los que no
sutiles que pos
. &l 50 d1Ispone e
o Brillante, aungue sea de'l
g ispondri .J.'.. un buen hegl
de destruccidn, ; cura o del Hig
"||'|1hi-"n 5 : adas pa e pe de 4
1izos, los hechios
Wi ||r|||.-.tr casl cualguier Hpe
cticamente todos coentan 8

on log hechic




ASESINATO

* mnn g5 habimalmentc un tpo
@micstro v sigiloso, que ataca por
fpresa v desaparcce antes de gue
:ﬂ\rmanm puedan reaccionar.
g8 hechiceros mas poderosos pue-
ﬂ:ﬂmr ataques similares, ocul-
dose con sus poderes migicos
f8 poder atacar dircctamente
Mra el niclen del ejército ene-
g0, Las tpulaciones de las ma-
8 de guerra, los hechiceros
memiaos, ¢ incluso el general ene-
MED son objetivos perfectos para
#ar un intento de asesinato,

PSra que un asesinato tenga €xito

= mmbin.um varios elemenios
. En primer lugar, es pre-
! I.ltlll?_a.r un hechicero muy
'-=“. jeroso; puesto que tendrd que
uchar en combate n..ur.-rpc:- a cuerpo,

anos Alagues ¥ posca varias
- _ & ademis de poseer unos
5 de Fuerza y Resistencia
_': emente elevados, También
comendable equipar al he-

@ pars ¢l combate cuerpo a
€on ung buena espada md-
p Amudeto Mdgice (el Amuleto Negro es mi
iMe pusta ver la cara de mi adversario
pempiezan a rebotar heridas hacia su personaje
B Ademiis, puesto que serdn NECesanios vanos
'lﬂuhum Eb-]'m{_]ﬁr_u.-: serd preciso gue ¢l
gero disponga de tantos hechizos como sea
¥ por tnto deberd ser ¢l mds poderoso del
Esto nos lleva al segundo requenmiento: es
disponer de un hechizo que permita al

B infiltrarse entre Ins lineas enemigas. Una

Sl mayor parte de los npoes de magia inchuyen
- ﬁ qll: permite hacerlo, como por ejemplo
feporiacicn de Magia de Batalls, o el
b de Bruju de Magia Oscura. Los he-
paite cuerpo & cuerpo son especialments
i Amatista cs uno de los mejores para
e asesinato. El Impulso de Lykos te
= :imn]qm:r punte del campo de batalla,
o al enemigo, la Guadafia Purpura v El
Pt e permiten acabar con &1,

Mo requicre una sincronizacidn perfec-
me el atague en un turno gue disponga
e Energia o de lo carta de Energia
t utilizar ¢] hechizo de Teieportacidn
1 un hechizo de ataque, rematando s
b objetivo en ln signiente fase de combate

CUerpo A CUETpo, ¥
regresande a la seguridad de las lineas amigas durante
la fase de magia del siguiente wrno. 51 el atague no
estd bien sincronizado, el hechicero puede quedar en
una posicién muy vulnerable durante el turno
enemige, gque podrd contraatacar como desee al
indefenso hechicero, Un intento de asesinato pucde
ser dificil de lHevar a cabe con éxito, pero sus efectos
poeden ser devastadores para el enemigo, tal ¥ coma
pudo comprobarse en El Guantelete de Acero, el
informe de batalla del ngmero % de
ba revista White Dwarf

Una variacién de la ractica del
wsesinato es emplear un hechizo de
desplaramiento migico para mover
una unidad o personaje al contacto
con ¢l enemigo. El hechizo del
Colegio Gris Puente de Sambras, ¢l
hechizo de Magia Skaven Salto
Fugaz, o ¢l hechizo de Mapia
iWasagh! La Mano de (Gorka son
muy apropiados para ello. De esia
forma, el hechicero permanecers 4
salvo, pero debido a que no existen
muchos hechizos que permitan
desplazar otra una umdad, esta
opeion es menos frecuente.

--ﬁmhic_rrﬁ poderosos en el Mundo de Warhammer,

s peiderose de fodos ex...

@ﬂmummnm un nomhre que Se repite
st die 106 Altos Elfos, s sin duda wno de los mis poderosos, La-causa principal es su Carona de Guerra
At SUp le permite dispersar fos hechizos lanzados por casi cualguier ofro hechicero de
mucho mas dificiles de dispersar. B Baculo Lunar de Lileath ¢s ¢l segundo factor decisivo
mmﬁ:: Energia adicionales una vez por batalla. Generalmente es preferible emplear cste
al obtener este poder. Teclis queda muy debilitado. A veces utilizo el poder del bicolo
%#Mm&ﬁ adversario apenas dispondrd de cartar de Defensa Mdgica, y asi

zag hechizos sin oposicidn.




El segundo hechicero mds podervoso en mi lista personal de hechiceros del Mundo de
Warhammer ex...

IKIT CLAW, SENOR DE LOS INGENTEROS BRUJOS DEL CLAN SERYRE
A causa de sus prodongados estudios en todo bpo de asuntos arcancs, kit Claw ha desarmollado
unos conocimientos sobre el lanzamiento de hechizos sin igual entre los demédis hechicerns, ni tan
sdilo entre los Altos Elfos. Como resultado de ello, puede elegir libremente sus hechizos de
cualquier mazo, excepto los hechizos de Magin [ Waaagh! Esto e permite adaptar Lo estrategia a
seguir a cada batalla, eligiendo ¢l mazo de hechizos que utilizard para adaptarse a las necesidades
de la hatalla. Evidentemente, cualquier hechicero pugde conseguir el mismo efecto utilizando el
Libre de Astiur, pero éste contard como uno de los objetos mégicos que pueds tener el hechicern,
Adensis, kit Claw puede utilizar su Tormenta Demonfaca para lanzar el hechizo contemido en
ella, probablemente para intentar que el adversario invierta una carta de Defensa Mdgica antes de

lanzar otros hechizos mas poderosos como Llamada a las Grietas o Horror Negro de Amizipal.

CONFUSION
La destruccion directa de las tropas del
enemigo no s la dnica forma de em-
plear la magia para conseguir la victo-
ria; los hechiceros poderosos son capa-
ces de impedir Facilmente los movi
mientos del adversanio, jdesharatando
los planes del enemigo! Una ver desor-
ganizads la linca de atoque del enemigo,
sus unidades serdn un objetivo ficll para
lus ropas pesadas de choque, que podrin
cargar contra las unidades enemigas.
desmoralizdndolas v haciéndolas huir,

Los hechizos de Magia de Batalla y
Slaanesh disponen de los medios mas ade-
cuados para sembrar la confusion entre las

lineas enemigas. Poaralizacicn v Atadura de
i Sluanesh, entre otros, son hechizos capaces de inmovi-
= lizar & unidades enemigas, permitiendo a tus unidades
1 situarse ¢n posicicn de carga, o simplemente dedicarse
a aniguilar lzs unidades enemigas com artilleria u otros

hechizos, sin gue el enemigo pueda defenderse.

Onra forma de confundir al enemigo cx anular la magia

del adversano, La forma mas comiim y obvia de hacer-
-4 - I es empleando Pergaminas de Dispersion de Magia.
pero los hechiceros capaces de lanzar hechizos de Alta
Magia también son especialistas en ello, 5o capacidad
de utilizar las cartas de Encrgia comao si fueran cartas
de Defensa Mdgica signmifica que siempre podrdn
intentar dispersar los hechizos del adversario.

| Bn este cjempio del niimero 186 de la edicidn ingles |
& m#mmﬂmw&mm

HMM}.

EL MANIPULADOR

Uno de los tupos de hechicero mis peligrosos es el
manipulador. El manipulador no intenta destruir ni
confundir directamente ol enemigo con sus ares
Arcanas, sing gue inlenla gue sea el propio
ENeMmigo quien € alaque a 50 mismo, jmieniras él ze
dedica a contemplar las consecuencias de sus
manipulaciones!

El hechizo del Colegio Gris El Traidor de Tarn cs el
hechizo mas apropiado para un manipulador, aungue
¢l hechizo Skaven Locura y -en menor grado-
la Maldicidn de la Rata Comuda también son muy
adecuados para aguellos hechiceros que puedan
utilizarlos.

El principal inconveniente del manipulador es que
no siempre dispone de los hechizos necesanos. El
hechicero debe ser capar de utilizar los hechizos de
uno de los mazos indicados, v ademis obtener uno
de esos hechizos, por lo que es necesanio disponer de
un hechicero de alto nivel para tener mas posi-
bilidades de obiener ¢l hechizo adecuade. Este tipo
de hechicero es especialmente efectivo contra
gjércitos con un valor del amnbuto de Liderazgo no
demasiado elevado, como por ejemplo los Omeos y
Gohlins, va que Kkl Traidor de Tarn requiere que la
viclimas no superen un chequeo de Liderazgo para
poder ser controladas. Cuando cste hechizo funciona
como estd previsto, el resultado puede ser verda-
deramente espectacular, tal v como guedd demos-
trado en el informe de batalla del gjemplo.
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ELECCION
DEL HECHICERO

Con frecoencia serd imposible decidir gué
edctica utilizar con cady hechivero antes de
la hatalle, va gue normalmente es impo-
sible saber de gué hechizos dispondrd. Sin
embargo, con ona boena planiicacion
¥ un buen conocimiento de
et los mazos de bechiams gue v @
iersicn de Magia y emplearse, pueden  incrementirse
“completamente las posibilidades de obtener
predecibles Vientos de la Magia normalmente tan los hechizos o las combina-
§ I permiten lanzar un bechizo con un coste de ciomes di hechizos necesanas,
rgi 3 por batatla (o guizds dos si consigues la Ante odo es muy imporante
de Energia Total), Por tanto, &5 muy impartante set flexible: si no se obticnen

 {ENERGIA!
. Por Andy
Chambers

' ""ﬁ::p-ar'lermia me ha
demostrado que, sin
20 cuenta ia

| los
pammines de s

. ¥ urilizario en el momento adecuado!

ir el hechizo apropiado (5 tienes la posibilidad de los hechizos descados, los

PROTECTOR
Mo iodos los hechiceros estan preparados para causar
Bagas en el epemigo. Muchos hechiros sirven pars
gesteger lns tropas propias en vez de atacar a las del
snemizo. La magia del Colegio Jade en particular
Sspone de nunerosos hechizos defensivos,

s hechicero protector acostumbra a ser la mejor
IEesTiOn para ¢ sepundo hechicero del ejéreito. La

mayor parte de ios hechizos defensivos tignen un
RIS 8N encrpia inferior a los hechizos de stagque, ¥
e bt ¢l hechicero protector no necesitard utilizar
SRS curis de Encrefa como el Hechicero principal
S, |a mayor parte de adversanos no utilizardn
o de Defensa Mdpica pars dispersar €si05
s defensivos, por 1o que e= menos importante

hechiceros deberin adaptarse o Ia

situacin, cambiande de Lctica ¥

modificando su plan de batalla de

forma que pocdsn  utilizar sus
hechizos al miximo efecto.

En cualquicr caso, aungue sen impo

sible tener una cerleca tolal, serd
posible tener une idea bastante aproximada de
las posibilidades de accidn de los hechiceros durante
la batalla. La tdctica & seguir con Jos hechiceros dehe
ser complementaria a la del resto del epército. Existen
ciatro formas bdsicas de conseguirlo. En primer lugar,
los hechiceros pueden emplearse para compensar las
deficiencias de su ejéreito; por ejemple, en un ejérciio
del Cacs, que no dispone de anmas de proyectiles, el
hechicero puede emplearse para lanzar hechizos de
atague a largs distancia. En segundo lugar, puede
elegirse un hechicero gue potencie aun mas fas
habilidades expeciales del ejército; por ejemplo, los

: h lance un hechicero de alto nivel. Comao Elfos Silvanes pueden emplear un hechicero con
semente ¢l enemigo no intentard dispersario, Mearia de Batalla para inmovilizar al enémigo con el
(EmpOrta quc sea mas ficil comseguirhy hechizo Poralizacidn, v permitir asi a los Arqueros
Elfos Silvanes disparar min mis véces contra las
ropas enemigas. En tercer lugar, puede adgquinme un
hechicero que sca capaz de aprovechar los puntos
débiles del enemige, como enlentences ¢l avance de
lns Skaven, o emplear los hechizos de desplazamiento
PaTE APTOXNTIENSE OO0 WAy eT rapidez a las tropas

equipadas con armas de proyectiles de los
Altos Elfos.

e

APRENDETE
o LOS HECHIZOS! por lan Pickstock

% El veterano lervis Johnson me dio un buen o
consejo cuando empece a rabajar para Games Workshop: “Apréndete

los hechizos:” Cormo un Macstro Hechicero ensefiande a $u. nuevo
aprendiz, me dijo; “Ten sicmpre tu copia de Warhammer Magia junio
tu camu, v aprémdete srarios hechirzos cida noche.™

Siguiendn este comsejo, no silo podris elegir mas capidamente Tus
hechizos, sino que cuande ¢l adversario lance un hechizo, sabras
inmediatamente =i 1 conviene dispersario o no. (Con gran sangre fria,
podris incluso decidir si dispersas un hechizo mientras el enemigo
todavia estd levendo su descripeion!

Este conocimicnto de la magia me ha permitido introducir una pegueila
variacion personal en ¢l sistema de magia de Warhammer. En vez de decir
al adversano los efectos del hechizo linzado, éste debe decidir 51 mignla
Digpersar o no el hechizo, conociendo tan sdlo el nombre del hechizo. El
adversanio deberd decidir qué tipo de Defensa Mdgica desca utihizar, ¥ una
vez resuclio sus cfectos, determingr normalmente las consecaencias del
hechiza st €ste no ha sido dispersado. Si el adversano ne conoce el hechizo,
aprenderd ripidamente sus eféctos, jde la forma mis dura!

wWoDar



SIIAMMED |

" AT WYY

: f-CHM.F
Nunca confies
totalmenie en
los Vientos de
la Magia,
cuando mds los
necesites, las
volubles

Fara
1 presencia del
Mal en suestado puls puney
tur gfectos en lo batafla, mi
eleccidn es sin lugar o duds:

NAGASH, SENOR
SUPREMO DE LOS NO
MUERTOS

Nagash, el més poderoso de todos los Sefiores de

los Mo Muoerios, es un temible adversario, jinchoso
sin tener en cuentz sus habilidades como bechicero
de mivel 53!

Magash es un Nigromante No Muerio, v por tanto pucde lanzar el
mismo hechizo varias veces en la misma fase de magia. Con el
hechizo La Danza Maocabra de Vanhel, poede hacer avanzar a todo ¢l
gjército, o invocar a grandes unidades de Esqueletos o Zombis donde
anteriormente no habia nada, wiilizando hechizos como fmvecar Esgueletos y los
otros hechizos de animar muertos. Su Bdcule del Poder le permite iniciar la
batalla con cartas de magia almacenadas en €I, por lo que puede aniquilar al
enemigo desde ¢l primer tumo, incluso si los Vientos de la Magia soplan con
muy poca intensidad. El bédculo también le permite acumular cartas de Energia,
para reservar sus fuerzas, |y lanzar 1odos sus hechizos en una apocaliptica tasc
de magal

que normalmente no peeden elegir los hechiceros
de su ejército (como ¢l Gran Teogomista del
Imperin, que puede clegir Alta Magia).

Oitro ejemplo seria un
Hechicern Gris con el
hechizo Traidor de Tarn al enfrentarse a enemigos
com los Goblins que tienen un valor en el atributo
de Lidernzgo muy bajo. Finalmente, un hechicern
también puede utilizarse para contrarrestar las
ventajas del enemigo; por ejemplo, contra un adver-
saric gque utilice mucha magia podria utilizarse un
Mago con el hechizp de Alta Magia Disipacidn de
Magia, o adquirir mis Pergamines de Dispersidn de
Meagia de lo gue e habitual,

;QUE HECHIZOS ELEGIR?

A lo largo de todo este articulo se han incluido muchas
referencias 4 tipos especificos de hechizos. En
algumos casos puede encontrarse ese tipo de hechizo
en todos los mazos, perc en olros casos ¢ trata de
hechizos exclusivos de un mazo en particular. ;Qué
sucede si quicres utilizar una tactica determinada,
pero tu hechicero no puede contar con los
hechizos adecuados? Bien, probablemente

el hechicern se dingird a las roinas mis

¥ un dltimo consejo: no confies en exceso en s
hechicerps, Aungue sus talentos arcanos pusdan
causar a veces la espectacular destruccidn de todo
el gjército enemigo, los YVientos de la Magia son
muy volubles, ¥ con mucha frecuencia descu-
brirds gque no pucdes lanzar los hechizos que
quieres en ¢l momento en que lo necesites.

Espero que este articulo e hayva proporcionado un
poco de inspiracion para la proxima ver gue pongas
a prucha los sorprendentes poderss de s hechi-
ceros. En un priximo nomero de White Dhwarf
podris expenmentar un poco mis de emocidn md

g Con un escenane especial que reproduce una
batalla entre hechiceros. O sea que cabalgs sobre los
Vientos de la Magia v agimate a tn sombeero
puntingudo: (los hechiceros enemigos han

lanzado su desafio!

proximas con un peguefio grupo de Ly
avenlureérns, para regresar unos dfas més Ya

tarde con un misterioso ohjeto magco,

Desde tiempos inmemoriales, magos y
hechiceros conservan habitualmente todos

sus conocimienios en libros y falismancs
mégicos para que las generaciones futuras

de hechiceros sean todavia mas poderosas.

Los objetos magicos como el Libro de Ashur

y la Corona de la Hechiceria permitén a un
personuje emplear hechizos que de lo contrano
les serfan desconocidos. Si no quieres emplear
esios ohjetos magicos. siempre puedes incluir en el
gjército un hechicero ahado -aunque probablemente
tendris que soportar los insultos de tus adversarios
gue exigird saber por qué un ejército Enano
incluye un Gran Mago Alfo Elfo como alado.
También hav que tener en cuenta gque algunos
personajes especiales pucden utilizar hechizos




Warkammer 40.000 es el juego de batalas e
ciengiaficcedn - et e fuluro de ‘pesadilla del
Cuadragésimo Primer Milerse, En un universs azotadn
por guerrag consianies. zoldados humanos vy
gueTenos ahenigenas se anlrentan anlre & rasplandor
de ko mortleros rayos Bser vy las explosnes oo
plzsma

Warkzmimer 40,000 incluye iodo lo necesans pasa
empezar & jugar. Aeglamento, un formidabie
Manual de Equipe, un Codex que desciibe a kas
diversas razas alienigenas y humanas en.
frehtadas, Listas de Ejérciios, un Litreto de Escenanos. 80 Minsaiwras Citadel. dados y
: ghemeantos de escanodralia.

MILENIO SINIESTRO

Mileric Siniesiro presenta una gran varedsd de
mortifaras magquings de guera, Psiquicos lelates y
equipn militar completamente nuevo para War-
harmmer 40,000, Este suplemento an ¢aja contlena
mas de veinte Tanetas de Vahiculo a todo coior, &
®OMO un nuevo mazo de Certas de Vehiouly que
permiten indvidualizar y modificar cada uno de [os
blindados del ejercito. Se incluyen las reglas
especiaies y disciplinas peiguicas umicas o los
enemigos de fa humanidad y fos poceroses defen
sores el Impenio, Miehis -Siniestra tambian confiens
docenaz de nuevas Uarlas de bowpo, dos juegas oe
nuevas Carlas de Misién y un mazo de Carlas de
Estrategia con las que confunder y aniguilar 3l gjercity
Bdversans

LA SERIE CODEX WARHAMMER 40,000

La seme Codex Warhammer 40.000 e5 indispensable para fodos los jugacores e Warhammer
40.000..Eslos suplemanios presentan con todo detalle a las razas principales del juago; cada titulo
: incluye & lisla de gjercito ‘completa necesana pera organear ©
gjercito, fraslonde hesldrico, y reglas
pspeciaies apicables a cada ejercido
0 raza. Ademas incluyen una espec
tacular sacciin a todo color que
miesira minkgjuras pintadas del
gjército, asi comp estandartes y
CAras S8 equipo.

'_ : mtu.ﬂuﬂwdmunﬁa.um . Ganes
W‘hw Les wgironice san Harcas
e B Wgolia Dvseir i, Ala die Mueime, Fisoa b i
Ly Warkido. Cramiealed, Banea Espacial
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ANDOHRA
LABRERMA SARRIRAI

Les Escoles 4. Ed Monserrat 1°
Sand Julth de Loria

ALAVA
LIZAERIA FONIN
Fintnr Jesis Ageltanic , 3 Bape
Wiaria - D008

ALICANTE
LIBRERIA ATEHED
Portugal, 35 - 03003
EXGALIBLE DONICE
o Baehas, 5
Elda - D3E00
LIBREREA WLISES

Pasaje de Santa, lecal §
Benideem - 03500

ASTURIAS
BAZAR BVIEDD
LaLika, 12
Dwiedo - 33007
MUEUETERINS POLI
Gentrp Comercial
Los Fresais Lac. 25 - Gijn

CAPUA HOBETS
Plza. R. Alvnmoazalez, |
HOEAY LKL
Docior Maraiién, 3
Axiles - 13400

BADAJDZ
HAMAI
M leritle2 ValSar. 26 - NG00V
LIBRERLA SAN MARTIN
Bemaniz, 3
Dun Beniln - D540
BALEARES
KERLA
Awda. hiejandro Raselis, 8
Palma e MsSores - 0780
TURED HOEEY

Caming Wecinal son Aapina, 33
Falma de Mallarcs - [TH3

KOt CLA KO HEN
Misa, @
Paima do Mallerc - IF00E3

PADD LUCAS
P* Wara ¢ Rary, 2 hajos &
iz - 7800
Emlizga Ramin 3
e ] ;
Hhallﬂllm~mﬂ
TOT HoswEY
C¢ GComercim, 44
Malkin - 072

BARCELBMA
GIOSLING SAMT C1GAT
o Alfans Sal3, 74 Bajo
Sani Cogat del Valles . (8108
ESTATIC
irlanda n°3 - O
GULACOMICS
o Sl Jevih 22
Wilakrants del Penedés - T30

TOKA DE JOG

TO.T. EIBEYS

Comercin, 4
Vilanies i b Gl - DABOD
LO% 5009 DEDDS DEL BR. T
G/ Serren de ['0ila, 66 - 08042

LU BORBIES

Eanl Peve, IT
Batadel! - REHR
PAPERERIA FINA
Ratia. Aliesis X, 254
Badalona - (E#14

MON FAMTASIA
Fray Luis de Leon. 1-3
Matars - DEFNT

FAMTASTIC GRANOLLERS
Barceion, 31
firangl|evs - DRL0D
HOEBY JOCE
Awda. Jusep Tarraidellas, 105
L Hospitaiet e Linbregst - 08000
ROL BlaP

feida. Lliberist. 3
Malled del Vallis - D8

ARG WOLTAIC
' Zant Jaaa, |
fiavi - B850
LA AALANGUERS
o Tarresl 9
Cerdamyols del Vailes - 8240
LLIBRERIA RIMA
' Joam Prim. 99
Premid e Mar - 08830
CARRERES JOCS
Ramibla 8e Egara. 140
Tarrasa - W2
BURGOS
FABHILA KIT
Plaza Espatia, § - D8NS
REROEL JUEGDS
o Concepcits_ 3 - DO001
JUGHETERIA TOND

EBHOBIT BFORMATICA
Gemerg| Garcia de B Herrdn, 4
Ean Fernanga - 100
CASA VICENTE MARTIREZ
P gl Revellin, 20
Cowta - T

S0PA DE LETRAS
De b2 Maza, 1
Puerto Rea - 11580

CASTELLON
NOAMA COMICS
o Alleza, 152
Casiellan do ta Flaea - 2001

CIUDAD REAL
CADS
Palena, 117 Local B
[Mugws Contrn} - 13001

CORDOEBA
LOS EUILLEAMOS

¢ Conde Bodamr,
Corroga - 18002

LA CORUNA
SUFER HOBSIES
Av. Fimisierre, 44 - 42T

BASETERA HALITICA
Regiblica Amenting, 9 Bjos.
Santimgo ie Compesieia - 1570

GIROMNA
JOKER JOUS DE BLAMES
Belaire, 33-35 _ Local - 3

Bianes - TTI00

GRANADA

BATAS HIBALARRAMBLA
f Peenieniclis. 41 - 1R0EE

GUIPUZCOA
JUGHETES GAREI
Repihlica Srgentina, 6-8
Irian - 2030

PASARATOE
Bidehmricta, 16
Edar - 20600
SAMAREDDON DONSCE
Plaza Estwdios, 3
San Sebaslisn - 2

GELTOKI
& Zigerdin, 42 |hajos)
Taraulz - 20800

JIRGUETERRS ANTON
of Ean Jendnima, I3
San Gepastiam - 2000
HOBHITOM
&/ Capitém Enga, 4
Henteria - 2800

HUESCA
LAS CRUZAOAS
&/ Cuatre Reyes, 4 - Zhk

JAEN
MODELISA EL ESTANDWATE
Rayas de Tainsa, 10
[Psje. die Todaea lecal 901] - Z3001
Pasen Rensa. 4T - 25008

LA RIOJA
BOMLET ;
s da Vallgjo.

mm" - 26001

MADRID
HARLRIL
AKIRA DORICE
I/ GinTe dp Limi, 37 - ZBEXS
ARTE - @
o/ Hilaritn Eslava, 56 — T9015

&/ Declor Exguendo, 8 - 28028
ef Crugz, 3T - 2BAZ

ALCALA COICE
Aita. Guedalsiara, §
Alcala de Wenares - 28005
DRAROLI
e Bagl. 44
Collado Willalka - 25400




ORACOEARIA
A, Casdifla, 15
Adeald de Benees - J8504

FENIN
o Micglas Smeher. 17 - T0026
JUBUETERIAS POLI
Contrn Cowmercial La Yaquarta Loc. T8 - 280
Estazion de Chamartin - ZE036
- Pasiie Sor, local 18 y &2
Liganis - ZHLEE
- Cewirn Cenmercial Parque Aocarcén
Cenirg Carecyrial La Debesa
Acgld de Himans
KIVAL

e Shart, &
Aranjuez -28300

]

ruonta partida de Bicod Bowl en Taleia, Lieida

Fane ERln AL EvaRD
Real, 3
Farta - 29980

FAPELERIA HESPAND-ALEMANA
L Miantemade, 17 - 25000

WAARLOCK
Seia. e Mmalaiar, 85 Lec 3 - 0030

FAMTASE,
sca, de |p TapoeTa, 151
Aicabeudas - FEI00
COMERCIAL LEDA
Feeira Al 1
Mlcarcos - 285F)
LSAERIA CASTILLO
Tatesda, ¥
Gelale - 755901
LA FLECHA NEERA
o ot ahes, § - 28028
BEGA MIEGDS
A Buraramengs 2
Ceniviy Conercial Colymbea,
Lacal 288 - 2800

HETROPOLIS
Eanges Feendes. 18 - 20025

VAL DO ODEL
Setiaids . 34 - 20006
CENTRO MAIL
Bmansy, M - 20007
COMERCIAL DUINTANA

Genpral Marina, &
Melilfa - 29804

HERMARDE TIRALD
iz Wtar. 14
Marbela - 00

HRRT MARLA
= Pean i la Marina, 7 - 20067

HOBEY NSOIDELISMD
Somals e ay Flomes, 3 - 30008

Kims
Faridasiisncs, 26 - J000F
L A0 TR S TUHA
Kcabig kmanctn Bufar, 7

Cartagena - HOE

PAFELERIA WALVERDE
& Utz WG
Wign - 36204

LIBRERLR PR
Poamgring, 29 - 36601

EC_ HOBEY
S5 Teress 18- - JPDEZ
LIBRERSA FL QUICELE
Ramon y Cajsl, £
St Crur de Tessmis - 18002
Emiiig Pima, T - 3900
NEXUS - 4
Mioslis Bafmevon, 4 - TR0

LEGERD
Caitacn Esmdan, 3 - 41N

HELLIES AMIMADDE
Cursta ded Bexarie. 16-£ - S0dH
CARTE COMITHE
Sizfey y Ferre, 13 - 4306

RAME TONE
& Jasus et Geas Podat, 41 - $R02

PAFELEAIA PRIZNA

Gpata Domingo, £

Mirchess - $1620
W TAR

&f Cludtad Aljarscs &

Comjunte 13 ocal 50

Mizirgnd de Afarsce - 41926

LS RNBELES

. Waritad obid, 1 - A0

Amia. Roma Wilasesa, W

s - 43204

ATOT TREN

Ciemim 2 Rius, ¥ - 430403

Haad de Babustes, 47
R - 433080

LA CASA DEL B0
oot i Ml acear, 6
Travara e In Hema - 36600
CAPENUS
Pizza Cludiad ge Karn 2 - 45002

UALIALLA
Pere Nl & Gran, 13 - 45005
GRENID DE DRAGONES
Reniicail, 13 bsws - 450179
LA BODA DEL TERFS
Linded | Mall, 20 - 45007

CAMELOT
Lamistal, & - AG0ZE

L1BRERIA MICAIN
‘Bt Daiindin. § - 47005
B AND
Decioe Cagaila, 7 - 478000

HOBEIES OUINEA .
Fd, Basagodh. 64
HOBEY METAL -
& Jeia Lanwiogul, 17 |
Bl - 45N

IRATRG
Belgshooia i
Bl - SRS

LIBRERIA SHEA :
0. Tersad o Jomii. 16 Rafid - 50006 |

TRENERPRESD
San den i 13 Cracz, 3 - SONH6
TALISMAN
Eartes de Aragiin, 20, Bajes - 0005
RIVENDEL
P Fesnme ol Cabilca, 5 - 50005
LU 2
Dectror Cemeda, 32 - S000%

LIBRERSA TAJ-SAHAL
duin Pabie, 20 - G006
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BERTRAND EL BANDIDO

Lus hazaiias de Bermind, mmbién conocido por el sobrenomine de Ml
Bandido™’, hacen deglun personaje verdaderumenie legendario, De
hechn, los sucesos renlls én fos goe ba tenido parte son oo secusnEn
alin mas extravagantes de o que cuentan las balidas sobre o] Bandido,
En la sctistidad; Bertrand ¥ sus fie-
les Arquerds de Bergerae siguen
deshaciendo enteertos, CasiTRapi
sin descanso 4 Jos malvndes ¥ o los
opresores, Mientras que f incrcibie
fuerza de Hogo le Pebtes adiniradn
pirr todos los hombres de-Bortrnd.
el vino que 0 compaiers Gui le
Gros lleva siempreat campo de
baralla es sicmpre-Fenvetddo. Lin
traigo, ¥ los arguerns sé sfeaten dé
nuevo alegres ¥ despreocupidos
(| ALTE s PUBtEril S& resitni
posce por cansd de elo!

E} fmiose Berls i el Hugo-le Petgi Lo fe Giros

Handide de Bergerar

et ew gue los Bretowianos estdn a punta de ver aniguilidos por ew voraz Bordg de Necrdfagos, Beriramd ¥ sus fieles
argueros aparecen de repente ¥ salvar o sifgeiong




LOS ALEGRES ARQUEROS|
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DE BERGERAC

LA BALADA DE BERTRAND

Le buscan por agui, le bescan por alli: jlos Breto-
pignos le buscan por todas partes! Esto es 1o que se
dice de Bertrand &l Bandido. Existen tanios ramores
contradictorios sobre la identidad verdadera v los
origenes de esie famoso villano, que es dificil
distinguir 1a realidad de la ficcidn. La version de los
hechos que se presenta & continuacion es la que
cientan los habitantes de Berserac, ya que ellos
deben ser los que mejor conocen: 1a historid.

S dice que Berrand, actualmente copocido comp
“¢l Bandido™, era originalmente un pobre campesino
del feudo de Bergerac, en el dres més frondosa de los
bosgues del centro de Bretomia. Todo iba bien hasta
gue €l viejo Bardn de Bergerac partic ¢n busca del
Grial v nunca regresd. De esto hace ya mucho
tiempo. Mientras el viejo Barén estaban lejos, los
Crreos surgicron del bosgue v aselaron el reine. La
Situscion de los campesinos ern cada ver mis

desesperada.
‘Sepin {a tradicién de la cabna-

BERTRAND ELARQUERO

Bertrand pronto asumid el liderazgo de los cam-
pesinos. Mientras los Nobles se encerraban en su
castillo, él organizaba a los campesinos. Practicaban
cada din con el arco hasta gue se convirtieron en
experios. Bertrand se ssegurd de que todos los
caminos de acceso al pueblo estuvigran vigilados, ¥
al cabo de poco tiempo los incursores Orcos se
vieron obligndos a retroceder con las manos vacias.
Alpunas veces incluse fueron perseguidos hasta el
bosque, mientras los compesinos mataban a los
Chreos goe hufan.

Sin embargo, en ver de reconocer gl valor de
Bertrand, 2l hijo del Bardn, aconsejado por la Baro-
nesa, exigio o los campesinos mayores impuesios v
derechos feudales. En poco tiempo, todas las
reservas que habian conseguido salvarse de las
incursiones de fos Orcos habian sido dilapidadas por
las extravagancias de los indignos herederos del
Bardn, Entre los campesinos empernd a propagarse el

R R Y RELY KRR

Por Nigel
Stillman

La historia de
Bertrand es una
de las baladas
mas famosas de
Bretonia. Nigel
recita esta
historia de
valor, traicion
v herpismao.

Heria, debia aparecer un Ca-
pallero Novel que librara al
feudo de los Orcos v demos-
frara asi ser digno sucesor del
wizio Bardn. La Baronesa tenia
&l deber de enviar a su hijo a
conssguir fas espuelas de caba-
> llero o, si eso no ocurria, debia
» ofrecer lu mano de su hija a
aguel gue demostrarn gue era
eapa de defender el feudo-con
una hazafic de armas. El hijo
del Bardn ern temido v odiado
Ppor su crucldad ¥ desdén hucia
lox campesinos. Ademds, era
SR cobarde que temia a los
05 ¥ no sentia ninguna
inclinacion por convertirse en
E3ballero Novel para defender
88 fierras de su padre. Todos
88 habitantes del pueblo
$staban de acuerdo en que al
iEnie v apuesto lzbrador
wertrand debia concedérsele 1o
psibilidad de demostrar su
Falor como Caballero Movel.
S mmoreasba que inclueso la
Ss del Bardn estaba s favor de
E and, pero sy malvads
e o la habia encarcelado
&8 ona torre, Cuda din podia
WErse su cara entre lus aspi-
Sesas, observandoe los campos
Emlangados donde Bertrand
B con su yunta de bueyes.
aires - fanto, los Oreos se-
&0 saqueando el feudo.

RS

-
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rumar de gue el viejo Bardn en realidad no habia
desaparecido durante su bisqueda del Grial, sino que
habia regresado. pero la Baronesa, de la que se decia
gue-era una hechicera, lo habia envenenado. [ Acaso
no era wnd descendicnte de los infames Sefiores de
Moussillon? ;No practicaba como ellos extrafios
nivales? La verdad era que nunca se la habia visio
acudir al Sentuario del Grial, ¥ que habia permitdo
que éste se degradara hasta quedar en ruinas. El hijo
pronio imitd a su madre, completamente sometido a
su voluntad: un simple mstrumento de su ambicion,
fuwera cual fuese ésta. Sin embargo, su hija siguid los
pasos del viejn Bardn, ¥ s mantuvo el a su
dignidad ¥ a su honor.,

EL GRAN MONSTRUO ALADO

Fuera cual fuese el mal que acechaba en el interior del
castillo de Bergerac, conocido en todas partes como
“Chatean Mal”, pronto provood la muerte de aguéllos
gue le habian invocado. Un dia, los campesinos se

despertaron al oir unos desesperados gritos de auxilio
procedentes de la torre donde estaba encerrada la hija
del Bardn. Podia verse como las pledras del castillo
estaban agnetandose v caian a su alrededor. Entonces,
de repente, perfilada contra ¢l ciclo oscure, vna
gigantesca ¥ maligna crintura se abrid paso enire los
restos de la torre, como un monsiruo en el momento
de zalir del cascardn. En su boca podian verse los
ensangrentados cadivercs de la Baronesa y su hijo
Madic sabe qué exirafio rimwal habfan levado a cabo,
pero les habia llevado a la muerie. Al oir los gritns de
la hija del Bardn, la criamira, goe tenia una aliura de
mids de treinta metros, un Gnico Ofo rojo, ¥ unis
gigantescas alas, jolio mis comida! 8¢ abrio paso a
truvés del wejado de la torme, y se dingio directamente
hacia la aterronzads doncella,

Cuando la bestia estaba a punto de tragarse el
delicioso bocado, una flecha disparada por el arco de
Bertrand impactd de lleno en s0 ojo. El monstruo
vacild v soltd a la doncella, que fue recogida por los

BERTRAND EL BANDIDO

BERTRAND .......c.... 83 puntos por Bertrand,
Hugo v Gui
+1 punto adicional por cada Arquero de regimiento

El ejército puede inchiir a Bertrand el Bandido como Paladin
Plebeyo. Bertrand silo prede ser incluide como Paladin de ona
unidnd de Argueros, convirtiendo al regimiento & su mando en los
“Arqueros de Bergerac™ por un cosle adicional de +1 punto por
arguero incluido en &l regimiento. Bertrand siempre estd acom-

patiado por sus leales camaradas Hugo le Petit ¥ Gui le Gros. Hay
que fener en coenta gue Imﬂml’ugaﬂemﬁﬂd:ﬂuﬂndmﬁn
incluidos en ¢l valor en puntos de Bertrand, ¥ por tanto incluides en
el porcentaje de puntos que pueden invertirse en Persenajes, pero el
coste adicional de los arqueros debe descontarse del 1otal de puntos
invertidos en Plebeyos.

Bertrand e85 3 42 8§
Hugo e Petit =443 %317
Gui e Gros =3 473 3 =31
Argueros

d!:Bﬂgtmc =3 4 3 3 337

Armas ¥ Armadura: Bertrand v sus lngarWHim{m tsth.
equipados con Eﬂpadu y Arcos Largos. e
Tirada de Salvacion: Ninguna.

que siempre debe ser la Flecha Negra.

REGLAS ESPECIALES
Punteria de Bertrand

cuandno matd al “Gran Monstruo Alado de Chatesu Mal™ con su Arco
Largo. En cuslquier turmo, Bertrand puede repetir una vez su tirada:
para irrpactar 51 estd disparando con su Arco Largo.

Hugo le Petit

Hugo e Petit es famoso por su gigantesco tamaiio v su descomuomnal
fuerza. Es la mano derecha de Bertrand, y siempre lucha con un

- ;'ﬁ;gmmwihhﬂ.&lh.gmnma para el objetivo apropiado. Si

: impncm.,i;ﬁmhnﬁ:m‘prt cansard una herida. No serd posible

— efectusr trsdas de salvacion por armadura, a4 menos que se rate de

== m mdgicas, que permiten efectuar la tirada de salvacidn
-~ nommalments. La Flecha Negra tienc un coste de 3 puntos, que va ha
 sido incluide en el valor en puntos de Bertrand.

- Elresto del Regimiento de Bertrand debe estar compuesio por argue-
- ros elegidos en la lista de ejéreito principal. Sin embargo, deben

Dhbjetos Migicos: Bertrand puede poseer hasts un nhpmuuglm, =

Bertrand s un experto arquero que consiguic una gran pﬂwimﬂld_ =

~ aplicarse algunas reglas especiales a los Argueros de Bergerac, que

ENOTme gum[f. ¥ un gigantesco Arco Largo. 5i consigue un
impacts con §d potente arco, la flecha, que 5 como una jabaling,
unpacwima Fucrza 5.

Gnllrﬂru

Gui le Gros destaca por so enorme barrigin, gue no dejn de estar
relacionado con su considerable spetito por el venado, los pusteles
ﬂe-:arne.lmmpmy la cervern, entre olras cosas. Gid fiene un
perfil de Atributos idéntico al de los arqueros, v estd equipado igual
que ellos,

Gan carga a %8 espalda un gran barmil de vino pam refrescar o los
arqueros en ¢l transcurso de la batalla. Gui puede decidir abrir el
harril al inicio de cuoalquier mmo. El barril contiene suficients vino |
para que cads arquero beba un trago, por lo que el barril podrd
emplearse tan sélo una vez. Sin embargo, los efectos del vino se
prolongarin por el resto de = batalla. Los miembros de la unidad
quﬂaud:mpmwmmmndnd:mfmgmhmmnlfﬂdm
Desaformunadamente. su punieria también se ve afectada; por lo que
dehera aplicarse un ma:ﬂﬁcadnrdanllmmﬁmmma:
p-urdmr.m:hiuhmim '

h%ﬂm
Hm&%bﬁmﬁmmmm?mmmde
Ia eole son negras plumas de coervo, Bertrand soko utiliza una Flecha

los distinguen de los argueros normales, ¥ por lnto, su coste en
mﬂimﬂm&wﬂﬂhﬂhuﬂﬂqﬂﬂmw

A diferencia que los arqueros normales, los Argoeros de Bergerac
pueden hostigar. 51 no hostigan, pueden adoptar una formacidn en
punta de flecha como las demis pnidades de arqueros Bretonianos.
Nunca estdn equipados con armaduras, por lo que deberd ignorarse
esta opcidn aplicable a los arqueros pormales. La unidad puede
CONtar con un musico ¥ un portaestandarte, como es habimal.




hﬂui del fiel compadicro de Bertrand, Hugo

Micniras ¢l monstruo lo destruia todo,

mdo grandes fragmentos de las murallas,

2 e liberarse de a torre que le aprisionaba,

|.]|~.,|1..1|:-'| flechas incendiarias hacia &l

o b s que éste guedd eavoclio en Hamas, ¥ la

& criatura murid abrasada. Mis tarde, los

pesines apilaron las pledras del castillo sobre sus

construvendo un tamualo donde antafo se
erguidir el casnllo,

Bperac va no halbia m
B i Baron, La hija del
i declars, como ers su
pecho, que la hazada de
g era digna de um
B, ¥ adtibos se Chsaron
Embaryo, no ¢ 1 mingLn
6 gue Bertrand pudiera
plamar como propig. v tedo el
B estaba rodeado por Circos
Ertsand no podis prodenado
milero del Beino como
ks tradicidn, pero
& los campesinos be-
sqquel pueblo mal-
Sevindose algunds
h rrhquma del
o del Grial,

BERTRAND
- EL BANDIDO

g o fenfa ningiin d
pertarse on Cabakler
B8 ser muembro de [a
B8, ¥ sus compaferns
'-"I" bartos de lag obli-
s feadales. Les
S 1o idea de
.__._. T para ellos

Bl que cultivaran

Ademds. & Bertrand hu-
brers side ordenado ca-

||L-'-

lr‘

f

“ i No pasaréis! ™ Junto a Berivand
el Bandido v Gui e Gros, Hugo le
Petit desafice al Jefe Oren Sahaje

a un . dela de fuerpa por €l

ballero habria (enido derecho a cruzar el rio,
que dejar para siempre
s querido Arcd Larpo,
considerado un arma deshonrosa, v eso ern algo gue
no estaba dispucsio a hacer jamds. Por tanto,
Bertrand v sns hombres se dedicaron a viajar por bas
iones més salvajes de Bretonia, deshaciendo
enfuertns v ayudando a los campes pprimidos
sicmpre que erd necesario. Muchas veces esio
significaba luchar contra incursores ¥ Orcos, |peto a
veces tambidn tenfa que castigarse & un Bardn o a un
caballen poco honorabie!

Por lo que respecta a la nobleza de Bretonia,
aproximadamente la mitad consideran
gue Bertrand es un héroe. ¥ 1a otri
mitad gue no es mds que on
bribon. De todos es conocido que
¢l Rey desea encontrarse com €1,
ipéro no ¢ sabe si para recom-
pensarle ¢ para cast arte! A
veces, algin Caballero Novel es
enviado en su busca, pero el
astute Bertrand siempre consi-
gue esguivarles, Aquellos Ba-
rones v Dugues gue ayudan a
Bertrand siempre pueden
CONT C0n s apoyo en caso de
necesidad, Bertrand ¥ fos
Argueros de Bergerac pueden
surgit de repeate del bosgue.
Munca pide grendes recompensis,
-xcepto algunos barriles de vino de
fa mepor ha del Sedior para Lnn
le Gros, jv exige a todos los nobles por
los - gue lucha gue eximan & ses
campesinos de sus obligaciones
feudales durante un afo!
Benrand es un hombre miuy
popular entre los campe

sinos de Brefonia

AT

R
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LAS GAMES WORKSHOF

TIENDAS

Games Workshop
ZARAGOZA

C/ Francisco

de Vitoria, 14

(Esquina Leon XIll)
5’““03 Iaragm
Teléfono: (976) 21 57 42

Games Workshop
VALENCIA

C/ Roger de Lauria, 11
46002 Valencia

Tel. (96) 351 57 27

Centre Barcelona-Glories
Avda. Diagonal, 208

Carrer Verd, Local B206
Barcelona 08018

Teléfono: (93) 486 00 94

Games Workshop
BARCELONA
C/ Muntaner, 193
Barcelona 08036
Tel: (93) 322 09 53

L A e

P :.m'w_-‘-luc_ww;..? ——

L

| son ms las tiendas en las que

Surgidas del Ojo del ‘Terror
las tiendas GAMES
WORKSHOI siguen

implacables el camino de (a

dominacion total. Cada dia

podrds conseguir fas wltimas
novedades del catilogo ‘
GAMES WORKSHOP v
MINIATURAS CITADEL,
dongde ademds podris jugar || €r~
libremente a todos los juegos
GAMES WORKSHOP y
participar en talleres de
mindelismo y pintura, siempre
asesorados por hordas de g
expertos dependientes |
enviados por los dioses del =
Caos, aficionados al hobby — °

como b :
iy

Games Workshop
MADRID
C/ Princesa, 26
| 28008 Madrid
T Tel: (91) 541 45 09 i
P A ::-.;l e




ORTADOR DE MU

Wto come los augarios detectaron el avance de

ranidos a-(ravés del espacio profundo, se envid a

@ de Contencion Arss al Segmentum Ultima. La

mare T iranida s sprovimaba a la colonia de

£, ¥ Jos Angeles Oscurod fueron informados de

Emaqmm de Uﬂm&fm Femgadima surgih

} _'ﬂ':ufurmaman s0lo dos dias de nuvegation de ln

eanzad. Los Marines Espacinles o bordo de da

lm:rnamﬁ ef Catecsmo de In Goerra mientras s

I para presiar apoyo o by escatae trofss of i
Planetaria de Cormthe

g mientras Jos pigantescos reactores del Expode
i propisshan el transporie hacid la coloms, =
Iﬂ.ﬂuuﬁ iislorann on el espacio ¥ olra nav,
a8 grande. surgid ded espacio Disforme, S¢ tradaba
Lpenin espacial” una enorme monstruosided de cus
f'_ _Hﬁnetm; de longited v veinticineo de ancho,
: #masyn de naves alienigenas gue, segin los
d{ fa astronave de los Marines Espatiates,
3 por completo de Gemestelers,

D Ares considerd sus alternutivas, [Que
uny amenazs mayor, el prcio espacial
i Elave Porlador de Maerie, o0 inoineniz
ido? Lu Eipuda Fengadory necesitaria al
Blla. probablemente mds, para destreic con su
B0 ol pecio. La Expada Vengadors habin sido
MR Ser uia astronave ripida; no disponia de
i de fuegn, Para deslronr ¢l pecio 2
sario contar con un verdadero bugue de
i semanas en legar, Para entonses, ¢

i dhesvamecido unn vex mis.,

Ares foe tnformado entonces de gque fos Tecnomarines
habian descodierto ofre Brma de demoler ¢ Porsodor de
Muerre. Los ppalisis prolimenires efectundes ron fos
rstreadores habian loculizado v g1ganissco reaclor, TE3E0
de-algung ancestral astronave alienigena dé un (AmaAo
gigatriesce. 5t s sobrecarpaba ol reattor, 1a explosidn
resultante provecaria lo 1otal destruccion del pecio.
Primero-debesis obtemerve mibe informacion, pero si b
Angeles Dscuros actnsban con rapidez. podrian destruir el
pecio e wnis pocs beras, en vez de dias

Los hombres de las escxes Escuadrus de Exterminadores
del Afa de Muerte a berdo de ln astronave Imperial sc
pusieron sus armadieras. preparindoss para el shordaje del
peciv. Mientras fos torpedos de shordase stravesaban el
cter del espacio. Corinthe tnformé de gue las primeras
naves Tizdnedas habian lcanmado et extecior del sistema, Bl
Liempe estaba acabindowe, Los Marines Espagiales no
podian fracusar

PR ———es prescotudas en este articulo poeden

SR T OO0 (11 i0s 1es ind lependientes como en
= At en lorma de 1a cam Jl'|_| a9 Prriad

IR S5 e fiegan cn forma de campafia

e FE"-" @ cada mision deberd anotarse i

f T NSY ajustindose el equilibrio de fuerzas de |'|

“ mEsIOn segiin lo gue indiguen las reglas de

% esta fornw, ] | juego de las misiones

e ol desarrollo histdrico de la accidn

BREOnEs st jucgan en forma de campafia, los
B Esnaciales tan s6lo lendrin que gamar cn i
BN piEra consegir una victoria final cn la

S embargo, si los Marines Espaciales

B Emmnien [a victoria en las dos primeras

o b .ingn:l-:-: Ciscures habran lleg:

B femipo de defender Connthe:
POmEras misiones. cuando los Mannes

X acodan finalmenic cn defensa de la
e=n Rabrd sido va destruida. Los Genestea-

EE—an, I campafia B vencen en la lercera

g pucden incrementar sus posibilidades de
eEelendo 1o victoria en cualquiera de las
ETRS musiones,
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Los Tecnomarines necesitaban oblener mas Informacian para
poder saber como hacer estallar el reactor alienigena y destruir : |
asi el Portador de Muerte. La forma mas rapida de reunir estos ' ' W -

datos era enviar robots de exploracion G.A.T.O. Estos robots B
serian capaces de infiltrarse entre los Genestealers sin ser
detectados, y transmitir los vitales datos que necesitaban los
Marines Espaclales. Sin embargo, en primer lugar debia
establecerse una cabeza de puente y abrir una ruta para gue los
robots G.A.T.O. pudieran avanzar hacia el reactor.

Se ordeno al Sargento Gabriel del Ala de Muerte la mision de
localizar los controles principales del reactor con los tres
robots G.A.T.O. disponibles. Si conseguia hacerio con rapidez,

los Marines Espaciales podrian neutralizar los sistemas de _ | 3
seguridad y matar de un golpe a todos los alienigenas cuando i | .
el pecio explotara en una deflagracion de plasma de cien | T
kilometros de diametro. Velerano de numerosas campanas |
contra aquellos enemigos, Gabriel sabla perfectamente lo 1
peligrosos gue eran los Genestealers. Pero no habia tiempo |
para sutilezas tacticas: {tenia que abrirse paso a traves de los :
mamparos que cerraban la ruta de asalto de los f"
robots, y al mismo tiempo rechazar cualquier '
contraatague Genestealer! e
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Los robots G.A.T.O. disponen de 3 Puntos de e o i

Accion cada uno, y sor contrelados por e | FlSilY cociiaars Wichas (cada una compuesia por
jug ; ne £spa ; 2 Sargento, 1 Marine Espacial equipado con Lanzallamas

T

ittt

GATG deben imEErTIr los. H:IIEI'I‘IDE puntos de ¥ 3 Marines Espaciales armados con Bolters de Asallo}.
accion que un Marine Espacial, y pueden abyrir dos Escuadras y los tres robots G.A.T.0. desplisgan en |
puertas invirtiendo 1 PA, pero no pueden abrir corredores coloreadas. Los robots G.A.T.0, no obstruyen
Compuertas. Los robots G.A.T.O. pueden movimiento a traves de la casilla gue ocupan, y pueden
moverse a través de, o a, una casilla ocupada desplegarse en la misma casilla que un Marine Espaci

por un Marine Espacial o un Genestealer. Cada § o eTivOS:©) 1 TR

G.A.T.O. debe abandonar el tablero por un ik by ot A
punto de salida diferente de entre los indicados los Marines Espaciales mueren, cualquier G.A.T.O. g
en el mapa. todavia se encuentre sobre &l tablero no podra contabil

: . : al determinar las condiciones de victoria, aungue la

Los Marines Espaciales deben abrir las Compuerta por la que tuviera que salir esté ablerta.

Compuertas para permitir que los G.A.T.O.
penetren en las profundidades del pecio. Si esta os Marines Espaciales mueven en primer lugar en est
mision forma parte de una campana, debera
anotarse el numero de robots G.A.T.O. que han | e
conseguido abandonar el mapa. " — ;
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“La merz existencia de estss criaturas infernales |
merece ¢l Castigo del Emp-:ndm'."

L'.1|::11n Ares

Las flechas de
color purpura
indican las Areas
de Entrada
Genestealer

Cada Escuadra
de Marines
Espaciales

despliega en
uno de los
corredores
coloreados
de amarillo
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Gracias al heroico esfuerzo del Sargento Gabriel, los G.A.T.O.
consiguieron atravesar las Compuertas y localizar los controles
principales del reactor. Desafortunadamente, las fugas de energia dei
nucleo del reactor principal del Portador de Muerie (de isdtopos
desconocidos y altamente volatiles) danaron a los robots G.A.T.O. a
pesar de sus escudos antiradiacion. Los robots G.A.T.O. se movian
efraticamente, y no transmitian los datos que hablan recolectado.
Ares no fuvo otra alternativa que enviar una nueva fuerza de atague
para localizar los G.A.T.0. y transmitir manualmente la localizacion de
los controles principales, enfrentdndose a la inevitable resistencla de
los pérfidos Genestealers. Se concedio a las Escuadras Urlel y
Chammue! el honor especial de penetrar en territorio desconocido,
hacer relroceder a los luricsos Geneslealers y recuperar la
informacion vital gue poseian los robots. El tiempo se estaba
acabando. Recitando las Letanias del Odio, los Marines Espaciales
prepararon su armamento y se dispusieron a emprender una mision
gue parecia practicamente suicida.

=
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Los Genestealers avanzan procedentes del area del reactor.
Esto significa que los Genestealers dispondran de una ficha de
Contacto de refuerzo adicional hasta que las dos Areas de
Entrada hayan sido cerradas por los Marines Espaciales, Para
moverse, los robots G.A.T.O. deben invertir los
mismos puntos de accion que un Marine
Espacial, y pueden abrir puerfas a un coste de
1 PA (pero no pueden cerrar Areas de Entrada).
Al inicio de cada turno, debera efectuarse una
tirada de dado por cada robot G.A.T.0. que se
encuentre sobre el tablero: Si el resultado
obtenido es de 1 a 3, el robot G.A.T.O. movera
como desee el jugador Marine Espacial; sl el
resultado obtenido es de 4 a 6, se movera
como desee el jugador Genestealer. Un robot
G.A.T.O, puede mover a cualquier casilla, o
pasar a fravés, ocupada por un Marine Espacial
o un Genestealer, pero no puede abandonar
voluntariamente al tablero. Una vez un Marine AT
Espacial se encuentre en la misma casilla que
un robot G.A.T.0., el Marine Espacial debera 03
invertir 4 PA/PM consecutivos para transmitir la
informacidén de los robots de exploracion.
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puede entrar a fraves de cualquiera de las Areas de Entrada in
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en el mapa.

OBJETIVOS: Los Marines Espaciales intentan llegar hasta
G.A.T.O. para recuperar la informacion que estos contienen.
Eene:_a_teajem no pueden atacar directamente a los robols 1:_3.
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Las flechas de color
purpura indican las Areas
de Entrada Genestealer

“Escuchad mi
<DAKKA> Letania
<DAKKA> de La
Mucrte. <DAKKA> |

engendros del mal..” |

ot MAR NEW ?”

FUERZAS: : . 3 - Escuadra Uriat y
Escuadra C:h,umrnuel [mth una numpﬂﬂsh p-nf l Earg&nm 1 Marine:
Espacial squipado con Lanzallamas Pesado y 3 Marines Espaciales

armados con Bolters de Asalto). Las dos Escuadras daspimgﬂn en los
corredores c:nlnrraadns

EIB.IETI"FUB i LS R .'::~-.' Pl
ir He Bhie AT inlnhd&lmﬂmﬂﬁahera

Cada Escuadra de Marines of e:hmran m ':Iﬂda -:[-E dadéu paa‘.a dﬂnrmhmr por dinde entra en el

Espaciales despliega en mapa el primero de los robots G.A.T.0. Debera colocarse una ficha de
uno de los corredores robot G.A.T.0. en la Ulima casiila de 2sa secclon de tablero, Al inicio
coloreados del turno 3 debers efeciuarse una lirada para delerminar por donde
aparece el ssgundo robot G.A.T.O.; la tirads para determinar el area de §
entrada del ultimo robot GAAT. wno 4. Si este escenario es
: -puﬂudhmaumpma debersn ___'_ﬂnauhlnn robots G.A. m.
= ' quﬁ nnnﬂn‘iamhihmﬂmut el lﬂgﬂm an Ia primera mision, -
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La informacidn de los robois G.A.T.O. recuperada por la Escuadra
Uriel parmitio determinar la localizacién exacta de los controles
principales del computador cerca del nicleo del reactor. Ahora tan ]
sdlo hacla falta desconectar los sistemas de seguridad, provocando 8
Ia fusion del nicleo del reactor y la destruccidn del pecio en la i
explosion que eslo provocaria,

Sin embargo, la desconexion de los sistemas de seguridad y la ;
Hegada del reactor a masa critica, liberaria una dosis de radiacién que
! mataria a los Exterminadores que no consiguieran salir del sector a
| tiempo. Las fugas del reactor eslaban causando problemas en los
' teleportadores, y las Escuadras enviadas a cumplir la misién podian
ser aniquiladas aunque derrotasen a los Genestealers...

Las Escuadras Zadakiel y Jophiel, compuestas por los
Exterminadores mas veteranos de la Fuerza de Contencidan, se
ofrecleron volunlarias para llevar a cabo esta mision, y el Capitan
Ares les concedio este gran honor. El Sargento al mando, Zadakiel,
sabia que la explosion del nucleo del reactor podia matarie aunque |
sobreviviera al feroz ataque de los Genesfealers. Esta podia ser su f
ultima oportunidad de servir al Emperador antes de reunirse con sus ;
antepasados. por lo que lievd a cabo el Derecho de Absolucion con 1
los miembros de su Escuadra, comprobd su Bolter de Asallo, v s |

puso al frente del atague a la sala de control. Estaba decidido a |
conseguir que su nombre fuera recordado como el hombre que ril.
destruyd el pecio Porlador de Muerte. -

e

; Los Marines Espaciales deben desconectar los i
slstemas de seguridad y provocar una BT NS

sobrecarga en el reactor, GENESTEALERS

Si esta mision es parte de una campana y los
FUERZAS: &1 juas

Marines Espaciales no consiguieron la
victoria en la Mision 2, debera eliminarse un
Marine Espacial armado con Bolier de Asalio
y Pufio de Combate de cada Escuadra. Estos

valientes guerreros murieron mientras
buscaban la localizacion de la computadora.

Para sobrecargar el reactor, un Marine
Espacial debe permanecer en la casilla
| indicada, encarado hacia la consola de
: computador de la pared e invertir 4 PA/PM
consecutivos, sin interrupcion. Deberan
contabilizarse los Puntos de Accion
Invertidos, v la cuenta debera reiniciarse
sl el Marine Espacial muere o lleva a cabo
cualquier otra accion.

gha Comlacto silugdes en cada compartimento. Ademibs

jugador Genesiealer recibe 1 g e rof or furmng:

que puede entrar a lravés de cualquiera de las Areas de
Entrada indicadas en el mapa.

OBJETIVOS: Los Marines Espaciales intentan llegar a la sala
de control para hacer explotar el reactor y aniquilar a fos
Genestealers. | 0o | fog] iR s Makara
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POR OWEN
BRANHAM

La presencia
de un rio puede
transformar por

completo el

aspecto de un
campo de batalla.
Los rios
obstruyen el
movimiento de
las tropas de
ambos bandos,
Yy presentan
numerosas
opciones
tacticas.
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de cartas
recibidas, encontn a carta an Robzon de
Durham, que hacia algunas preguntas sobre los rios;

consfrule W canipe

gue pueda dejar el

femente monlado?

Por experiencia propia, s¢

verdad en un campo de batalla en nuniatura planiea
numerosas dificultades, |v no sirve para nada mas gue
para buscarse un monton de problemas! Mientras
mipevas las o 3

golpe demasiado fuerte a la mesa, creards un mane-
mate! Ademads, el agua debe cam
nudo, o de lo contrario acumulard polvo, desagrada-

%@ hastanie a me-

bles mosquitos, ¥ ofros insectos por ¢l estilo. [Puagh!
Sin embargo, la carta de Alan me Mzo pensar en los

. ¥ pensé que era 16

3] die materiales
v técnicas que pueden utilizarse para construir rios. A
continuacion intentaré describirlos todos.

o de constrmcciin de
cualquier elemento de esceno 2 es tener una idea
clara de lo que va a construirse, mcluso Antes e reu-
nir herramientas y materiales. Esto es especialmente

coiones, de forma gu
arse (¥ ademds sea mas fa




guinu del campo de batalla, o un rio de gran longitud
que atraviese ¢l campo de batalla de un extremo a
otro? En cualquieta de los dos casos, el rio deberd di-
vidirse en varias secciones, v cada una de las cuales
deberd tener una longited de entre veinte y tremnta
centfmetios (las zecciones de rio rectas pueden ser
miis largas que las secciones curvilineas). Ademas,
€5 muy importante recordar que cuanto mds largo sea
el rio, mas probable es que sea necesario ncluir un
puente o un vado para poder cruzarlo (jun tio que
separc los dos ejéreitos y que no pueda cruzarse por
ningin punio, no es demasiado Gil?)

Siempre que ntenta representurse sobre una mesa de
jucgn algo que existe realmente en la naturaleza, y se
desea que parezca real, es necesario reunir bastante .
Formacion al respecto. Esta investigacion es especial-
mente importante en el caso de los rios, ya gue existen
varias leves de la naluraleza sobre Ia direccion de la
eammiente, come serpentea el curso del rin, ete. (Un
gjemplo obvio es que los rios no pueden fluwr colina
wrrtha! En e biblioleca podris encontrar mucha in-
fisrmacidn v fotografias de los principales rios del
mundo. En ellas podris apreciar gue el curso de los
mios normalmente no es demasiado curvilineo, ¥ que
pocas veces se curvan abruplmente, a menos que flo-
yan por una colina con uni pendiente muy prontin-
elada. Si quicres que s rios lengan un aspecto real,
Bendrds que tener en coenta todos estos factores,

El tamafio de los rios mmbién puede variar mucho,
desde pequedios arroyos a grandes confluencias de
fis como ¢l o Reik en El Imperio (jque serfa mids
grande que el Nilo!) Aungue los rios que normalmente
&0 utilizan en un campo de batalla no son tan grandes,
siempre pueden permilirse  algunas  licencias
artisticas..,

EL RiO MAS SENCILLO

Coma siempre, voy a empezar por el modelo de rio
milis sencillo y répido de preparar. Para construir este
Slpo die rio se necesila:

Un poco de cartulina o ropa de color azul (2l fieloo
es ¢l més adecuado);
unds jeras.

B 2xle caso o més dificil probablemente serd reunir
8 materiales. Lo Gnico que debe hacerse es cortar ca-
&8 seccidn de rio segin la forma deseada y sitwarka si-
hr. el campo de batalla. Para represcntar el puente
utilizarse un trozo de cartdn mamin (o de ma-
Bera e balss). ; Verdad!
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RiO POR
SECCIONES

Este e& ¢l tipo de rio que puedes ver
en fas fotografias de lo revista Wihiie
ey, Bstas secciones de rio presen-
tan un acabado tan realista como ha
sido posible. Al construir una seccida
de rip, puede hacerse bastanle sim-
ple, o extralimiterse ¢ introducic nu-
mernss detalles adicionales,
Para constroir una seccion de ro se

Necesita:

Cartom proeso (0 madera):
rasilla;
césped ferrovianing
grava;
pinturs azul;

posiblemente poliestireno
o Mminas de corcho;

cola hlanca;
cuchilla de modelizmey,
SICTT;
pinceles.

Lltiliza un trogo de canon grueso ¥
rigido (o madera) para perfilar la base
de la seccion de rio. Si la seccidn de
o v 8 ser curva, diboge si forma s0-
bre el cartén. Cada seccidn de rio
deberd tener una anchirs sproximada
de unos diez centimetros si quiere re-
presentarse un torrenic o ric o pro-
fundo, Recora la silueta de I seccidn
del rio. Para gue la base de la seccion
563 Mds TesIstenis, 4 veces €5 reco-
mendable pegar dos 0 mds capas de
cartim. 81 lo haces asl, utiliza la forma
de ia primera capa de carton como
plantilla pare recorter lus demds.

Ling ver construids a base de 1a sec-
cion de dio, serd necesano construir
las -orillas del do a lo largo de los
bordes longitudinales de Ia base. El

CONSTRUCCION DE UN RiO

Los principios
basicos para

construir un rio
tambien pueden
aplicarse a
las marismas,
lineas de costa,
fosos llenos
de agua y
muchos otros
elementos de
escenografia.
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{METODO
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LA SECCION DE RIiO TERMINADA

T

TALLER DE
MODELISMO

sistemna mds sencille es pegar varias capas de caron,
corcho o kiminas de poliestireno a lo largo del borde.
D esta forma no sdlo se elevan los bordes, sine que
ademds podrin utilizarse de base para gque se
adhieran mejor los materiales utilizados para formar
la orilla, Cubrir apas de cartdn con Una arga-
masa aplicada con espitula. También puede utili-

DETALLES

zarse masilla de modelismo o plastilina, Las onllas
del rio también peeden construirse pegando uma hile-
ra de piedras a lo largo del borde lateral de la seccidn
de rio, rellenando los hoecos entre las piedras con
argamasa, masilla de modelismo o plastilina. De esta
forma parecerd que el rio transcumma sobre un lecho
mocoso cubterto de piedras

El drea comprendida entre las orillas formars el lecho
del rio. Una vez las onllas estén bien s pinta el
lecho del rio de color azul oscure o una tonalidad os-
cura de aml ve v. Para oblener mjor sultados,
pueden pintarse varias dreas entremezcladas con
diferentes tonalidades de azul v verde, empleando las
tonalidades mds oscuras en ¢l centro del ro. A con
tinuacidn, pinta ndo ¢l lecho con cola blanc pancio
la cola esté seca, la superficie gquedard brillante y pare-
cerd que el rio sea mis profundo. A contimuacian, apli-
ca una capa de cola blanca a o large de la parte
interior de la orilla del rio, de forma que cubra parie
de la crilla v parte del lecho del rio, Esparce arena de
diferentes gruesos y pequefias piedras, y déjalo secar.
De esta forma se formard una superficie culberta de
grava a lo largo de la orilla. Elimina el exceso de gra-
villa y pintala de negro, mamon o amarillo os
curn. Una vez s aplica una capa a pincel
seco con un color arepose claro ¢ blanco

Finalmente, pinta ¥ cubre con césped ferro-
viario las orillas del do y decdralas con arbus-
tos y follaje. Las caiflas pueden representarse
utilizando trozos de cuerda deshilachada,
representando un cafaveral, y pintindolos de
calor verde. Para aplicar los dltimos detalles
plicar un

con el pincel prac

representar la espuma y las salpicaduras del
agua a lo largo de la onlla de grava y
alrededor de las rocas parcialmente sumerg-
das en ¢l arroyvo, De esta forma también pue-
den representarse la corriente ¥ las ondu-
laciones de lo superficie del agua Depen-
diendo de lo marcados gque se pinten esios
detalles, la seccidn de rio podri representar
un lento y profundo rio, o un torrente con unaE
fuerte comiente. Parn que ¢l agua parefca
“mojada” v produzca reflejos, puede pintarse
con vanas capas de barniz brillante.




TALLER DE
MODELISMO

Extos som algunos ejemplos de los madulos de campo de
batuilla de Alan v Michael Perry, Dave Andrews v Aly
Morrison. Como puese verse, bos rias son wn elemente de
escencgrafia perfecto para los campos de batalla
maodulares, va gue pueden ..u.-r.nrmr.sr bajo el nived del
“gerreno circundante.

Arriba:- Una simple pero magnificamente construtdd
Cad de T

Arriba: [in vado construido por los hermanos Perry especial-
mente par el juego de una botella.

Irquierda: Mus modulos de terreno construidas por os Bermancs
Perry: en exie caso, wrn forrente de- mantaia.

Derecha: Lin par de modulos de wevreno de aspecto
muy selido gue representm un tramo de rio gue
CHrarH e i gmﬁ citpdad; son de da coleccion de
Alv Maorrivan v Dave Andrevs,

Ung de lax principeles ventafas de este fign de
terrene e que puede wilizarse de wchay fermds
diferentes: Afadiende edificion, muelles, espigones ¥
barcay, wna seccidn de B puede eolocarse en
proclcanente Cumigier gar

coneo T orilln de un rio. Ota po-
sﬂ:q'ln]ad 3 E:I'I'!ﬂ-l‘ﬂ' ﬁa,gmtm de

i que ta mejor sofocion serd no También pueden hocerse pequefios
unos acantiladus demasiado  bancos de arena a lo largo del fecho
pero si muy escarpados v del rin. Estos bitnoos de arcna formen
: mnmhh!umﬁnde que pequedias islas que pueden emplearse :
COmn Hﬁe pars Jos pilares de un  verales
También pucden &dpa

BTN = e ﬁ'ﬁ'“ﬂ:!




Queria describir
también las
técnicas para
construir
puentes, pero
habia tanto que
decir sobre los
rios que no
queda espacio
para ello, asi
que tendras
gue esperar a
otro numero de
ia revista...
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empiearse en la::m:lmh!udum =3

clementos  de escenografia mis D :
-:-f!{lﬂﬂﬂﬂ.l' ‘wna marisma, decidi
- CONSErEir un pmtmqucmhrlmul

pequeiios, o com complermeno: de

otros clementos. Algunes jugadeores

conslEsven zunjss como sliemativa a
los Relfs v maEnes, O INCOrporn g
FanjE 4 und seccrim de seios, o in-
cluso construven una zanje o foso
alrededor-de una fortificacidn. Una

mEnes uni cugrla parie del campo de
hatalla. Cloeria conseguir gue el
campo de batalla pareciera estar
situndo junto @ los marjales. Ese
pantann deberfa incluir cafiavernles

Elementoxs de Emmgnﬁ
de Nigel

Arriba Unpa‘q#r#dh;;' ipidas
rrerie :

m;w E.-:

w;uﬂ: Hnymwmmmtu
~que debes dejar dreas despejadas de
cifnaga entre los caflaverales para
poder mover las tropas vy las ¢m-
harcaciones,

El iiltimo detalle de este pantino es
un camino, jun lugar perfecto para
que tengan lugar los combates méas

interesante objetivo para ung ba -:f
un secreio s¢ oculta en el interior ¢
pantano, [Uno de los ejércitoy tie
la diffcil misidn de abrrse urru "
través de los defensores v cuabgua
crigturas que esté ol acecho énire
cafias y las fangosas aguas!




En u mundo de fantasia medeval azotado por 1a

guerra, formidables ejércitos se énfrentan en

batalla para decidir ¢l desting de sus reinos.
Valitnres puerreros se lanzan il connbate;
gopmpaiades por temibles monstroos ¥ deyas-
tadores maguinas de goemma. Densas nubes de
flechas-oscurecen el ciclo, las espadas se
gstrellan contra los escudos, ¥ 105 estandartes
pdesn pard proclamidar B victorii,

Con Warhammer serds invencible, pintando
¥ OTEamZandn poderosos ejercins defunta-
gin pars librar batallas sobre una mesa.
Warhammer
inciuye las unidades Fundamentales para
crear dos gjércitos, |y toda la informacion
negesaria para empezar & coleccionar un
cjercibl preparads parg enlrar en Combate:

WARHAMMER” MAGIA

Warbmmmer Magia g5 el suplemento esem-
cinl parn jugar o Warhammer. Incluye las
reglas completas para emplear docenas de
hechiizos v pbjetos mdgicis en tos hatallas

En la capa encontraras mulninod de camas de
ohjeto migico, desde el simple Excudo
Encantado hasta la podérosa Espada. de
Coceietle (Hay 225 cartas de Dbjelos magi-
cos ar totall, Tambeén inclove el mazoode 36
cartas de tps Yientos de Magia, v 83 cartasde
néchirn incluidos los hachizos de Alts
Magia, Nigromancia, Magia [Waaagh!, Mapia Oscura, Magia Skaven, Magia
de Batalla v Magia de los Enanosdel Cats: El reglamento de 80 pdgings cubre
las reglas completas para utilizar maga v bechizos, gran cantidad de informa-
crin de tragfopdo, 1ablas de referencid pard todos
log Objetos Mipicos, Hechizos v BEecompensas
del Cacs en un formato de ficil
consulta

EJERCITOS
WARHAMMER®

Los volimeénes de-la sene Epér-
citos Warhammer son un con
pleménta imprescindible para
Warhammer, el Juego de Batallas Fantisticas. Cada
libro de la serie Ejércitos Warhammer describe con todo detalle a
una de las razas principales del Mundo de Warhammer, Cada titulo
incluye amplia informacion histonica v de trasfondo, mapas, el bestia-
rin, reglas especiales, miquinas de guersa v una extensa Seccidn
‘Egvy Metod o todo color, Cada volumen mcluye tambidn 1a lista de

geerciio- completa, incluvendo una-SEcciin O porsoRajes

|.'t:-'\.-|_'h_‘.-i:'1.1|l.‘:w'-: qu I Fll'.‘fr‘l‘l'l‘i‘-’.‘ -'-rg.ﬂ.ni:ﬂr ius Tuerzas ¥ crear .un

gjército dispuesto 8 dermotar a cualguier enemigo

Caacie pd Tasdie Coadst Samad WorkERop, s oot 08 S Woertshan v et e son Warcas Sopsrades
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El césped ferraviario es
serrin tefido o coloreado, y
utilizarlo ¢5 el método mds
sencillo y mds rdpido para
aplicar un acabado con
relieve a fus peanas. La 1éc-
micd £x muy sencilla, Fn
primer lugar debe pintarse la
pPeana del color elegidp, Una
vez la pintura estd seca, debe
“pintarse " con pegamento
de madera la superficie supe-
rior de la peana, y sumer-
girla a continuacidn en
céiped ferroviario, de forma
que cubra toda fa superficie
¥ los huecos de la ranura,
aingue  siempre  puede
pegarse un poco mds de
cdiped cuandy la primera
capa esté seca. El ineon-
veniente de este mitodo ex
que el césped ferroviario
tiende a caerse pasado cierto
Hempo. Sobre el césped
puede aplicarse un ligero
pincel seco, o cual coan-
tribuye a amortiguar su
tonalidad ligeramente bri-
Hlante. ademds de anadir un
Poco de profundidad al
efecto global.

Esta Excuadra de Espectros |

Aullantes demuesira cudn
efective puede ser este
rdpide v simple método,

El acabado de las peanas de las miniaturas de tus
ejércitos es una coestion de preferencias personales.
El estilo adoptado dependerd. en parte, del liempo de
que dispongas para dedicarte a ello. En estas paginas
s& muestran algunos ejemplos de nuestras colec-
ciones, ademds de algunas indicaciones para
conseguir los diversos efectos.

Las peanas de las miniaturas
pueden hacerse muis intere-
santes afadiends un pequeiio
objeto  decorative para
romper la monotonia de la
superficie. Por ejemplo, un
casco, una lanza rofg o ung
aruga perdida.

Derecha: La hiedra de esta

Peana ¢rg parfe d¢ un con-

Junte de hojas de bronce v
Peguefias  plantas  nor-
malmente utilizadas para
maodelismo de ferrocarriles.

Izguierda: El alambre de
eipino en la peana de exte
guerrere de las Tropas de
Chogue de Cadia fue cortada
de un trozo de alambre de
aluminio gque puede ad-
quiririe en ferreterias.

La peana del Pandillero
Delaque de la columna lateral estd terminada con un
estilo que has visto un millon de veces. Es el acahado
normalmente utilizado para las miniataras cuyas
fotografias aparecen en cajas de miniaturas, en Jas
pdginas "Eavy Metal y en nuestros ejércitos del
Estudio de Disefio. Para conseguirlo debe pegarse
arena a la peana con pegamento de madera, pintaria

La peana de este Caballers Yelmo Plateadeo de
mi coleccion de miniaturas ha sido decorada
con arena come hacemos normalmente, y a
continwacidn incorporé pegueiios trozos de
pledra. Cualquier pequefia piedrecita del Jardin
sirve (o de arena para garos). Los Miaiofos de
hierba rala estdn hechos con hilos de eLparto
pegados en su posicidn con pegamento de
madera. Para producir un efecto  mds
interesante, aplasté parte de la hierba antes de
pintarla. Esta fibra dura y consistente fue
arrancada de un felpudo.

con Verde Goblin e iluminarla con amarillo, {Por qué
Verde Goblin? Porque creemos que es el color ideal
para las fotografias v la impresion, El proceso de
impresién a cuatro colores que utilizamos para
imprimir White Dwarf puede provocar ciertas
variaciones en los colores, pero con el Verde Gohlin
no puede desviarse demasiado.
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Estas minkaturas de Warhammer
Quext parecen ienet redimente
frsas ercuipidaoy ew lay prans.
Prra conregiic e5te dfecio ie
aplictd mavilla de modeliimo
sabre la peana v 5e grabd el
detalle con ung cuckilla de
ridelLm,

Por supuesto, si fus miniaturas van a aventurarse en las profundidades de
Ios laberintos subierrinecs de Warhammer Quest, o por el Submundo
de Necromunda, entonces puede darse a las peanas un acabado
apropiado al entomo en que van 4 MOVerse, A coninuacion se muestoan
alpunos epemplos.

Lay pegnay de extas mimi-
taras de la Casa Escher kan
adoptade la ambientacidn de Necrominda ¢mpleande una simple varigeion del metodo de. peanus
normal de 'Egvy Mesal. En este case también pegiamos areng sobre la peand, pero i pintamos de gris en
ver de utilizar el color Verde Gobfin. Finafmente, las i(lumiaviones s sfectuaron con Blance Crdngo.
Covno complemento, se decoraron los peanas aiadiendo pegquefos ohjemes gecoraiives como edebvares
de lag orugas de un Lenman Russ v retorcidos rrozos de alamice rodo,

Al preparar fodo un gféncife, &5
preferible utilizar el mismo
extile e decoracion dé fag
peanas da lay miniaturas. Ex
ademds olra forma de pro
porcionar o fode & ejErciio
peabado homagénen. Exto ey
erpeciaimenie imporianie en
Tens regimienios de Werkammer,
e log gue deben alinedarse
achay miniainroay funtay ol
despicgar las uridades.

La peana de este Gu-
blin con Garrole fue
decorada aplicando
i PrHesd capd: g
migailla de modelizm.
El relieve se hizo gol-
peandsy repetidantenie
sobre la odpa de -
silie. Ly rocas prieden
hacerse moldeando
una pegueda bola de
masilia v aplasiin-
dola-en i lHgar,

La hierba clectroestitica g5 otro
matenial adecuado para decorar pea-
nas. Debe utilizarse como si fuera
césped fertoviario, pero proporciona
un acabade mas realista, aongue lo
mis recomendable ez aplicarlo
sl en parte de Ia peana ¥y no
en Lisda su superficie. Tambidn
puede luminarse ligeramente,
como el césped ferroviano.

Las peanas de estas miniaturas de la
Guardia Iniperial han side decoradas con
gran canfidad de muoterinles gmoniorados.
Podrian ser piedras de modeiixmo ferro-
FIQrIO, drend pgrg
gotos o gravilla fina
dal jardin. Sobre la
peana s¢ aplicd una
capa de Marrdn Bes-
tiad, iluminagds con
Marrdn Vémiio. Y
firnlmente xe ban
ghadido  pequedos
filamentos dE hierbd
eleciroesidrica, Pero lo mis destocobies en eiie
caso ey que la miniamra se hunde en o filerba,
recredndose - o5f i ilukidn de peso.

Estos son sdlo algunos de los
miétodos que pueden emplear
s para dar un togque personal a
tus miniaturas. [ Por qué no in-
tentas slgo puevo? jMunca se sabe
lo gque puedes llegar a conseguir!




Ademas de excavar entre las montafas de
cartas que reciben los Trolls de Venta Directa,
Jervis y Andy también tienen espias que
navegan por Internet en busca de vuestras
preguntas sobre reglas.

Por tanto, si tienes cualquier duda, no dudes
escribir, telefonear o conectar tu modem para
hacérnosia llegar.

JEspuestas

+Debe considerarse en Warhammer ;Puede una miniatura de Warhammer 40,0

0,044 quie una miniatura silo estard equipada con Cuchillas Relimpago empuii
a cnbierto detras de una shstruccidn si so cualquier otra arma o armas (en otras palabra
peana estd en contacto con ella? puede la miniatura disparar una pistola, lanzar un

e granada, ctc)?

Mo, las miniaturas que estén parcialmente ocultas '

& la vision a causa de la presencia de una obs- Aundgue no estd especificado claramente en 8
truccion entre ellas v las minialuras enemigas ata- Reglamento, el sentido comiin dice que no.
Ccantes, t:smhié_n_detﬁ-.ﬁm mnry:eiu:l&:g'm'i-e a cubierto detrds P‘r'!l“m e la carta de Vehiculo Blindaje Ablatiy
de la obstruccion; aungue si estin cubiertas en menos proteger del atagque de los Garrapats
de In mitad por una obstruccidn solida tan sélo podrin 7. hones o de un Kohete de Pulsacién?
aplicar un modificador de -1 si una miniatura enemiga
intenta dispararles, en vez de aplicar el modificador Mo, Ia carta de Vehiculo Blindafe Ablutive t
habitual todal de -2, sdlo protege de las armas que deban efectun
una tirada de dado para penetrar el blindaje. Es
carta tampoco seria efectiva contra el Caion d
Distorsién Eldar. por ejemplo.

iEn Warhammer 40,000, puede un Lictor
disparar sus dos Garras Garfio conira dos
ohjetivos diferentes?

fi . LPoede dispararse en Fuego de Supresidn con
GAMES Mo, pero es facil pensar lo contrario. La des tra Halcones Cazadores Eldar o Gérgola:
WORKSHOP cripciom de las Garras Garfio del Lictor pre Tirdnidas ﬂmndn l.‘-'-;ta"i despegan para Volar Alto?

sentada en el Codex Tirdnidos no 25 demasiadao

VENTA DIRECTA explicita al respecto (aunque parezca extrafio, la Si. Deberd medirse el alcance hasta el punto ¢
FRANCESC descripcion del Biomor(lo si es completamente pre- despegue de kas miniaturas, Puede suponerse qus

LAYRET. 37-39 cisa). e incluso yo he llegado a confundirme en un las tropas estin disparando contra las criamras vol

: Informe de Batalla (ja veces llego a preguntarme doras en &l

08950 ESPLUGUES cdmo puedo dormir por las noches! ). momento en

P P
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L char a la hatalla como aliados

Al lamzar una granada #&fi‘ef de lns Homhres Lagarto?

s airude w2 t‘.:.!{,ﬁrlw. ﬁ“ﬁ“# Esta pregunta ha sido muy
elegirge dr.!dc'! gud iivel quirre frecuente ¢n las tiendas
e ¥ Games Workshop desde la pu-

T«
=
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e Estas estdn despegando v se elevan por encima de
sualguier grbol, edificio, colina, u oo elemento de
escenoerafia gue obstruvera 1a linea de vision.

;Qué sucede con las granadas lanzadas
desde lo alto de edificios, efe?

Buens pregunta. Suponemos qué te refieres a

lo siguiente: sl Innzar una granada desde lo

Ao de una torre u otrd elevacion puede medirse el

Pelcance desde cualguier nivel act edificio. Sy ge

Blanza la granada contra un objetivo situado a la

misma altura 0 a un nivel supenor, el alcance dehe

medirse desde la posicidn real de I miniatura que
#fectin ¢l lanzamiento.

i Pueden los Hombres Lagarto aliarse con al-
giin otro ejérelto? ;Puede algin ejército mar-

blicacitn de Warhammer Ba-
tallas Fantasticas, |a respuesia
es NO, ni pueden aligrse con
nadie ni tienen aliados, yagoe
su destino racial 5 muy su-
perior a los mundanos objetivos
de las OIris razis,

U'ma de las armas nuevas

quoe aparecen en Deste-
rrados es la Escopeta Re-
cortada o Trabuco. El perfil
del arma indica gue el Mo-
dificador a la Tirada de Sal-
vacion es “Especial”, pero en
ningin fugar explica por qué
s especial. ;e qué va esto?

Ulnups....e58d claro que nos
plvidamos de eso. La
descripeidn de la Escopeta Recortada o Trabuco
dice que se trata de un arma muy efectiva o corlo
alcance, que dispara una descarga de metrafla. La
Regla Especial que falta es que todos los objetivos
impactados por una Escopeta Recortada o Traboco
equipados con una Armadura Antifrag contardn con
una lirada de salvacion de 3 0 6,

En Warhammer Magia se indica gue las

dispersiones fectuaday contra un hechicero
que utiliza Alia Magia son siempre mds dificiles de
CORSEQUIr, ¥ gué por tanfo, si no se potencia el
hechizo ni refuerza la dispersion, la tirada bdstca
para dispersar ¢l hechizo con éxito ex de 5 ¢ mdy
en una tirada de 106, Pero cuando habla de los
Emanos dice que siempre efectian las dispersiones
con una tirada bdsica de 4 & mds. En el caso de
que, por ejemplo, un Mago Alte Elfo lance un

n Wﬁﬁm iﬂ,llﬂl, spuede efecluarse una carga conira una
mmmnmtmmmnlalm que no pueda verse al

sFUEGO RAPIDO!

st sieimpre inkeniEmes respander 3 vuestras preguntas personalments,
Evisten nlgunas cosas que podéis hucer para ayudarnos a hacerlo mis
dpidamente. En primer Ingar; 5t e posihle, hwmudnh:mhﬂede
__-mr que poedy comtestarse con “5(7, “ne”, o con - un mimers {por ejemplo,
"3 em™'}. En segundo logar, si b prejgunts se refisre & una frase o parmafo en
: mq debe indicarse ¢l numern de 13 pagina, para que asi podamos
gncantror ripidamente |a regia cn cuestion, Por ditime, no nos e posible
e Hzmmmmwhﬂﬂmﬁﬂhwmﬂm
Enyueinch mmmmﬁmwmd:mdﬂrmmﬁ

B vmmamm

I Cafiéin Automdtico es nn arma “Mover o Disparar™?

3 ] .;ﬁt un Orke con Mega Armadurs montar an Jabali
Cibernético?

--Wuimuﬂymmmm

inicib del movimiento iﬂmﬁe‘f
Si. siempre y cuando méde.-tum:’ﬁ:_

Lurmaqmmhrhﬁmmuﬂmﬂng'
&‘t para determinar si quedan afectados por los vapores de sos
ensarios cada turne, o tan sélo coando se en-
mmhﬂummﬁaﬂ
Pt
Tmﬁﬁnc:Wnsmm

Pueden affudir ¢l
medificador tan sdlo s
el General Forrea parte




hechizo de Alta Magia contra un regimiento de
Enanos, ;qué resultado ex necesario para dispersar
el hechizo 4 ¢ mas o, 5 o mas?

Es verdad que la Alta Magia es 1a magia

mis poderosa del Mundo de Warhammer,
pera 2500 &5 2010 en relacion al resto de magias
que se utilizan. Sin embargo, los Enanos
repelen la magia de forma natural, sin gue
importe el tipo de magia que les ataca. Esta
habilidad no depende de los hechizos, sino gue
los Enanos repelen los Vientos de Magia
(como va dijimos en la seccidn Preguntas ¥
Respuestas del nimero 20 de Whire Dwarf)
Pues bien, lo que quiere decir con todo este
asunto es que los Enanos repelen la magia en
su forma mas pura, los Vientos de Magia, y
que por tanto siempre conseguirdn Dispersar
los hechizos lanzados contra ellos obteniendo
un resultado de 4 & mds, sin imponar el tipo de
magia del que se rale,

Semin el nuevo Reglamento de Warham-

mer, el combate aéreo no es literalmente
un combate cuerpo a cuerpo, va que sélo golpea uno
de los dos adversarios en su propio furno, Jiers
decir esto gue el Escudo Ranico del Caos no neu-
traliza las armas magicas del enemigo si se ataca al
personaje equipado con € en combate aéren’

Esta s olra pregunta muy interesante, ya que

da pie a una importante discusidn. Esta duda
también puede presentarse con los Ohjetns Migicos
0 personajes que siempre atacan en primer lugar. Es
verdad que ¢l combate aéreo no es un combate
cuerpo & cuerpa proplamente dicho. ya que sélo uno
de los dos ataca, pero también es verdad que aunque
solo sea por un instante, los dos adversarios tienen

que estar uno junto al otro. En el caso de los
personajes que, ya sea por Obhjeto Migico o por
habilidad especial, puedan atacar ¢n primer lugar,
gste ataque nunca deberd efectuarse, ya que por muy
ripidos que sean, el combate aéreo representa que
una miniatura o miniaturas s¢ abalanzan contra olra
u otras, de forma que la victima de este atague nunca
podrd efectuar ataques CONfTa su Agresor, gue una
vez le ha atacado sigue volando y pasa de largo.
Pero en el caso del Escudo Rinico del Caos, u
objetos similares, si que deben fenerse en cuenta sus
efectos, ya que aungue ¢l enemigo sdlo esté junto al
portador de éste objeto un instante, en el momento
de lanzar sus ataques se¢ hallard en el drea de
influencia del escudo, y por tanto Sus armas magicas
perderin momentineamente sus poderes

P."ﬁ[i pregunta es sobre la tabla de Modifica-
ciones de Armamento para vehiculos de la pa-
gina 31 del Reglamento de Milenio Siniestro. Creo
que la tabla, si es utilizada de forma coherente, es
muy adecuada para realizar transformaciones en
los vehiculos. Pero el problema se presenta cuando
alguien la vtiliza de forma incoherente pero legal.
Por ejemplo, una Maotocicleta a Reaccidn Eldar
estd equipada con Catapultas Shuriken, gue
pueden ser intercambiadas segiin esta tabla por
Jjun Lanzamisiles Cyclone!? El problema es qoe
segiin ¢l Reglamento de Milenio Sinlestro, esto
puede hacerse. [ No creéis que s un poco extre-
mado permitir cosas asi?

En el suplementn Codex Uans, el personaje es-
pecial Horom Blackheart es un renegado cuya
herejia ha tenido lugar en un tiempo mucho més
reciente que la de los otras Legiones Traidoras. Esto
permile que, al organizar un ejército bajo su
mando, e jugador poeds adquivir armamento,
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; Debe efecluarse un Chequeo de Caida si uss minmatura que esté aturdida y
Puuu distancia de 3 centimetros o menos de un borde es impactada de nuevo?

Wo, tan sido debe efectunarse el Chequen de Cabda si la minwatura resulta aturdada,
no al ser impactada:

Pl-n Iista donde se indica el armamento que pueden adguirir los Pesados oo
incluve 185 Armas Bisicas, pero glgunas ministuras de Pesado lievan Armas
Bisicas. (Pueden los Pesados adquirir Armas Basicas?
Ups. me tesno que fue un error por muestra parte. |35 miniaturas estin hien: los
Pesados pusden equiparse con Armas Bisicas.
{(ue le sucede a2 una minigtura incendiada por un arma Upo Lanzallamas al
finalizar el escenario?
Deberd comsiderarse como si hubsera sido Nentralizada, por lo que sulrird una He-
rida Grave 5i s obtiens un restltado de 4 & mas.
P;Pnd:i electuarse la tirada de dado para determinar si un miembro de [a banda

con la hsbilidad de Inventor inventa alguna cosa en cuanto adquiere
iesta habilidad?

Rﬁi.uiﬂmmn la handa bz descubwerto ese talento.

i Puede una miniaturi que haya sufrido una Herida Grave haver use de sus habi-
lidades (como por ejemplo Imventor) entre escenario § escenario”

T Mo el guerrero tan solo puede quedarse tumbado en b cama gimiendo continua-

it
#
:

y 4 alIMRERE

equipo ¥ vehiculos (incluidas las tarjetas) tanto del
Codex Caos como del Codex Lltramarines, al igual

P;_Fuaﬂe una mintalura con |a habilidad Infiltracibn desplegar oculta®

Podra desplegar oculta siempre y cuando el escemario especifique que log
R:ruiamhrui:da la banda pueden desplegar de esta forma.

P.:,Dehe wlilizarse la habilidad Médico para repetir el resultado obtenido en |
Tabla de Heridas Graves en cuanto se obtiene el resultado, o puede esperarse s
saber el resultado de todes las heridas sufridas por los miembros de la banda®
entonces degidir 2 quién aplicar esta habilidad? '

Un guerrero con |2 Habilidsd Técnica Maesire de Armas permite & todos o

mpembros de |2 bandy sumar #+ 1 2 sus chequens de municidn. [ Que sucede
|a banda dispone de varias miniaturas con la habilidad Maestro de Armas.
suman los modificadores?

Hmmmn, dispomer de varios migmbros con la hebilidad Magstro de Armas signi
que bas armes son revisadas ovds & fondo antes del siguiente combate. Por tag
I modificadores deberin sumarse, sunque hay que tener en cuenia que un reswl tads
de | en &l Cheguen de Munscion siempre representa gue hay Problensas,

En uns campaiis de Necromunda, 51 no se supera un chequeo de municion o
Plrma explota, ;queda el arma inutilizada para siempre?

Mo, el arma puede recargarse con NUEVS MURICION o repararse despues dy
enfrentampento.

iEn Necromunda puede sabirse y bajarse por las escaleras de mano a
misma velocidad? '




que debe adguirir sus Exterminadores de 1a lista
de gjéreito del Codex Ultramarines. Si noe me
equivocn, esto permite al jugador organizar un
ejérvito de Ultramarines (po de ese capitulo, sino
del Codex) con tropas def Caos de aliados, lo goe
le permite escoper entre las tropas mas po-
derosas de ambos ejéreitos, ¥ por tnto, entre lus
tropas més poderosas del Imperio y del Caos
por igual. ;No es eito un poco desmesurado? Un
amign mio licne un ejército del Caos ¥ vo, uno de
Ultramarines, v cuando nos enfrentamos resulia
que en su ejército estian mis mejores mmidades
Junto a sus mejores unidades. (La verdad es que

Estas dos proguntas son, sungue no 1o pa-
rezcn, la misma pregunta. Ambas estin rela-
cionadss con el uso de un Personsije Especial o de

La versidn corrects s la :pumda en I wﬁaﬂﬁfmw
Dachembre, vi que lo descrito en el Codex Tirinidos fue un ¥
de nuestros redactores; pero ranguilos, mmsmwﬁm
personalmente de demostrarie gue estaba equivocado.

cren estar en inferjoridad de condiciones! P&dﬂmwm wwmwm
Bretomianos pueden tener hasta tres objetos mdgicos. &&mm##m

Ri[.luqﬁrli:lm mhﬁnmwnmﬂammm'

Wﬂmﬂmmﬂnmﬂﬂmmﬁmm#iwﬂﬂﬂ
Paladines de las otras razas. Pero no os. pmnnupﬁs,nimuwﬂhhﬁh
cmrmdﬂlhuscl.relﬁnnl.
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L 1 Pw“df Ghazghkull Thraka verse alec- - "

. tado por una Granada de Virtice si ha [ -

- ‘ invocado el poder del ;Waaaghl, gue le hace '.r i

F 3 invulnerable? .’

L3 ]

?' Mo, no serd afectado =1 ha mvocsdo el =I:I i

" q poder del Waaagh antes de ser impactade: S
por b Granadn de Wietice (algunos jugadores

?

-y creen que pucden esperar hasia gue Ghazghkull

> muera por ol atague, y entonces invocar £l poder

.y del Wasarh para salvarle, lo cusl ¢8 iolalmente
imcormecto ).

2

P\ escalerns deben considerarse como terreno abierio y, por tante, cada centimetro
Bearrido por una escalera hacia arriba o hacia abajo precisa de la mversion de |
Endimetro de la capacidad de movimiento de fa miniatura (se supone gue los miembros
it la banda, que han pasado toda su vida e el Submundo, preden siebir y bagar por L
Sealeras 3 ba misma velocidud), Como 1& mayor parte de las escaleras tienen uns

gited de 7 centimeires, normalmente deberan tavertirse 7 ceatimetros de s
pcidad de movimiento de la mapisturs pars subir o hajar por fa sscalers.

i ¢l Estudio de Disedo de Gumes Woskshop aplicamos una regla de 1 casa por la cusl
& miniztirs qoe no depoaga de suficiente capacidad de movimaento pars recorrer b
Blatidad de |a jongited de ls exalers no podrd trepar ni descender por efla en ese Tumo.
butn regha oo & oficial. sino un simple scuerdo tacito al que hemos Thegado en o juego de
meatron escenariog, (nra posihilidad es anotar en un tromo de papel en gue posscion de a
alera se encuentry i ministury, o indicar su posicion con un poco de blu-tac

Puede uns minjatura trepar o descender un nivel sin emplesr una escalera?

3 St supomendo que hava suficseniey agarraderas en &l terreno parn hacerio (0 sea,
E\ que ¢ste sea escalsble). Los ministuras que trepan o descienden un mivel s
iznr una ewcalern 5o mueven a la mitad de sa capacidad de movimiento normal.

una Regla Opcional. A veces parece gue estos
jugadores que envian estas Caras no Engan claro
gue este tipe de reglas v los Personajes Especiales
sdlo poeden emphearse en una batalla (s ambos
jugadores estén de acuerdo en permitir su uso! En
otras palsbras, Horon Blackheart v Ia Tabla de
Maodificaciones de Armamento de Milenio Si-
miestro sdio pueden participar si AMBOS jugado-
res estin de acuerdo en ello. Si uno de los juga-
dores no lo aprueba, el jugador adversano debe
resignarse v prescindir de ese personaje o regla (jo
buscar ofro oponente que i apruebe su uso!)

¥ egto ex todo por este mes! Yo sabéis, vuestras
pregurilas son tan dtiles parg nosotros como las
respNesTas fo 5om para vosoirms,
dejéiy de excribimos!

jEFL e no

P Puede dispararse una Pistola de Plasma & Energla Mizima en Fuogo Scateni-
do, 18l ¥ comn sucede en Warhammer 40,0007

Si, puede dispararse #n Fuego Sostenido efectuando ora tirada de | Dado de
Fuegn Sostenido.

Una miniators con & hibilided Foego Béprdo (que permite eféciuar dos

disparos 51 no se mueve), 1z habilidad de Tiro Ripido (que permite efeclunr
tantos disparos como indigue su stributo de Alagues, supoogamos 3}, y &
hahilidad de Pistolero {que permite disparar una pistols con cada mano), jpodrd
llegar & efectuar entre 4 y |2 disparos segon como se apliquen estas habilidades!
{Es esto posible? ; Pueden sumarse los disparod?

Vaimd & ver (aspiracion profunda): las habilidedes Fuego Ripido y Tiro ripido no
R pueden combinurse, ya que ambas modifican fa misma capacidad (o sea, el
nimern de disparos goe pntd& efectuar la ministurs con su arma), O sex, que la.
miniaiurs deberd elegir st prefiere disparar dos veces con la kabilidad de Fuego Ri-
pido. o cfectuar un disparo por cada punto de su atrihito de Atnques con l habilidad
de Tiro Ripido. pero no amhas.

|2 hzhilidad Pstolere permite efeciuar este nimero de disparos con cada pistolz, o
cuual significa que puede multiplicarse ¢l ndmero de disparos qoe puede efectuar por
dos (pern hay que tener en cuenta e cada pistols empleard su progio perfil pars.
restlver sus digparos). Tados bos disparus deberin resolverse uno & uno, ya qoe existe in
pasibilidad de que un chequeo de municion 1o supecado no permita electuar todas fos
disparos. Ademis. hay que tener en cusntd que un arma Je Plasma disparsds s Energia
Mhixime iz sivlo podri edectuat un disparo por turna.
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ESCARAMUZAS PREVIAS...
lan: Hece un par de meses 08 presentamos Una
campafia completa pars Warhammer. Jake ¥ yo
jugamos las dos primeras batallas de la campafia. y
las presentamos como un informe de batalla. Para
aquétios gue se perdieron esas primeras escaramu-
zas, ahi va un pequeilo resumen de lo gue sucedio...

CARRERA POR LA TORRE

En la primera batalla; una gran masa de Orcos y
Goblins intentaron adelantarse s un grupo de
exploradores de Elfos Oscuros para prender la
hoguers de la torre de sefiales, Los Orcos formaron
tres ecpormes régimientos de infanteris y dos
unidudes de Jinetes de Jaball para apoyarles. Esta
combinacién demostrd ser imparable y consiguieron
preader la hoguera con facilidad, poniendo sobre
aviso & las tribus vecinas del peligro inminente. Sin
embargo, los Elfos Oscuros infligieron cuantiosis
bajas & los Orcos, aniguilando totalmente o las dos
unidedes de Jinetes de Jabali.

LA CHOZA DEL SHAMAN

En la segunda batalla, los Orcos y Goblins habian
sido rechazados hasta la guanida de un poderoso
Shaman Orco Salvaje conocido sdlo como Skabby.
Lis menguadas fuerzas de los Orcos y los Goblins se
prepararon pard afrontar la oleads de hdbiles y recien
reforzados Elfos Oscuros, & pesar de 103 numerosos
intentos, no se consiguid que Skabby abandonara su
meditacidn, y la totalidad de los Orcos y Goblins
fueron exterminados o perseguidos por el
campo de batalla, mientras Skabby
seguin en el interior de su choza comple-
taments absorto

Y estos son los antecedentes de la Batalla
Final en el poblado Orco. ;Conseguirin
los Oreos derrotar a los Elfos Oscoros y
salvar asf su poblado, o los victoriosos
Elfos Oscuros capturarin ] poblado
Orco y Hevardn o los prisioneros a los
pozos de esclavos de Clar Karond?
iSigue leyendo ¥ lo descubniras!

EL DESPLIEGUE
Inicialmente, los Orcos y Goblins des-
plicgan un ¢jército de 1.000 puntos eke-
gidos a partir de una lista de wropas limi-
tada. Ademis, disponen de otras 1.5k}
puntos de tropas de refuerzo. que apare-
cerin en ¢l campo de batalla segin el

INCURSION'
La batalla final

Después de las derrotas sufridas ante los
incursores Elfos Oscuros, ;podran los
Orcos y los Goblins salvar su poblado?

Desciibrelo en el trepidante final de
nuestra campana de Warhammer.

' : I ATENCION:
Este Informe de Bata-

FTADPIIARAMAEL
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resultado obtenido en una tirada de dado. Como
hahia obtenido la viclona en la batalla La Carrera
por la Torre podia aplicar un modificador de +2 al
resuttado, por lo que Hegarian en &l primer turmo de
juego obteniendo un resultado de 4 & mas; en el
segundo, obteniendo un resultado de 3 & mas; ¥ en
cualguier oiro turno, obteniendo un 2 6 mas. Los
refuerzos Orcos y Goblins apareceran en el campo
de batalla por el borde izquierdo o el borde derecha
de la mesa, determinédndose esto aleatoriamente en ¢l
momente én que leguen los refuerzos. Los Orcos ¥
ioblins deben evitar que los Elfos Oscoros ocupen
el poblado Orco.

Loz Elfos Oscuros despliegan inicialmente un
ejército de 2.000 puntos, Poesto que ¢l escenaric La
Choza del Shaman finalizé al final del tweno 4, las
tropas iniciales de Jake desplegarin & una distancia
de hasta 60 cm de su borde del campo de bataila. En
este escenario, la duracién de la batalla se determing
siguiendo el procedimiento habitwal; Jake tuvo
bastinte mala suerte, v 1a batalla tan s6lo wuyvoe ooa
duracidén de cuatro turnos. Los Elfos Oscuros
wmbién disponen de dos grapos de 500 puntos de
ropas Je refuerzo que pueden aparecer por el borde
propio del campo de baralia en cualquier turno
después del primero. Puesto que consiguic la
victonia en La Choza del Shaman, los refuerzos de
Jake llegardn & la batalla sin problemas, El objetivo
de los Elfos Oscuros es ocupar ¢l poblade Orco
situando en su interior un regimiento po Desmors-
lizado con menos de un 50K de bajas,

Ha se jugs utilizando el
Reglamento de Magia
de Batalla; debido a
gue las dos primeras
batallas de la campaia
se libraron ankes de Ja
aparicitn de Warham-
mer Magia.

Por
lan Pickstock
v
Jake Thornton.

Tal y como
habiamos
tido, ¢l
informe de batalla
de este mes ¢ la
conclusitn de la
Campafa para
Warhammer
“Incursitn’.
Aguellos que
os o perdisteis,
{buscadia en ¢l
ntimero 20 de
White Dwarf'

| Loy Circps v Gobling
COMSE M fa victorio
el Carrera pot-1a
9 Torre v consiguen
el et arlarmma,

za del !i_hmu. mientras
Skabby sigue sin aparécer.

wos7
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Jake
Thornton

Hahiendo
probado la
sangre Orca en
el numero 20,
Jake regresa en
busca de nuevas
victimas para
sacrificarlas en
los altares de los
Elfos Oscuros,
en el renido
final de la
campana.
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:POR DONDE EMPEZAR?

Jake: Después de las dos batallas anteriores.
verdaderamente tenia ganas de librar la Baralla
Final, Mo habia jugado demasiadas batallas conira
lan, y por esta razdn estas batallas estén resultado
especialmente interesantes. Cuando me enfrento a
mis adversarios habituales, tengo una idea aproxi-
mada de ofmo actvarin vy puedo planificar mis epér-
citos en consecuencia. Frente a lan, no tenfa una 1dea
clara de qué astutos planes podia haber tramado, por
lo que tuve que elegir un ejéreito que pudicra enfren-
tarse a cualquier situacidn

Ademds, el ejército Elfo Oscuro del Estudio de
Disefio no ¢s demasiado extenso, por 1o que mis
posibilidades de eleccidn estaban bastante limitadas.
e todas formas, disponemos de cast todos fos tipos
de tropa: el dnico inconveniente realmente
lamentable es no disponer de Jinetes Oscuros.
Nuestros lectores habituales yva sabrin que mis
ejércitos normalmente disponen de una gran
cantidad de tropas de caballeria, v quedar reducido a
un amico regimiento de Caballeros (élidos (pese a
que sean unas excelentes tropas) era un poco
desalentador. En cualguier caso, un verdadero

realmente desea, por lo gue va estaba bien. Por su
parte, lan tenia problemas por la notable falta de
linetes de Jabali. ;Era posible gue hubieran oido lo
gue habia sucedido con el dltimo contingente en la
primera batalla?

DECISIONES. DECISIONES...
Pronto me di cuenta que la forma mis sencilla y
original de reclutar el ejéreito era utilizar el mismo
gjército gque habia sobrevivido a las dos batallas
anteriores, ¥ completarlo a partir de ahf. Esto
proporcionaris a la campaiia una mayor continuidad,
¥ también me permitirfa volver a utilizar los perso-
najes gque habfamos creado: el Sedor Yeurl, Vitrole y
Khilek el Hechicero. Sentia un cierio aprecio por

ellos, ¥ gueria saber quién
ganaria su pequefia
apuesta (ver el no-
mero 20).

El ejército principal
podia desplegar a una
distancia de hasta 60
cm del borde propio
de la mesa: con una
a8 duracidn de tan sdlo
o cualro umos, ésta era mi
linica esperanza de conseguir
llegar con algunas tropas de
infanteria hasta el intenor del
poblado. Todos los refuerzos
de tropas de infanieria esia-
rian demasiado alejados
para capturar ¢l poblado.
Por tanto, decidi incluir
las dos dnicas unidades
voladoras de que dispo-
nia en las tropas de re-
fuerzo, y completar el
gjército principal con
mis Ballesteruvs, un
regimiento de Corsanos
(del Arca Megra Ciuda-
dela del Olvido), ¥ un
par de Lanzaviroles de
Repeticidn. Tam-

WDssa

bién incrementd el tamafo del regimiento de Caba-
lleros Gélidos hasta siete, formédndose asi una unidad
verdaderamente impresionanic cuando mcorpore a
Yeurl v ¥itrole a sus filas,

Desplegué a los Ballesteros como es habitual en mi,
formando regimientos pegquenos; esta vez formé
cuatro unidades de siete miniaturas cada una. El
pequefio tamaio me permite disponer de una gran
maniobrabilidad sobre el campo de batalla, y tambaén
significa que puedo desplegarlos en una dnica fila,
pudicndo disparar simultineamente con el miximo
nimero de tropas. Esta formacion no es apropiada en
absolute para luchar en combate cuerpo a cuerpo,
pero s llegan a hacerlo, es que algo ha do termble-
mente mal. Su misidn es manienerse alejados del
enemigo y acribillarlo con provectiles, jno traburse
en combate cuerpo u cuerpe con €l! Ademds, sioel
coste de los regimientos es inferior a los 100 puntos,
aungue gueden trabados en combale y sean
aniguilados, tan sélo proporcionan un punto de
victoria cada uno. Finalmente, los regimientos
pequefios me permiten disparar continuaments una
lluvia de proyectiles sobre el enemigo. Si se utilizan
regimientos mis grandes, muchas veces no es posible
situar todas las tropas en una posicidn desde la que
puedan disparar, ¥ cuando hay que moverlos, todo el
regimiento sufre la penalizacion por hacerlo, aungue
tan =6lo deban moverse algunos de los guerreros. Los
regimicntos peguefios permilen conlar siempre con
més hombres (o Elfos Oscuros) en posicidn de
disparo, ¥ si es necesario mover a algunos de ellos,
s0l0 es necesario mover a los que no pueden disparar,
v no 4 los otros veinte guerreros del regimiento.

Como togue final, inclui un par de Asesinos en el
gjiército. Estos escurndizos personajes eran justo lo
gue necesitaria si Ian disponia de algunos personajes
especialmente bien equipados.

iMAS ELFOS OSCUROS!
En las ropas de refaerzo inclui todas las criaturas
voladoras de las que podia disponer. De esta forma
compensaria mi carencia de tropas de caballerfa y
me proporcionaria un tipo de tropas capaz de llegar
hasta el poblado en cuatro turmos. “Todas las cria-
taras voladoras™ resultd ser un regimiento de seis
Arpias v una Hechicera montada en un Pegaso
MNegro. Las Arpias eran una eleccion simple, va que
no existe ninguna opcidn que pueda incluirse o
maxdificarse en su equipo, pero la Hechicera era muy
diferente. ; Debda elegir un Hechicero de bajo nivel
simplemente para negar cinco puntos de viclona a
los Orcos? ;O debia incluir a otro Hechicero
poderoso y emplearla mds agresivamente junto a la
fuerza de ataque? ;Pero en qué estoy pensando?
i Vamos a estudiar ese mazo de Magia Oscura!

LO MAS PARECIDO
A TN PLAN *3-

Con los refuerzos de Jan apareciendo 3 '.’-.}
quién sabe dénde y cwindo, era bastante
dificil disefiar un plan astuto, asi gue no
me preocupé por ello. “Tomad el po
blado; matad a los Orcos.” Estas eran
tidas las drdenes gque necesitaba dar




INCURSORES DEL SENOR YEURL

EJERCITO PRINCIPAL DE LOS ELFOS OSCUROS

-
i
¥

Lord Yeur] montado en Gélida, equipado
con una Lanza de Caballeris v Armadora
Ligera. Equipado con el Cuerno de Urgok,
un Escude Encantado v una Expada de
Hierro Encantade. Estd al mando de una
unidad de siete Caballeros Gélidos incluido
un Portaestandane con el Estandarte
Ensangrentado. El regimiento también
incluye un Paladin, Vitrole, equipado con la
Espada de Hueso.

Khalek, Gran Hechicero, equipado con el
Baculo del Crdneo, el Anille de Corin ¥ dos
Perpaminos de Dispersidn de Magia. Esti al
mando de una unidad de dieciséis Corsarios
equipados con un arma de mano adicional, La
unidad también incluye un Asesino Elfo
Oscuro equipado con arma de mano adicional

Cuatro unidades, estando cada una formada
por siete Ballesteras Elfos Oscuros.

Dos Lanzavirotes de Repeticiin

¢
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REFUERZOS

Mothari, Hechicera Eifa Oscura de nivel 4
montada en un Pegaso Negro, Equipada
con el Bdculo Liameante de la Muerte, una
Espada Rebanadora y dos Pergaminoy de
Dispersion de Magia.

Sels Arpias

{(icho Elfas Brujas equipadas con un anma
de mano adicional,

Ouince Lanceros Elfos Oscoros incluido
un Portsestandarte gue lleva el Pabelldn de
I Gallardia, En el interior de esta unidad
también se oculta un Asesing Elfo Oscuro.




EL PLAN

Tan: Mi prioridad en esta batalla era mantener a los
Elfos Oscuros alejados del poblado. 5i los Elfos
Oscuros conseguian penetrar en el poblado conse-
guirian ¢l descomunal premio de cinco puntos de
victoria. Mi segundo objetivo era evitar que los Elfos
Oscuros llegaran a 15 cm o menos de las chozas; si
lo conseguia obtendria una bomificacion de cinco
puntos de victoria. Decidi que dividiria mi ejéreito
en dos destacamentos, cado una destinado a cumplir
Lz : uno de los objetivos. Mis tropas miciales. las que po-
dria desplegar en el interior del poblado se concen-
trarian en evitar que los Elfos Oscuros invadiesen el
poblado. Para esto necesitaria un niicleo sdhdo de
tropas defensivas, algunas tropas equipadas con
armas de proyectiles, y finalmente algo capaz de
mantener a raya a las criaturas voladoras

En el primer lugar de mi lista habia un par de

Lanzadores de Rocas Grandes. De esta

forma disponia de los puntos suficientes para
inclhuir un Lanzaviroles, pero decid que su
ntilidad seria bastante limitada ante los
pequedios regimientos de Elfos Oscuros.
Adquirfl un Gran Jefe Orco para dirigir la
defensa y le proporcions una escolta de
guince Orcos Grandotes. A continua
cidm, como necesilaba algunas ropas
con armas de provectiles, adguiri
veinte Arqueros Orcos v un regimiento
de ocho Ballesteros. Por altimo,
adguirl veinte Guerreros Orcos, para
completar el ejército. Equipé al Gran
Jefe Orco con el Talismuin de Ravensdark, va gue
esre ohjetn migico impide a las criaturas voladoras
atacar normalmente a su portador. Equipé al
regimiento de veinte Guerreros con el Esfandarte
Espantapdjares, que causa Terror en las criaturas
voladoras, e incluso si logran superar el chegueo
correspondiente, es posible gque sean ahuventadas.

Lina ver organizados los defensores del poblado, pass
a organizar a los refuerzos. Obviamente quens
regimientos ripidos, que pudicsen reaccionar ante fas
maniobras de los Elfos Oscuros, Ademds, oplé pog
adguirir algunas de las tropas mas extravaganies
disponibles en el ejército de Orcos ¥y Gobling
principalmente para interponerias en li nota de avance
de los Elfos Oscuros de Jake, pero csperando que
acabasen con algunas de ellas. En primer lugar adguird
el General: Azhag parecia una buena eleccidn, ya que
su mera presencia cn ¢l campo de batalla haria goe
todos los Orcos v Goblins situados a 30 cm o menos
de él fueran inmunes a la Animosidad. Esto me
permitiria confiar en que la mayorfa de mis refuerzos
hicieran exactamente o que yo queria, sin iemor & g
permaneciesen inmdviles, peledndose entre ellos,
Aunque Azhag posce la Comona de la Hechiceria (gue
le permite actuar como un Nigromante de nivel 3),
decidi que todavia necesitaria un poco de la viejd ¥
fiahte Magia jWaaagh!. por lo que adquirf un Shaman
Oirco Salvaje montado en un Jabali (zin lugar & dudas
el sustituto de Skabby). De esta forma tendria una
nueva oportunidad de emplear la conversion gue
hahia llevado a cabo para una batalla anterios

A contimacidn adquir algunos Goblins Jinetes de
Lobo. Estas veloces tropas me permitirian rodear & los
Elfos Oscuros cuando estos avanzaran, o redesplegar-
los ripidamente para neutrahzar cualguier truco que
intentasen llevar a cabo los Elfos Oscuros. Una ripeda
ojeada a las vitrinas de miniaturas me reveld que podia
disponer de una unidad de diez jinetes equipados con
Lanzas y Escudos, y otro regimiento de quince jinetes
equipados con Armas de Mano y Escudos. Mi altimo
regimiento de caballerfa fue una unidsd de Jinetes de
Arafla Goblins Silvanos, que pueden ignorar las
penalizaciones a su capacidad de movimiento por
causa del wrreno. Esto les permitiria moverse a través
de la jungla, o meluso de mis propias chozas, a gran
velocidad, Habria incluido un regimiento de Orcos
Salvajes Jinetes de Jabali. pero no

pude encontrar estas miniaturas por

ninguna parte {“Eztabamoz patru-
Hlando™, se excusaron més tarde).
Para reemplazar a los Jinetes de
Jabali, elegi un regimiento de Orcos
Megros. Estos duros guerreros saben
como deben comportarse y serfan
dignos sustitunns

Por dltimo, adguiri scis Jinetes de
Garrapato Saltarin, Estos pequefios
grandes guerrercs causarian vna
gran camiceria entre las tropas de
Jake si lograban introducirse entre
sus filas (v también les impedirian
gvanzar bremente). Como m Jaks
ni YO somos unos jugadores fandti
cos del ejéreito Orco v Goblin no
nos dimos coenta, hasta que alguien
nos 1o hizo ver que era necesario in-
cluir un regimiento de Goblins Noc
turmos para poder adquirir kos Jinetes
de Garrapatos Saltarines en el ejér-
cite, Para entonces la batalla estaba
en pleno apogen, por lo que decidi-
mos dejarlo como estaba. Asumimos
gue un grupo perdido de JTinetes de
Garrapatos Saltarnes se habia unido
ul ejército, esperando encontrar las
Montafas del Fin del Mundo (554,
realmente estahan muy perdidos!).
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Los Refuerzos de Azhag
el Carnicero

Los Guerreros
del Poblado

Snagrotz, Gran Jefe Oreo equipado con
¢l Talismdn de Ravensdark, Armadura
Ligera y Arma de Mano. Estd al mando
de un regimienta de guince Orcos
Crandotes equipados con Armacduras
Ligeras v Ezcudas.

Veinte Guerreros Oeeos equipados con
Armaduras Ligeras y Escudos, inclmdo un
Fortaestandarte que porta el Esfandarte
Espaniapdlaras,

Veinle Arguéros Oreos eguipados con
Armaduras Ligeras ¥ Arcos,

Ocho Argueros Oreos equipados con
Armadiuras Ligeras v Ballesias

Doz Laneadores de Rocas Grandes,

REFUERZOS

Azhag el Carnicero montado en una
serprente Alada, Azheg posee

la Covona de la Hechiceria y una
Pocidn de Fuerza,

Gabraz, Gran Shaman Orco Salvaje
mamitado en un Jabali de Cugerra ¥
equipado con dos Pergaminar de
Dhspersion e Magia,

Digx Goblins Jinetes de Lobo equipados
con Lanzas ¥ Escudos.

Seis Jinetes de
Crarrapatos
Saltarines.

Quince Goblins Jinetes de Lobo

equipacdos con Armas de Mano y Escudos.

Seis Jinetes de Arafia Goblins Silvanos
al mando de un Jefe Goblin Silvano. El
regimiento esti equipado con Armas de
Mano v Escudos.

Cuince Oreos Negros equipados con un
Arma de Mano adicional y Armaduras
Ligeras,

Vagoneta de Atague Snotling.

Woe1
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TURNO UNO

lan: La batalla se inicid efectuando Jake v yo la
tirada de dado para determinar guién jugaba su turno
en primer lugar. Gané la tirada con un seis frente al
cinco de Jake; obviamente los Orcos estaban bien

preparados ¥ esperando que apareciesen los Elfos
Oscuros.

Entre el estruendo de los cuernos de guerra, las
tropas de Arhag avanzaron contra el flanco de los
Elfos Oscuros, precedidas por una oleada de Jinetes
de Garrapatos Saltarines. La mayoria no llegaron a
alcanzar a los Elfos Oscuros, pero una de las
nerviosas bestias se lanzd con furiosa determinacion
contra los Caballeros Gélidos, chocando contra sus
filas y dermbando o uno de ellos con sus garras. El
hiperactive Garrapato se lanzd a continuacion contra
los Ballesteros més proximos, aplastando a uno de
ellos bajo su enorme peso antes de proseguir con su
destructivo recomido, degollando a otro Ballestero
con sus colmillos larges como cuchillos. Entrevien-
do el Lanzavirotes de Repeticion, el Garrapato ragio
de ira y salté una vez mds, pero no alcanzd por poco
a la méguina de guerra. La escena habria sido casi
comica de no ser por los tres caddveres despedaza-
dos gque guedaron en In camino del Garrapato Salts-
rin. Detris de las bestias saltadoras, la Serpiente Ala-
da de Azhag lanzd un mugido desafiante v los Jinetes
de Arafias, Gabraz el Shaman, v el resto de los
refuerzos atravesaron chapoteando ¢l vado del rio.

Mientras tanto, en el poblado, uno de los regimientos
de Arqueros comenzd a discutir sobre de quién eran
las flechas con las plumas rojas, y sus guerreros se
pasaron todo el o peledndose entre si. Como es
normal al inicio de una batalla, no calculé bien la
distancia de los Lanzadores de Rocas, y los dos

woez

proyectiles cayeron aproximadamente a tres
centimetros de los Lanzavirotes de Repeticion. Los
Vientos de la Magia soplaron muy débilmente en la
faze de Magia, v el dnico hechizo lanzado fue el
intento del Hechicero Elfo Oscuro de utilizar el Vielo
de Bruja, que Gabraz dispersd. Era el momento de
ver como reaccionaban los Elfos Oscuros,

Jake: Estaba en un apuro. Los Garrapatos Saltarines
hlogueaban la ruta de mis caballeros, y eran el Gnico
enemigo sobre ¢l que podian cargar. Sin embargo,
estaba seguro gue acabaria con ese peligro saltarin,
ipero al hacerlo quedaria al descubierto frente a la
totalidad de la horda de Azhag! ;Qué podia hacer?
Finalmente opié por cargar contra los Garrapatos
Saltarines de todos modos, va que no era probable
gue se dirigicran hacia los Orcos, v sin duda cau-
sarian anta destruccidon como su compafiero habia
infligido este turno. Los Corsarios empezaron a
avanzar hacia el poblado v los Ballesteros del flanco
derecho ascendieron a la cima de 1a colina, lo que les
permitiria dominar todo el campo de batalla, v desde
donde podrian lanzar una Huvia de muerte sobre los
Orcos. El otro regimiento de Ballesteros se colocd en
posicion para disparar contra la Vagoneta de Atague
Snotling, que se dirigla hacia los Caballeros Gélidos
g una velocidad alarmante,

Desaformunadamente, sus disparos fueron bastante
inefectivos. matando sélo a un piel verde de la
salvajemente traqueteante vagoneta, mieniras cuatro
virotes se clavaban sin efectos aparentes en la
estructura de madera de la maguina. El Garrapato
Sallarin que saltaba como un poseso frente a mis
Lanzavirotes podia acabar siendo un problemn si no
hacia algo para detenerlo este turno definitivamente.
La dotacion gird el arma y descargd una andanada de



cuatre disparos, jde los cuales tan s6lo uno impacti!
Y para rematario, este no consiguid henr al bicho.
Frustrado, disparé ¢l otro Lanzaviroles conira la
monstroosidad, consiguiendo dos impactos, uno de
los cuales no consiguid herir v el otro causd tan sdlo
una herida. (Dos Lanzavirotes para matar & un sdlo
Garrapato Saliarin! ;Pero de qué estaba hecho?

Los Vientos de Magia estaban alin aletargados, y ei
intento de Khalek de emplear el Vielo de Braja foe
de nuevo dispersado por uno de los Pergaminos de
Dispersidn de Magia de Gabraz. lan utilizd entonces
la carta de Disipacidn de Magia, obligindome a
descartar de la carta de Energia Total que iba a
utilizar para lanzar la Maldicidn de Nagash sobre
Azhag. jMaldila sea, estos Orcos eran més duros que
los que habia visto en el pasado!

TURNO DOS

Los defensares Choos V Gobling del

poblado se preparan para el inmi-
Un sonoro latigazo resond por todo el nente combare. A travis de los cla
poblade cuande une de los grandes rog de fa jungla pueden ver que los
Lanzadores de Rocas tubo problemas y refuerzos han Hegado antexs de lo
quedd inutilizado durante este mo y previsto v estdn atacando direcia-
el siguiente. El otro volvid a fallar por mente a lox Elfos Oscuros,
poco 4 un Lanzavirotes de Repeticidn.

Mis fiables Argueros -que ya se habian
repartido las flechas- consiguieron
eliminar a uno de los Ballesteros de la coling.

Mientras tanto, el general de Jake lanzo un desafio, y
ensepuida lamentd su audacia ol engullir Azhag su
Pocidn dé Fuerza... sin embargo, el maldito CGeneral
Elfo Oscuro tenia poco gue temer, ya que Azhag solo
consiguid impactarle una ver, je incluso con ¢l
maodificador de +3 a la Fuerza, no consiguid henrle!
La Serpiente Alada tavo una actuscion un poco
mejor, ¥ cansd una Herida al impetuoso joven noble

lam: Con una cacofonia de voces
roncas gue rugian su odio, los Orcos
cargaron. La Vagoneta de Ataque Snot-
ling ze estrelld contra los Caballeros
Giélidos, mientras Arhag v su terrible
Serpiente Alada avanzaron para des-
pedazar a los Elfos Oscuros. La Furia
Asesing domind a Gabraz, que cargd
contra los Ballesteros. Los Jinetes de
Lobo tambtén querian cangar, pero con
la Vagoneta de Ataque Snothing, la
Serpiente Alada y Gabraz delante de
ellos, no les gquedaba espacio. Gabraz
se hallaba a algo mds de la mitad de so
capacidad de movimiento de carga,
por lo que los Ballesteros podian
Aguantar v Disparar sobre él, Sin
embargo, Ia vision de un Shaman
echande espumarsjos por la boca
lanzdndose sobre ellos era demasiado
impresionante para los Elfos Oscuros,
v los dosz provectiles que |lograron
impactar en su ohjetivo no hirieron al
correnso Oreo.




Los refuerzos de los Chreos
aparecen antes de que los
Elfes Oscuros puedan si-
guiera empear a mover, ¥
el argulle de las huestes
de Naggaroth flaquea
bajo el masive atague de
iog pieles verdes.

Elfo Oscuro. Por su parte, Yeurl consiguid infligir dos
heridas a Azhag, pricticamente derribdndole de su
montura. La Vagoneta de Ataque Snotling se incrusto
en &l regimiento, guebrando lanzas, ¥ aplastando
jinetes y monturas bajo su gran rodillo dentado.
iCuatro Caballeros jamds volverian a luchar contra
los Orcos! Chillando histéricamente, los Snotlings
saltarom sobre los apurados Caballeros, causando dos
heridas mds, v s6lo uno de los Caballeros consiguid
salvarse pracias a su gruesa armadura. Pese a la
carniceria la presencia de Yeurl evitd que los
Caballeros huyeran desmoralizados (de milagro).

En su combate contra los Ballesteros, Gabraz no
leve una actuacion demasiado espectacular, ¥ s0lo
pudo matar a une. Esto apenas atemorizd al resto de
Ballesteros, que superaron su chequeo de desmaorali-
zaciém con facilidad. Extrayendo el poder arcano de
su Corona de o Hechicerfa, Azhag liberd el poder
de los Vientos de Magia en la forma de la Maldicidn

de los Afos, pero
Ehalek dio un pasd
adelante vy leyo el
hechizo de uno de
sus Pergaminos de
Dispersidn de Ma-
pia. En respuesta, el
Hechicern Elfo Os-
curg vio Como sg
Viuelo de Bruja era
dispersado por el
Pergamino de Dis-
persion de Magia de
Gabraz. Ambos sa-
biamos que dispersar
la magia del otro era
vital para el desen-
lece de la batalla. Por
tanto, cuando no me
quedaba nada para
evitar que el Cuwerno
de Urgok harriese
con su noda todo el
campo de batalla, me
ateaazd el pinico,
Sin embargo, todos
los afectados superzron sus chequeos de Liderazgo
(principalmente gracias a la colérica presencia de
Azhag), y sc mantuvieron firmes en su determinacidn.

Jake: La batalla no marchaba demasiado bicn, aun-
gue podia haber sido mucho peor (que Azhag desapro-
vechara su gran oportunidad de matar a Yeur] fue un
regalo del cielo). De wdas formas, mis refuerzos [le-
garon este turno sin ¢l menor contratiempo, ya que
habia acabado con foda oposicidn en la batalla de La
Choza del Shaman. Los Corsarios prosiguieron su
avance en direccion al poblado, mientras el resto de
mi ejército preparsba sus ballestas o estaba trabado en
un despiadado combate cuerpo a cuerpe. Sin embar-
g0, & pesar de la gran cantidad de disparos de ballesta,
mis disparos resultaron muy poco efectivos, tan sHlo
un Orco Grandote v un Arnguero cayeron bajo la Huvia
de virotes que oscurecio el cielo. .

Junto al o, la mayor Iniciativa de mis Elfos Oscuros
fue decisiva. Vitrole, el Paladin de los Caballeros
Ciélidos dingid su moniura hacia la
Vagoneta de Ataque Snotling, consi-
guiendo rechazar o matar al resto de la
trpulacidn con su Lanza de Caballe-
ria. La Espada de Higrro Encontodo
de Yeurl alcanzd a Arhag, impactando
al General Orco en la frente, ¥
dermibandale de la Serpiente Alada
Esta, impasible ante la pérdida de su
amo, |siguid luchando! A pesar de
ello, la pérdida de la Vagoneta de Ata

que Snotling hizo gue se propagara el
péinico entre los Jinetes de Arafia y los
Jinetes de Lobo priximos, y ver como
Azhag caia bajo la espada del General
Elfo Oscuro tan sdlo colabord a que

brar su determinacidn. Poniéndose de
acuerdo sin necesidad de aboir la boca,
los dos regimientos dieron media
vuelta y huyeron a través del o,

Los Ballesteros Elfos Oscuros se las
arreglaron para causar un herida en
Gabraz, que lleno de ira aplasto a
uno de los Elfos Qscuros. El combate
guedd de nuevo en tablas.

Whed




El sonido del Cuerne de Urgok retumbd por el
campe de batalla, ¥ el intenio de lan de dispersar-el
panico méigicamenie inducido por el cucmo fallé
miserablemente. Sin embuargs, nadie sucumbid a sus
efectos (lan consiguid incluso un resuliado de doble
uno en el chequen de Liderazpgo para su Serpiente
Alada), Gabraz mmvocd la Mane de Gorke para que
los Orcos Negros llegaran al combate cuerpo o
cuerpo y equilibrar usi la situacion a su favor, pero
después de dos inlentos de Dispersion fallidos,
ulilicé otro Pergaming de Dispersicon de Magia.

Entonces Nothari, la recién llegada Hechicera,
extendid hacia delante su brazo, murmurando el
hechizo de activacion del Bdcule Liameante de io
Muerte, pero lan utilizd la cana de Destruccion de
Hechizo, jdandole la oportunidad de consegmir gue
¢l hdculo explotara en su mano! Sin embargo,
después de sumar un par de cartas de Energia
adicionales a mi defensa, consegui superar I tirada,
y el Bdculo permanecid activio.

El Sefior Yeurd Tan sddo podia sentir orgullo
mieniras-cabalpaba hocia el poblado al frente de
su ejércite, Sus Caballeros Gélidoy extaban
perfectamente formados detrds de él, con sus
crueles Lanzay de Caballeria dispuestas en
prerfecto orden, mientras los Elfos Qscuroys
avanzaban en unag linica ¢ imparable oleada de
g rificns PRPHIRGE, RYfos ¥ azules,

e repente, lax chillonar bestias de la jungla
callarm v una babeante horda verde surgic de
entre s dribvoles para atacar al gjército de Yeurl,
Demenciales bestias sallarinas arafaban v
mordian a sus Cuballeros, mientras que Gobiing
a lomay de pipantescay Arafas cruzaban e vado
fracia @ Cen un chillide ensordecedor, wna
Serpiente Alada descendic del clelo, aplasiands
v dexgarrande a lox Elfas Oscuros con sus gorras
Fruesas comeo Brazos,

— -

Imperturbahle, Yeurl desenfundd friamente su
expada mdpica v sedald hacia lay chozas de
harro.

= jdrrasadias!™

TURNO TRES

Lan: El mmo comenzd con un ronoo
grite. procedente del poblado, "/ Wa-

Loz Caballeros Gélidos estdn prac-
freamente. oolios baje lo descomioal
sifueta de la Serpiente Alada de Azhag
el Carnicers v la diabdlicamente

raptda Vagoneta de Alague Snorling.

mor g enzefiarier delo gue Tomoz
capacey’ " - prith el lider de los Creos
Grandotes, v la umidad sakid comendo del poblado
hacia el ejército que queria destroir sus hogares, Mis
Arguercs segulan sin dfectar el curso de 1a batalla, va
que sus disparos sobre los Ballesteros de |a colina
tallaron por completo v no cassaron bajas. Uno de los
Lanzadores de Rocas todiavia no habia acabado sus
reparaciones de emergencia, pero el olro descargd una
enorme roca exactamente sobre uno de los
Lanzaviroles de Repeticion, splastando por completo
la méquina de guerra (jaungue los dos conmocionados
miembrod de la dotacion salieron con vedal),

Tanto los Caballeros Gélidos como la Serpiente Alada
demostraron ser igualmente meptos en el combate
cuerpo a cuerpo del turno, y nadie impacté al
sdversario, Por el contrano, Gabrar finulmente tuvo
una contundente sctuacion, v después de recibir una
henda de uno de los Ballesteros, amquild & la unidad.
Yeurl, viendo la destruccidn del regimiento gque
prodegia su flanco v a un enfirecido Shaman Orco
Salvaje mirando fijaments en su dirgccion, penso que
quien sobrevive puede volver para tucher otro dia, ¥
se retind hacia el Arca Negra. La Serpiente Alada
mordiéndole los talones ammd ol Gelido de Yeurl a
demostrar cudl ern la mdxima velocidad que podia
alcanzar, v el general Elfo Oscuro logri escapar.

Gabraz dirigid su atencion hacia los brutales Orcos
Grandotes que habian salido del poblado. Invocando
el poder de la Magia [Waaagh!, lanzt jMaorks
Seilvamas! sobre los tormidos Chrcos, smmu-

mizando al regimientsy frente a la
Magia durante el resio de la
fage. Mothari apuntd su
Hadrnula de o Musrne
L lameante hacia
Crabraz,
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serpiente Alada, Mis desastrosos
dispares siguieron fallando: la dofa-
cion del Lanzador de Rocas no sufrid
ni una baja, y sélo dos de los sicte
impactos ¢n los Jinetes de Lobo
causaron alguna hends, Mi Lanzador
de Virotes de Repeticion compensd 1a
situacidn matando a seis de los Go-
blins. jAungue desgraciadamente, lo-
grarcn superar ¢l chequeo de pdnica!

La temible reputacion de los Orcos
MNegros parecia totalmente infundada,
ya que ninguno de los Comsarios, ni
Khalek, sufrié impacto alguno. Por
su parte, kos Corsarios también falla-
ron por completo, pero Khalek hizo
morder &l polve a uno de los enemi-
gos de piel oscura. Este golpe fue de-
cisivo para vencer ¢l combate. En su
huida, los Orcos Negros fueron ma-
sacrados por los Corsarios. Su ani-
quilacidn hizo caer presos del pdnico
a los Jinetes de Lobo. que obligaron a
Eus monturas a poner entre ellos y los
despiadados Elfos Oscuros tanta
distancia como les fuera posible.

esperando desembarazarse del entrometido Shaman,
Sin embargo, su juguetito no estaba demasiado
afinedo, v Gabraz disperss el poder con facilidad.

El Bdculo del Crdnen de Khalek identificd el
Talismdn de Ravensdark entre los Orcos Grandotes,
¥ & continuacion utilizd el Anillo de Corin para des-
truir el ofensivo artefacto. Nothan derribd a tres Or-
cos Grandotes, uno por su Bdculo de la Muerte
Liameanie, ¥ dos por el hechizo Vienro de Expadas.

(abraz -que era mucho mis aguemido que su amigo
skabby- consiguid trasportar a los Oreos Negros hasta
los Corsarios con una oportuna Mane de Gorko, Espe-
raba que los Orcos Negros fueran capaces de matar a
los suficientes Corsarios para que estos no pudieran
contraatacar, y conseguir desmoralizarlos ficilmente.

TURNO CUATRO

En respuesta, Khalek liberd el poder de su Bdculo del
Crdnen, pero no habia ningin Objeto Migico a su al-
cance, por o que no prdo descubrir ningunc., Esto mo-
lestd bastante a Jake, ya que significaba que no dispo-
nia de ninglin objetivo especifico que pudiera destruir
con su Anilie de Corin. Casi como una venganza, No-
thari dispard un Raye de Perdicidn que alcanzo de le-
nir a Ciabraz, dejando tan sdlo un caddver chamuscado

Jake: Con un batir de alas corrensas, las Arpias
despegaron ¥ ascendieron para volar alfo, En reta
guardia, Yeurl recupent su coraje v consiguio reagrn
par a los Caballeros Gélidos, que dieron media vuelta

lan: Al inicio del turno, miz Argueros Orcos
armados con Ballestus obluvieron un 17 en el che-
queo de Amimosidad, pere al no tener cerca ninguna
unidad Orca, empezaron a pelearse entre si. La Ser-
piente Alada prosiguit su atague contra los Caballe-
ros Gélidos, y en la fase de disparo lancé una roca
directamente sobre el otro Lanzador de Virotes, des-
truyendo a la maldita mdquina.

snagrotz, al mando de los Oroos Grandotes, lanzsd un
desaffo, pero Khalek rehusd permitiendo a uno de los
Corsarios que ocupara su lugar en el combate.
Ambos regimientos causaron una baja cada uno,

para enfrenlarse
una ver mdis a la

pero la fila adicional de los Corsarios no fue

Snagrotz estaba aburrido. El v sus Orcos Grandotes
habian estado pateando las piedras del poblade mientras
tidos log demds se divertian. Junto a él, Stabba estaba
poaiéndose nervioso, pinchdndole los rifiones con su
éspada v haciendo comentarios exnipidies,

Los dados se tiran ung v orra vez mientras Jake in-
tenta desesperadamente (ibrarse de la Serpiente
Alada de Azhag.

“iMira ezo, haztd un Garrapate ciego podrig darle!
iMaldicion! jHazta un Goblin muerto podria haberlo vizto
venir! ;Eh, Bladda! ;Dalez mdz fuerre!

Snagrotz dio un pescozdn en la nuca a sw camarada v le
difer geie 5 collara,

“Erer un éztipido...” - murmurd Stabba mientras se
Tevanraba del suelo,

Snagrotz podla notar cdmo su reputacidn estaba
evapordndose. Asi que se gird para encararse a sus
EHETTETON.

“jEzrd bien, ya bazta! [Vamor a enredarlez de lo gue
zamol capaces JEI regio del ejército ne zon mdz gue unoz
blandenguer en comparacion a nozotroz! jLez
engefiaremoz cama 7e hace! [A la careal™




suficiente para desmora-
lizar a los Orcos Gran-
dotes. La Serpiente Alada
engulld a otro Caballero
Gélido, v Yeurl no con-
siguid herirla. A pesar de
fodo, la unidad superd su
chequeo de desmoraliza-
citn ¥ siguid lnchando (por
poco... ).

Utilizando la carta de
Erergia Toral Jake lanzo [a
Maldicicn de Mapash sobre
la Serpiente Alada, para
reducir su capacidad de
combate v cauzarle hendas
en turnos posteriores. Otro
Oreo Grandote murid a
causa del Bdculo de la
Muerte Llameante, pero
eslos no se dejaron domi-
nar por el pinico. El Vieelo
de Bruja de Khalek fue
nuevamente dispersado,
pero Mothar consiguid el
poderoso Horror Negro de
Arnizipal que se dirigio
hacia ¢l poblado vy mis
Argqueros Dreos,.,

Jake: El dltimo turno.
jHabia llegado el momento
de ocupar el poblado! Las
Elfas Brujas y los Lanceros superaron f chequeo de
Terror causado por la Serpiente Alada, y los
Lanceros cargaron contra la feroz bestia. Las Arpias
descendieron de los cielos para atacar a la dotacion
del Lanzador de Rocas azul, ¥ Nothari se dirigio
hacia la otra méquina de guerra.

Tan sdlo Virole consiguid herir a la Serpiente Alada,
pero 20 Espada de Hueso le causd tres heridas. Los
ataques de los Lanceros y la Serpiente

utilizd su Bdculo de la Muer-
te Liameante para achicha-
rrar & uno de los miembros
de la dotaciin del otre Lan-
zador de Rocas, que también
superd su chequeo de pénico
Finalmente. [an utilizd la
Disipacidn de Magia v lo
batalla concluyd.

Alada no consiguicron impactar, pero el
resultado del combate de +7 por los

modificadores de los Lanceros dejaron VICTORIA FINALES

hien claro cudl era el resalumdo,

En el poblado, Snagroty. lanzo otro
desafio, pero antes de que las palabras

muneran cn sos labios, Khalek habia ELF{]S USCLTRDS'- 27

PUNTOS DE

ORCOS: 3

dado un paso adelante ¥ enferrado un
medro de acero afilado en Iz gargunta
del Orco. “Acepto,” -susurrd fria-
metite. Los Corsanos mataron @ dos
Oircos Grandotes mas, vel estode los
Oweos intentaron huir,. Sin emibargo,
los veloces Elfos Oscuros los atra-
paron sin dificultad, jdegollando
hasta el dltimo Oreo! La pérdida de
esta unidad también causd la huida de
los atermorizados Arqueros, nigntras
suy companeros caian a su alrededor
como moscas. La situaciin se estaba
complicando para los Orcos.

El combate entre las Arpias y la
dotacion del Lanzador de Rocas
acabé en empate, pues cada bando
cawst una baja en el adversano, pero
al menos las Arpias se encontraban
en el interior del poblado. Como
altima accion de la batalla, Nothari

WARHAMMEF

1 Ex ¢l momienta de b verdad!
Los Brutales Oveos Negros
cargan contra log Corsarioes,
mientras los Orcos Crrandetes
¥ Ipx Jinetes de Lobo Goblin
§e preparan para rechazar o
lax Ballesteros Elfos (srunss

wDer
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Los Elffas Oscuras atacan el poblado con
tados sus efectives en un atague desesperado.

L B =l e B | T T TR =l

El ciele del atardecer se tifid de rojo entre las espirales de humo negro, v el crepitar de tas Uamas no conseguia ahogar los gritos salvajes
de las Elfas Brujas que atravesaban la jungla mientras las sacerdotisas asesinas cazaban a los ditimos fugitivos Orcos. Yeur! se recling
sobre su silla v mird con satisfaccidn lag cabezas de Orcos que sus sirvientes estaban amontonando. Algunas, en particular, airajeron su
atencidn, y Yeurl sonric para sus adentros al recordar las muertes mds interesanies que habin infligido en sus desafortunadas victimas. Se
ove un discrete carraspeo detrds de 5i, v la sonrisa del General Elfo Oscuro se convirtic en una mueca lobuna. Sin girarse aclard su
garganta del empalagoso humo v habld.

b i [ ..:f.s.mfufu-;.lrfgum.;uuju savhre la apuesld, Virrode, ™ Era una afinmacion, ro Eid preg i

“8i mi Seftor. Cren que continuamos empatados, cada monidn contiene ciento tres cabezas.,.”

“Tendiy razdn, Vitrole," -asintic ldnpuidamente Yeurl-, Sin embargo. yo acabé con su apestose Seiior de la Guerra. Creo gue eso debe
inclinar el recuento en mi favor. ;No estdis de acuerdo?” Mientras hacia la pregunta, los ojos de Yeurl se endurecieron y se gird para
mirar a sunoble colega,

“Seria muy feliz concediéndoos la victoria, pero algunos de vuestros enemigos en Clar Karond podrian alegar que la cabeza del General
nies fue hallada, y por tanto no puede incluirse...” La amenaza latente no agradd a Yewrl, gue llamd a su Hechicero.

“ Khalek! [ Necesiamos vaestro arbitraje!”

El poderose hechicero levanid la vista del Orco Neégro que estaba mutilando lentamente. Con un gesto de fastidio, bajd su daga
ormamentada v se dirigic hacia los nables. Sin embargo, mientras se aproximabe, su semblante cambic sutilmente y sus ajos se volvieron
incluse mds astutos de lo habimal, Vitrole explicd concisamente la causa de la disputa y el Hechicero considerd su posicion. Por una
parte, lox fuvores de Vitrole serfan muy amplios, era el mds vigjo de los dos y la base de su poder estaba bien establecida. Sin embarge,
Vitrole esiaba haciéndose vigjo: el joven v ambicioso Yeur! serfa un poderaso Sefior en el futuro, especialmente despuéy de regresar
triunfante de su primera campaiia. Tomande una decision, Khalek observe a los dos nobles, Con una voz suave y aguda les expuso su
decisidn,

“Seitores, cren que el Sefior Vitrole gana la apuesta, sin la cabeza no podemos demoserar a vuestros semejanies que f general piel verde
murid por viestra espada. " Vitrole soltd una carcajada y se alejo cabalgandn, dejandn al General v al Hechicery reflexionando sobre su
Sfurure.

“Mi sefior. también debo destacar que la negativa de vuestros asesinos a combatir no ha pasado desapercibida. Mis investigaciones
parecen indicar gue alguien les pagd para gue ne lucharan, "

Yeurl cerrd xu puflo v lo aplasté en su otra marnao.
“:Maldito sea ese Vitrole, ex capaz de arriesgar las vidas de los dos por una estipida apuesta!™

“Mi seRor veestros asesinos estdn todavia en el campamento, v el camino de regreso hasta la Ciudadela del Olvide estd plagado de
peligros, Seria una desgracia si le sucediera un accidente a vuestro viejo camarada antes de llegar a la seguridad del Arca Negra...”

La risa contenida de Yeurl fiie uno de los sonidos mds siniestros que el Hechicern Elfo Oscuro habia ofde desde hacia muche tiempo.




*-Mortremoz todoz!” Ffan
[IrECE PrEcCipado mieninas
empiezan a llover Arpias

dentro del pablado Oree.

:DEJARAS ALGUN ORCO CON
VIDA, VERDAD?

jGrrre! G0Oué voy a
hacer ghora? ;Todoe el
tiempa que dedigué
para constralf {as
chezas v el poblado, ¥
aghora Todos Tos gue-
FIEFOS estdn sin techo,
£in um sifio a donde ir!

Tan: Al principio todo
iba hien, Los muy
confiados Elfos Oscu-
ros de Jake habian
avanzado directamen-
te hacia mis refuerzos. Pensé que la victoria no se me
podia escapar, Pero esos traicioneros Elfos Oscuros
se negaron a morir cuando mis Orcos obtuvieron
unios miediocres resultados en el combate.

Mi primer arror fue infravalorar el poder de los
personajes Elfes Oscuros, Cargué directamente
hacia ellos pensando gue, “si Azhag el Camicero no
puede hacer este rabajo...” Reflexionando..., esperar
que Arzhag eliminarz a un Sefior Elfo Oscuro era
bastante estipido: éste tenfa mejores habilidades de
combate, y Jake lo habla cquipsdo con una espada
magica (algo que yo deberia haber hecho). Efa obvio
que una vez eliminado Azhag, (odos mis regimientos
de Goblins serian facilmente derrotados, expulsando
a los pequedajos del campo de batalla, Todo el
mundo sabe qie una vez que a estos pequeilos
Gobling se les mete una 1dea en su cabeza. o hay
forma de detenerios.

Ademds, adguird un par de objetos mégicos para
defender ¢l poblade de un ataque aéreo, el Talivmdn
de Ravensdark y ¢l Estandarte Espantapdjaros. A
primera vista extos objetos parecen adecuados, sin
gmbargo, cusndo las Arpias de Jake empezaron a
virlar alte en su lercer trno, me di cuenta gue
cuando atervizasen en el Gltimo turmo de los Elfos
Oscuros no se verfan afectadas por minguno de los
dos objetos mégicos, a menos que Cargaran conira
los regimientos equipados con ellos. Pero no nos
engafiemos. ; Sobre quién iba a cargar Jake con las
Arpias? ;Sobre fos Lanzadores de Rocas! De todas
formas, Jake va tenfa una ventaja de veinte puntos,
asf gue mi conclusion final es:

* Puagh, donde estdn los tangues!

VICTORIA!
Jake: Yo gueria ser magnénimo en la victona.
i Pero los Elfos Oscuros no conocen el significa-
do de esta palebra, por lo que voy 4 regocijarme!

Hublando en serio, hasta poco antes del final no
podia asegurarse cudl iba a ser ¢f resultado final.
Al leer tranguilamente este informe pucde pare-
cer que el combate no estaba demasiado equili-
brado, pero os aseguro que durante la batalla la
maldita Serpiente Alada parecia indestructible.
Silo después de cargar con los Lanceros contra
ella, ¥ el modificadar de +7 a la resolecion del
combate (+3 por filas, duplicadas por ¢l Pabe-
lidn de la Gallardia; +1, por Estandarte) estuve
convencido de que podia matarla, Las tres heri-
dus cousadas por la Fspada de Hueso de Vitmole
tan sako sirvieron para iniciar una carmera entre la
Maldicicn de Nagash v la persecucion, parg
determinar guién conseguiria matarla antes.

En general, el ejéreito tuve uns buena actuacion,
Alpunos linetes Oscuros hubieran sido de gran aywda,
pero reinaha tal confusidn entre los pieles verdes que
nunca fueron realmente necesarios. El ejército Elfo
Oiscuro es bastante duro, ¥ pricticaments se basta para
abrirse pasa a través de las lineas enemigas. De hecho,
la actuacidn del ejército fue tan perfecty contra todos
sus ndversarios, excepto contra lo tres veces maldita
Serpiente Alada, jque me olvidé completamente de
mis asesinos durante oda la batalls!

Incluso asi, en regimiento destacd por encima de los
otros: los Caballeros Gélidos. Estos son increible-
mente peligrosos, especialmente sl incluyen algumos
personajes gue incrementen su capacidad de combate.
El hecho de gue los Gélidos sean esnipidas deja de ser
un problema cuando puede ignorarse con un estandar-
te de diez puntos, o simpliemente utilizando el Lide-
razgn del General al efectuar las tiradas. Creo que en
las priximas batallas lo haré asi, ¥ adquinné otro es-
tandarie méigico en su lugar.

De cara al futuro, a todos nos han gostado Tos
personajes Elfos Oscoros que creamos para esla
campadia, Como sucede a menudo, han cobrado vida
propia, por lo gque probablemente volverdn o
aparecer. jNunca se sabe dénde volverd a aparecer la
Ciudadela del Ofvido!

Sangre, sangre
¥ Midys sangre.
;¥Yitoda para
Khaine!

Después de una
campafia
VECTOTTOSA COMa
ésta podéis estar
segnros de gue
volveréis a ver a
Yeurl, Vitrole y
Khalek. ;Buenao,

8o s1atguno de
elloy sobrevive a

las intrigas del
vigje de vuelta!

i'n preacupado fan
sigue luchande hasta
el final esperandn que
al empufiar los dados
-como 51 feeran un
hacha a day manax-
sus tiradas ahiortan
el poder del Waaagh.
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EL SERVICIO DE VENTA DIRECTA GAMES WDHKSHDJ'; SE% JEELG rﬁgf
MAS RAPIDO DE ADQUIRIR LAS ummgg ;.rﬁc: DVEE;A EEL F i
KSHOP ¥ MINIATURAS CITADEL. jL
Eﬁ?ﬂ ngEG TA SON AFICIONADOS ENTUSIASTAS DEL HOBBY GAMES
WORKSHOP IGUAL QUE TU!

JESPERAMOS TUS LLAMADAS!

) : E LA

DE LUNES A SABADO, DE 9:30 D
MANANA A 20:00 HORAS DE LA
TARDE ;;;SIN DESCANSO!!!

También puedes enviar tu pedido por cormeo a

GAMES WORKSHOP VENTA DIRECTA
FRANCESC LAYRET, 37-39
08950 ESPLUGUES DE LLOBREGAT
BARCELONA

O S| LO PREFIERES, PUEDES ENVIAR
TU PEDIDO POR FAX AL NUMERQ
(93) 499 04 55

LA OFERTA

DEL MES!

Maraihi, la Reina Bruja de los Elfos Oscuros, completd el lanza-
miento del complicado hechizo gue le permitiria enterarse de lo
gué estaba sucediendo en agueiios momentos en el Viejo Munde.
Hacia bastante tiempo {incluso pare alguien de 5000 gios de
edad} que mo se interesaba por los sucesos gue alli acontecian,
asi que habia decidido echar un vistuzo para ahorrarse sorpre-
sus desagradables en el futuro,

A rravés de las visiones provocadas por el hechizo, descubric una
nueva clase de Ohreos: de piel oscura, impasibles v feroces, pare-
cian dedicar bastante tiempo a reflexionar antes de acruar jEra
mcreibile! Aguellos Orcos avanzaban desde ef Exte, en direccicn
@i Imperio. Le llamd la atencidn el gue parecia ser su jefe. Pare-
ol un Ohreo completamente fuera de lo comiin, un gran caudillo
guervero gue preseniarfa problemas si no era elimingdo.

Marathi decidic en un instamte gue aguel Oreo Negro debia ser
efecutadn. Llegd ambicn a la conclusidn de que 5i queria asegu-
rarse de ia muerie del piel verde, debia mararie ella misma. Pero
no podia reconacer ante el resto de Elfos Oscuros e ih simple
Orco ka tenia preocupada.

Asf fue como, mediante sux artes arcanas, la
Reina Bruju se unid a wung expedicion de incursores

Elfos Oscuros convenciéndoles para gque su Arca Negra
navegard hacia la coxta de las Tierras Yermas, Los Elfos Oscu-
ros desembarcaron, marchando hacia el Este en busca de excla-
vas. Pronte encontraron a la tribu de los Quiebracuellos, ¥ oom
ellox a Marglem.

Ni Morathi ni Morglum hablan nunca de la sangrienta batalla de
aguel dia terrible. Lo iinico que se sabe con certéza es que
ambos sobrevivieron. Poco después, en la Batalla del Paso de la
Muerte, Morglum y sus pieles verdes aniguifaron a un ejércite de
Bretonia. Morathi regrese a Naggaroth, con tan sdlo wn puitade
de esclavos y wn escaso botin,

Puedes recrear el enfrentamiento épico entre Morathi y Mor-
glum. Si eres subscriptor de White Dwarf, junto con la revista
recibiris un pdster en el que se detalla la composicitn de ambas
fuerzas, junto con una oferta especial para adquirir uno o smbos
ejércitos. Si no eres subscriplor, ponte en contacto con NOSHIrOS ¥
te lo enviaremos sin gasto alguno por w parte.

Esta promocidn es valida gnicamente hasta el 31 de marzo de
1997,




JQUE
DE VENTA

Lo mejor de ser un Troll es que todo of
munde hace lo que 1 Ie dices. Y Is otra
ventaja de ser un Troll de Venta Directa
€% que tiencs montanes de miniaturas ¥
juegs para hacer con ellos fo que quie
ras. Y estus cosas buenas se acoplan
mury bien entre 51

Mirz, el sistema de Venta Directs fun
ciona asi. Nuestros amigos nos Haman
pidiéndonos que les enviemos [anto
miniaras como juegos v todos los
demds productos que hace Games
Workshop,

Y lo que hacemos es conseguir gui los
umigos nos digan lo que quieren, v asf
pader mandar a los homo sapiens a que
to bisquen. Entonces nuestros AMIgos
nos dan algo de dinero, v asi podemos
mantener felices a los Grandes Jefas

Pero esto no es todo lo que hacemos.
También tenemos amigos que son miy
listos, ¥ que saben incluso escribir car-
tas. Hacemos gue fos homo SIERs N0
lus lean, va que no se nos dis muy bien.

£S £1. SERVICIO

DINECTA?

A veces la carta simplemente es para
pedir jucgos ¥ miniaturas, pero a veges
MUESIAOE ANUEOS NOS envian carlies con
dudas sobre las reglas o sobre como
pintar las Miniaturis Citade)

Algunos de nuestros amigos piden cosas
que N0 pueden conseguir en ningin ofro
S0, como miniaturis o productos goe
¥a no se fabrican. Pero a menudo pone.
ings 8 nuestros home sepiens o buscar v
a::qb&rr encontrando lo que nuestros
amigos prden. Supongo que 1o encaen-
ran por que si no lo hacen, nos los aca-
bames comiendo. Y & los homo SEDIEnS
no les gusta que se jos coman.

Nuestros amigos no siempre llaman
para pedit coses, A Veces sdlo JUbEren
saber qué provectos leremas, ¥ prEgun-
turnos todo aquello que les interesa. [ .as
preguntas dificiles nos producen dolo-
res de cabeza, pero entonces solo ene-
mos que aplastar algunas cabezas de
home sapiens hasta que 14 cabeza deja
de dulernas,

:NOS GUSTA HABLAN!

Los Trolls no estumas demasiadn acos-
tumbrados o pensar. Siempre decimos
gue pensar es de homo sapiens. Los
homo sapiens nos sirven pard esio
Cuando necesitas pensar en algo, sim-
plemente coges a un homo sapiens ¥
haces gue piense por 1. 51 no o hace,
pucdes sentarte encima de €l para obli-

garle. A veces nuestros amigos nos lla- U luego jugar con ellas. Pero a veces lie- ]
man pidiendo algo para lo que hace falta S Fﬂ'ib]l.‘u]d:h. No consiguen que Ia ANY DEWaF » B CIPADO:
PEASAL, ¥ £MIONCES ROS SERLIMAOS sobre pintura quede en sus sitio, 0 N0 Consi- t::‘jﬁﬂﬂ'l'rﬂE
algtin homo sapiens hasta que por impe- guen gamar ni una sola partida de csos wnﬂHﬂHH'Eﬂi

rutivo legal piensa pard nosotros, Nues-
tros amigos nos Haman preguntando por
gran variedad de cosas. Muchos [laman
para pedir gue les enviemos alguno de
s juegos 0 miniaturas gue TEnemns por
aguf, Pero otros muy simpdticos nos la-
man sdlo para hablar con nosotros.

La verdad es que en Games Workshop
siempre cstin pasan-

Y es0 no es todo. Hay mmigos que sim-
plemente llaman para charfar un rato.
Los Trolls stmos amistosos, al menos
mientras no estamos hambrientos, o sed
gue nos gustn mucho sentarnos y Co-
VETSIr CON MUESITOS &Migos.

Y a algunos de nuesiros amigos les
gusta cubrir las miniataras con pinfura

juegos a los gue juegan. Asi que nos lla-
man, nosotrts nog sentamos encima de
fos homo sapiens, les hacemaos pensar, v
asi podemos responder a nuestros ami

pos qué es o que han de hacer, [Sor-
prénde lo gue puedes llegar a obtener
de un homo sapiens i te sientas ¢l bem-

po suficiente encima de &’
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do cosas, ¥ nN0Os &n-

Este es unn de-loy del !

0« PEDDO ANTISAPRDD « PEOMIO ANTI WPas

JSKBIAS QUE_? |

pucdes efectuar un Pedido Anticipudo
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e Imate-

b s dia die i 1 fento ofi-

cial, ;¥ sim gastos de envin!

Hemenlo Hombries
Ejércitos Wirham-
Xm0 linzamicnia, v

fuar fu Pedido AL PR

For ciempho,
Lasnrt
mer &5

il i"illi"

|]JJI|:.||'||:'-. ml

PEDIDO

HOMBRES

hieno sapiens gue pululan pa
nuestra guarida. Huelen muy
raro, pero les dejamoy estar
por agul pard kacer paguetes.
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Actuaimente, en las himedss junglas de Lustria, los
Magos Sacerdotes Skann todavia se mantienen fieles al
Giran Plan Mundial con la ayuda de sus sirvientes, los.
Hombres Lagario. Desde poderosos lemplos y cludades,
intentan defender su civilizacidn ancestral. Bajo el
mando de sus amos Slann, los Hombres Lugarto liberan
todo el salvajisma de su sangre fria sobre el mundo,
Este imprescindible suplemento para Warhammer, des-
cribe el continente de Lustria ¥ los ejércitos de Hom-
bres Lagarto, incluidos los hibiles Eslizones, los fero-
ces Saurios, los temibles Kroxigor, y los gigantescos ¥
pesados Estegadones con exhaustive detalle,

canta charlar con
nuestros AMigos sobre
ellas, Cada dia llega
matzrial AueYo: nue-
YOS ju@gos, Nuevas
miniataras, ¥ & todos
nuesiros amigos les
encanta saberlo. A ve-
ces llaman sdlo para
preguntar si ha pasa-
do alga nuevo.
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WﬁHHAMMEH
WARHAMMER MAGIA

EJEACITOS WARHAMMER: ORCOS ¥ GOBLINS
EJEACITOS WARHAMMER: ALTOS ELFOS
EJERCITOS WARHAMMER: NO MUERTOS
EJERCITOS WARHAMMER: ENANOS
EJERCITOS WARHAMMER: EL IMPERIO
EJERCITOS WARHAMMER: SKAVEN
EJERCITOS WARHAMMER: ELFOS DSCURDS
EJERCITOS WARHAMMER: FL CAOS
EJERCITOS WARHAMMER: ENANOS DEL CAOS
EJERCITOS WARHAMMER: ELFOS SILVANOS
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EJI:H'EIT-E'E WaRHAMMER: EHETGN!.A
NOVEDADI EJERCITOS WAHH#.WE:H HOMBRES LAGARTO

HOMBRES LAGARTO

HAGD S-AEF ROOTE SLANN EN F'ﬁ.LAhIQLIIN
|F~|Lr'v.-'l:l:l.15.£3I ESLIZONES CON JABALINA 15!
[NOVEDAD! GRUPO DE MANDO ESLIZONES CON JABALINA (4)

[NOVEDAD! LANCEROS SAURIOS (4}

NOVEDAD! ENJAMBRE DE LAGARTOS (10}
jNOVEDAD! KAOXIGOR

{HOVEDAD! PALADIN GUARDIA DEL TEMPLO (5}
[NOVEDAD GRUPO DE MANDO _Gunﬂmh DEL TEMPLO (2)
(NOVEDAD! SAURIDS GUARDIANES DEL TEMPLO (2)

BRETONIA
NOVEDAD! ARQUEROS BRETONIANOS (4)

NOVEDAD! GRUPDO DE MANDO ARQUERDS BRETOMNIANDS (3)
PALADIN CABALLERC DEL REIND
MUSICO CABALLERO DEL REINO
PORTAESTANDARTE CABALLERO DEL REIND

CABALLERDS DEL REINO DE BRETONIA {2} Plastco

E'ETEF'TH

1.350 Pta

1.350 Pra

2,575 Pla
2 575 Pla
2,575 Pla
5 575 Pta
2.575 Pa

2575 Pta
3975 Pia
2.575 Pta
2575 Pta

2.575 Pta
2.750 Pz

1.350 Pta
1.350 Pta
1.625 Pta

825 Pla
1.350 Pig
1,350 Pia

1.360 Pta

825 P
B25 Pia
B25 Pla
1.350 Pa

CODEX ELDAR 2,575 Pta
CODEX ULTRAMARINES 2575 Pta
CODEX ORKOS  2575Pm@
CODEX TIRANIDOS 2575 Pta
CODEX GUARDIA IMPERIAL 2575 P
CODEX LOBOS ESPACIALES 2575 Pia
CODEX ANGELES DE MUERTE 2,575 P
CODEX CAOS 2575 Pta
EL CAOS

[NOVEDAD! MARINE HLIIE*DEG CON DEETHLIET’DR SGNI{‘D B25 Pia

,m:anm. B MARINE RLIDOST CON SIRENA DE MUERTE _q_zi Pa
[NOVEDAD! MARINE DEL CAQS PORTADOR DE RELIQUIA 825 P1a

KHARN EL TRAIDOR 1.350 Pia
AHRIMAN HECHICERC MARINE ESPACIAL DEL CAQS  1.350 Pia
MOTOCICLETA MARINES ESPAGIALES DEL CAOS 1625 Pta
MARINES DEL GADS VETERANOS (2) 1,350 Pta
EJERCITO DEL { CAOS 17.750 Pta
HECHICERD MARINE ESPAGIAL DEL CAOS 1.075 Pla
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BLOOD BOWL 7095 Pla

FOMNA MORTAL 4995 Pia NECROMUNMDA
DESTERRADOS 5375 Pia

!"I_
= : L
[ x - " i ir_ 'I-1 -n-..- o
Ar A

i, T

.__;_"' : " - _ .;.r fFE -1{1.{',5 &

SERVICIO DE VENTA
DIRECTA GAMES WORKSHOPR,

JAA OF LZ 08P (€6) & VLiD3HIA VAN3IA

5.550 Pta por 1 afic HE
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HOJA DE PEDIDO

Usa esls Hom oo Pedidp para snviar v pedidy o8 jusgos Games Workshop y  Parg qus pusdds e s uegos p immaluras o antes posibls, nospios preps
Miniafuras Ciacs! Lina ver hayas caicuiacs o impore fofal o iU padkoo, no ohades  rEmos i Deokio & miamse 43 &0 gus i ecbines. Dependendo de b prisa gue
aftady o5 gasios o8 amio. Pusdes hatemos Negar iU pedicls pov canis o por fax 2l fengas an recibir iy padido podemos smidrislo de s formas dfnlas
ndrans (B3 439 04 BF 4 por feldfone famanda al nimenn [§3) #8027 40 W;aﬁmﬁ:ﬂaﬁemml.umqmﬂMEMPammnWm#m.m
. X ; CORMTH de gasios de emvip (8 efecitas W pedido anfes 05 jas 17 h de ia
MUY IMPORTANTE: No ohides indicar fu nimevo de feléfand e farie) g enfrega urgente te costard 450 Pra j te legard 8n 1 6 2 las (5 fu pedide
e e, s efeciua ames de las 12 hde s mafang. ¥ finatmemte 5 pedico 65 regiments
wrpanle fo costred 2350 Pra y e garmnicwmns b eatregs af oéa sigeisenie arsng @5
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Pusdss pagar fu ek S 1 hoiso o con Tansta de Crédito VISA Dﬂ.ﬂﬂn"l_rllh.t?ﬂ.MHmhmrHMrslmmﬂnmuhmmmm.".F'.l‘.lvl‘:'mw

DESCRIPCION ﬂ PRECIO UNIDADES | PRECIO TOTAL
MARINES ESPACIALES TACTICOS W 1.350 2 2.700

SUBTOTAL i
1 B
GASTOS €
SERVIPACK: 375 Plade 3 y 7 dias (s6lo Peninsula y Baleares). DE EH'E[] .
SEGUR: 450 Pta de 1 6 2 dias (excepto Canarias y Baleares). o ¢
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MARINES ESPACIALES DEL CAOS

MARINES RUIDOSOS

CUERPD DE MARINE
RUDOS0 2

CUERPD DE MARINE
RLDOSD 1

ESPADA SIERAA PURO DE COMBATE

PALADIN MARINE RUIDOSO CON
SIREMA DE MUERTE |T0330)

EL MODELD COMPLETO DE PALADIN
MARINE RUIDOS0 ESTA COMPUESTD POR:
1 2 CUERPC OE MARINE RLIDGS0 1
1 ¥ CABEZA SIRENA DE MUERTE
1 = BRASD DERECHO
1 & BRAZC IZCLRERDO
1 % GENERALDOH

GEMERADDR DORSAL

&

CABEZA 1

¥

CABEZA 2 CARETA BIRENA

DE MUERTE

CUERPO DE MARINE
RUIDOS0 3

LO%S BRAZOS ¥ LAS ARMAS NO SON INTERCAMBIABLES

MARSNE RUIDOS0 CON
DESTRUCTOR SONICO (T0328)

EL MODELD COMPLETO DE MARINE

BRAZD 2

AMPLIFICADOR
EOMICO

MARINE RUIDOSD CON
AMPLIFICADOR SOMICD (T0329)

EL MODELD COMPLETO DE MARIMNE

RLIDOSO CON DESTRUCTOR AUIDOSO CON AMPLIFICADOR
BEOMNICO ESTA COMPUESTOD POR: ESTA COMPLESTD POR:
t ¥ CLIEAPD DE MARIME RLIDDED 3 1 & CLIERPD DE MARINE ALIDOSE0 2
1 1 GABELA 2 1 1 CABETA 1
1 x DESTRUCTOR SORICO 1 K- AMPLIFICADCHE SCMICD
12 BRADD 1 1 x BRASO 2
1 ¥ GENERADOR 1w GEMERADLR
Disefados por Aly Mormison

Las miniateas 58 suministran sin pintar. ADVERTENCIA, Este producio contiena ploma que puede sar dafiing sl es mordido o ingerido
Las Miniateras Ciladel no son recomendabies para nifos de-adad inferior & 14 afos. Copynight © Games Workshop Lid. 1997 Todos los Derechos Frsarados
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HOMBRES LAGARTO

KROXIGOR (75011)

CUERPC DE
KROXIGOR 1

CABEZA 2

EL MODELO COMPLETO DE KROXIGOR 1
ESTA COMPUESTO POR:
1 CLUERPL DE KRDEME0H 1
1 % BRAZD DEL ARBMA 1
1 5 CABEZA
i x COLA

EJEMFLO DE KROXIGOR 1 MONTADO

CUERPQ DE
EROXIGOR 2

BRAZO DEL ARMA 1 BRAZO DEL ARMA 2

EL MODELD COMPLETD DE KROXIGOR 2
ESTA COMPUESTD POR:
1 1 CUERPD DE KROXESA 2
1 % BRAZD DEL ARMA 2
| x CABETA
1% GOLA
| x BRAFO 3

CADS BLISTER DE KADKMROR INCLUFE
LinA MR TURA SURTIDA OE ENTRE LAS
LUSTRADAS 57 DESEAS LiNA
MSWATLRA ESPECIFHCA, WWONCALD Al
EFECTUAR TU PRONDD,

EJEMPLO DE KROXIGOR 2 MONTADO

Disefiados por Alan Perry

Lias miniaiurgs 52 swministran sin pintar. ADVERTEMNCIA. Esie producio confiens plomo gue pusds ser dafing si es mordido o mgernido.

Las Minsajuras Ciadel no son recomendables para ninos de edad infericr a 14 anos. Copyrght © Games Workshop Lid. 1997, Todos los Derechos Reservados

CITADE



HOMBRES LAGARTO

SAURIOS GUARDIANES DEL TEMPLO

PORTADOR DEL MEUSICO CON TAMBOR
TOTEM SAGRADO

BRAZO DEL PORTADOR
DEL TOTEM
GLUARDAN DEL GUARDIAN DEL GUARDIAN DEL
TEMPLD A TEMPLO 2 TEMPLO 3
EL MODELD COMPLETO DE MUSICD EL MODELD COMPLETO DE PALADIN  EL MODELD COMPLETD DE GUARDIAN
GUARDIAN DEL TEMPLOD ESTA GUARDMAN DEL TEMPLO ESTA DEL TEMPLO FORTADOR DEL TOTEM
COMPUESTD POR; COMPUESTO POR: BAGRADD ESTA COMPUESTO POR:
i % MUSICO COMN TAMBOR 12 PALALIN 1 » PORTADOR DEL TOTEM SAGRADD
| ¥ BRAFD DEL MUSICO CON TAMBOR 1 x BRAZD DEL AFRMA 1 i % BRAZD DEL PORTADOR DEL TOTEM
1 » MATR:Z DE EBCUDOS 1w ALARARDA
SAURKIS DE PLASTICO | ¥ MATRIZ DE ERCUDOS BRAZO DE MUSICO

CADA SUSTEA OF SAURE GHAMMHAMES DEL z
TEMPLO (75073) INCLUYE 00 MINIATLIRAS SAURIDS DE PLASTICO CON TAMBOR
SUMTIDAS DF FNTRE LAS ILUSTRADAS. &

OFSFAS MWNIATLRAS EBPECIRICAS, INDWCALD

AL EFECTUAR T PEQIDO. CADA SLISTER DE GRLAC DE EL MODELO COMPLETO DE SAURM CUARDIAN

MANDC GUARDA DEL TEMPLD DEL TEMPLO ESTA COMPUESTO POR:
(TEOTR) RELUVE DOS 1 % GUARDIAN DEL TEMPLOD

MINIATLIRAS COMPLETAS i« ALABARDA

MUSICO ¥ PORTAESTANDARTEL

DA BLETER S PRLAB 1% MATRIZ DE ESCUDOS

GUARDIAN DEL TEMPLO (72017) SAURIOS DE PLASTICO
INCLUYE LINA A& 714
COMPLETA DE PALADIN,

BRAZID DEL ARMA 1

ALABARDA

Disefados por Alan Perry

Las minlgluras 3¢ suministran sin pintar, ADVERTENCIA. Fsie producto confiens plaino que puede ser danino =i s mondido o ingando.
Las Miniaturas Citadel no son recomendables para nifos de edad inferior a 14 afios. Copyright © Games Workshop Lid 1987, Todes los Darschos Reservados
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HOMBRES LAGARTO

CADA BUISTER DE GUERRERDS SALURIOS (TN IMCLUVYE CUATRO MAWNTATLWRAS DE SANVCS CON Akd DL MAMND SUSTIDAS
‘ Gu EHHEHDE EAUHIGE D ENTRE LAS [LUSSTRADAS. 51 DESEAS MWWTATURAS EEPFECWICAS, WNCALD .l.LEFEE‘TLI.I.H' TL! PEDW,

|
(
i

CUERPD DE SAURIO 1 CUERPO DE SALRKD 2 CUERPD DE SAURIO 3 CUERPD DE SAURIO 4

gy

HOZ DE SAURID

EL MODELQ COMFLETO E
GUERRERC SAURID ESTA
COMPUESTD POR:

1 x CUERPO DE SALRIC
1 x BRAZD DE SALIRO
1 x MATRIZ DE ESCUDOS {
SALRICS DE PLASTICOD

I
P

LAMNIA T LANZA G LAMZIA 4 EJEMPLD DE LANCERD
SAURID MONTADD

MATHLE DE EZCUDDSE DE SAURICS DE PLASTIOO 1 MATRIZ DE ESCUDOS DE SAURIDS DE PLASTICOD 2

CCARA B IS TED OF LANCE RICES S8 LRICHT (FA007) ML UIVE D08 TRC) MVATA TINTAS DF SALICS LON LAMSA SURTIDAS DE ENTRE LAS LUSTRADAS.
5 DESEAS MWNIATLNRAS ESPECIFICAS, INDVCAL D AL EFECTLIAR TL) PEDAD.

ENJAMBRE DE LAGARTOS (75017)

UN ENJAMBHRE DE LAGARTOS

COMPLETO ESTA FORMADO POR:
5 x LAGARTOS

LAGARTO 1 LAGARTO 2

LAGARTO 4 LAGARTD 5 EJEMPLO DE EMJAMBRE DE LAGARTOS COMPLETO

P

Saurios disenados por Alan Perry; Enjambre de Lagartos disefiado por Trish Morrison

Las mindaluras $e suminisiran sin pinfar. ADYERTEMCLA. Esle products conliens ploms que pusde ser dafing & as mordida o ingeridc.
rag Ciadel no son recomendables para nifos de edad inferior 8 14 ahos. Copynight © Games Workshop Uid. 1887, Todos los Derechos Reservados




'HOMBRES LAGARTO

I GRUPO DE MANDO ESLIZONES A ALSTER DE GRUS0 OF MANDS FSLITONES CON JABALNGA (TS009] INCLUYE CLATRC MIMATURAS

SURTIDAS /PALADIN SON JASALINA, MUSDO, PORTAESTAMDARTE T ESLIION CON JABALINAG I DE ENTRE
LAS L USTRADAS 5§ DESEAS MMWATURAS ESPECIRCAS, IMNCALD AL EFECTLUAR TU BEDGQ

PALADIN ESLIZON PALADIN ESLIZON PALADIN ESLEFON MUESICO ESLIZON 1 MUSICD ESLIZON 2
COM ARCO 1 COM ARCO 2 COM JABALINA 1
- -
/)
5 )

i X %k

EL MODELD COMPLETO DE
PORTAESTANDARTE ESLIZON
EETA COMPUESTD POR:

1 = PORTAESTANDARTE ESLIZON
1 & PRATE SUPERICH DEL

ESTANDAFRTE

FARTE SUFERIOR DEL
ESTANDARTE 1

| PORTAESTANDARTE PORTAESTAMNDARTE PARTE SUPERICR DEL
I ESLIZON 1 ESLIZON 2 ESTAMDARTE 2
| CADN BLISTER DE (GRLP OF MANDO OF ASCUERQS ESLTOMES (T3000) WELIYE SUATRO BNIATURAS
EURTIAS (AL ADIN COW ARCO. MUSICD, PORTARSTANDARTE ¥ ANCUENC OF ENTRE LAS L USTRADAS, 5 EJEMPLO DEDRT"EET'“"DAHTE
DESEAS MINATURAS ESPECIFICAS, INDICALO AL EFECTUAR TU PENDO ESLIZON MONTADO
ESLIZONES CAD BLSTER OF ARGUFRCS FELIPONES (TS0} INCLUYE CINCD MWTATURAS SURTIDAS DE ENTRE LAS ILUSTRADAS,

5 DESEAS MWATLRAS ESRECIFMCAS, WWINCAL D AL EFECTUAR TU PEDMI.

AROUERD ESLIZOMN 1 ARGUERD ESLEIZON 3 ABGUERD ESLIZON 4

. ESLIFON CON JABALINA 1 ESLIFON CON JABALINA 2 ESLIZON CON JABALMNA 3 ESLIZON CON JABALIMA 4

| CADE RLISTER DE ESLTONES CON JABALING (TS5 WCLLUTE CIRNCD WWTATLARAS SURTIDAS OE ENTRE LAS ILUSTRADAS,
S DEFEAS MINMATLIRAS ESPECIFICAS. ININCALD AL EFECTUAR TU PEDMPO.

WA

TTAEL

Digariados por Alan Perry

Las miniahwras 58 suminisiran sin pintar, ADYERTENCIA. Este products conliene plomo gus pusde ser dafing 5 a5 monrdids o ingierido
Las Minigturas Citadal no son recomendables para nafios o8 edad infenora 14 efos. Copyright & Games Wodishop Lid. 1997 Todos los Derechos Hesereisiog

FEIRLAT LA
CITATTEL



BRETONIA

ARQUEROS BRETONIANOS

PRLADIN 1 PALADIM 2 PORTAESTANDARTE 1 PORTAESTANDARTE 2

MILESICO COMN ARGUERD 1 ARQUERD 2

TROMPETA 1

BLSICO CON
TROMPETA 2

AROUERD &

ARCUERO 3 ARGUERD 4 ARCQUERD 3

&l

CADN BLASTER i ARQUVERDS BRETOMAMNDS [TI0T5 IWCLUFE CLATRO
MIWATLIRAS SLARTIOAS DE ENTARE LAS LUSTRADAS S OFSEAS
MIMATURAS ESPECIFICAS, INDICALD AL BFECTUAR TU PEDIDO.

CADS BLISTER DE GALPD DE MANDO ARGUERGS BAE TONMMNCL: [Fa14] L UFE TRES
MNIATINRAS SURATIDAS (PALADIN, MUERCD ¥ PORTAESTANDARTE] DE ENTRE LAS
LUSTRADAS, 51 DESEAS MWCATIAAS ESPECIFCAS, INDNCALO AL EFECTUAR TU PESDC.

Disefiados por Alan Perry

Las miniaturas se suministran sin pinkar. ADVERTENCIA. Este producto confiene plomd que pusde ser dafing si es mordido o ingerndo.
Laz Minlsturas Cigdel no son recomendabiles nara nincs de edad inferior 2 14 afos, Copyrighl & Games Workshop Lid. 1997, Todos los Derechos Reserados
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En'i

lax profunihidades de las astixiantes
junglas de Lustria, bos tambores de gue

i de los Hombres Lagarte radoblan sin
descanso. Surgidos de mistenosos -

plos y ancestrales ciudades en miinas

temibles ejércitos de reptiles humanoi

des marchan dispuestos i CXPandir s

ivilizadion a través de la conguista
total de los moevos terctonos. A las
prdenes de sds sefores soberanos, 1os
ancianoy Sann, los Hombres Lagarn
descargan su fria v salvaje ferdcidad
sobre el Mundo de Warhammer.

LUSTRIA

El altimin vodumen de fasenie Ejérci-
tos Warhammer, dedicado a‘los
Hombres Lagarto, describe ba histo
rut v la peogralia de fas junglas o=
picales de Lustna, la cuna deia
civilizacion mis amtigva del Mundo
de Warhammer.

REGLAS ESPECIALLS

El Besttano descnibe los temibles
Hombres Lagarto en todas sus for
s, inchidos Jos Eslizones; Sauw-
rios, - Kroxigoss v los propios
Muagos Sacerdotes Sladgn. Fam-
Bifn estin descritos: Jos Gélidos
Terradones, Esteradones y Sala-
miandras. temibles reptiles cra-
dos ‘desde hace inconiables
sigfios para servir a.los Hombees
Lagartie comno. monturas. vobes-
tias de cangn.

LISTA: DE EJERCITO
El libro presénin tamcn: b
hista de@percitio Complels para
los Hombres Eagartd, inclu-
yendo:todos sus divérsos tipos
] de tropas. ademids de personajes especiales unicos comd el Vene-
b Seior Kvoak. Lotl Botl el Saurio y Oxayotbel Eslizén Camalednico

EAVY METAL

El libro E'plih“ﬁlmﬂmmlun docenas de Totografias a wodo color gue muesiran e

; '..i-.:l'fil'-" de los
Hombres Lt o ol oo “Eavy Metal de Games Workshop, ademds.de un o ipa de Lostria v pumerpsos conse
jirs cle P

= et de Hombres Lagano,

HOMBRES LAGARTO NO ES UN JUEGO COMPLETO. ES NECESARIO
ARHA R EL JUEGO DE BATALLAS FANTASTICAS, PARA EMPLEAR EL
mﬂ_

n—m“m & oo 38 Games Workshop y Warhammar

& o=emes Workshop Lid. Copynght
! I TOET Todos = Derachos Basenvadios
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