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'UN HOBBY, UNA PROFESION

TRABAJA EN NUESTROS DEPARTAMENTOS DE VENTAS

IATENCION!

ovenes entusiastas, de todas las pro-

vincias de Espana, que quieran for-
mar parte de nuestro equipo de Ventas.
Necesitamos ENCARGADOS y DEPEN-
DIENTES DE TIENDAS para continuar
nuestro programa de continua expan-
sion.

SI TIENES:

- Buenos conocimientos del Hobby
Games Workshop.

- Entusiasmo sin limites.
- Personalidad extrovertida.
- Ganas de trabajar.

- Flexibilidad en tu tiempo libre.

TE OFRECEMOS:

Integracion en una empresa en conti-
nua expansion.

Formacion especializada y completa.
Excelentes perspectivas profesionales.

Oferta Empleo Fuerzas de Ventas
GAMES WORKSHOP
(indicar referencia).

Consell de Cent, 334-3306
08009 BARCELONA
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n Venta Directa fieles

E sirvientes del Emperador para
en el palacio imperial en el

servicio de Venta Directa durante
aquellas fechas en que se haga nece- '
sario nuestro personal tele-
fonico (Navidad, etc.), cuya tarea es el
asesoramiento en todos los aspectos
del hobby y en la venta.

Si tienes un conocimiento del
hobby (reglas, pintado, etc.), una voz
agradable y ganas de

trabajar, envia tu curriculum a la direc-
cion inferior, indicando en el sobre la
referencia.

NO TE LO PIENSES, ENVIA TU CURRICULUM VITAE A: --

o bien por e-mail a:

RRHH(@GAMES-WORKSHOPES i -

S d=Ha]=Y\\n[s]=]==gK=

LAS HUESTES DEL EMPERADOR SIGUEN BUSCANDO

APOYO Y RECONOCIMIENTO EN DIFERENTES
ASENTAMIENTOS. LOS

REQUERIDA (POR LO GENERAL, FINES DE SEMANA).

BUSCAMOS TIP(@$ ATREVIDOS, CON DON DE GENTES. ..
) Y QUE
DOMINEN TODOS SUS ASPECTOS PARA ENSENAR A JUGAR,

ENTUSIASTAS DEL

PINTAR Y COLABORAR EN LA ORGANIZACION DE LOS
DIFERENTES EVENTOS DERIVADOS DEL HOBBY
GAMES WORKSHOP".

PARA LLEVAR A CABO MISIONES DE

SERAN LLAMADOS
A FILAS EN AQUELLAS OCASIONES EN QUE SU PRESENCIA SEA

ENnviANOS TU CV
A LA SIGUIENTE DIRECCION:

EXPLORADORES
GAMES WORKSHOP
CONSELL DE CENT 334-3306
08009 BARCELONA

O POR E-M(@ILA:
RRHH(@ GAMES-WORKSHOP.ES

UN-MUNDO DE OPORTUNIDADES SE ABRE ANTE TI.
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JOSSESPONDENCIA

2 s de ir ion de reglas? C

te cualquier pregunta relacionada con los
Workshop y Miniaturas Citadel. Envia tus
sobre reglas a WHITE DWARF, Games
C/ Consell de Cent, 334-336, 08009 Barcelo-
or. incluye un sobre con tu direccion y redacta
§ #as de forma que podamos contestar con un
= " 0 "no”. jEn caso contrario, no podemos
ue te contestemos! Recibimos una gran
de correo diariamente y leemos cada una de las
lo que es posible que tardemos un poco en
cada carta. jGracias por tu paciencia!

wedes contactar con Games Workshop a
ia World Wide Web en: http://www.games-
s y htip://www.games-workshop.com

ZOLABORACIONES NO SOLICITADAS

= cada dia montones de cartas de aficiona-
0s prestan sus ideas y nos envian sus ilus-
articulos y consejos. Todo el material recibi-
iz tan solo en el supuesto de que el copy-
este es, por el hecho de haber sido enviado
jorkshop, cedido y asignado sin condiciones
v a Games Workshop Ltd. con plena garan-
iedad y titularidad. También nos reservamos
o de editar o modificar el material como nos
propiado. Por todo esto, si no estés de
con estas condiciones de asignacion de copy-
or favor, no envies tu material. jLo sentimos, pe-
es posible funcionar de ninguna otra forma!

= HTSY MARCAS REGISTRADAS

= imtahidad del contenido de White Dwarf es Copyright
es Workshop Ltd., 2003. Todas las ilustraciones
recen en los productos Games Workshop y las
contenidas en ellas han sido producidas por
propios o por encargo. EI Copyright exclusivo
ias ilustraciones y las imagenes que estas
en es propiedad de Games Workshop Ltd.
ht © Games Workshop Ltd., 2003, Todos los
os Reservados. Las siguientes son Marcas
adas de Games Workshop Ltd. en el Reino
ofros paises del mundo: Games Workshop, el
de Games Workshop, Citadel, el castillo de
Blood Bowl, Dark Angels, Deathwing, ‘Eavy
ar. Epic, Genestealer, Space Hulk, Space
Tyranid y Warhammer. Las siguientes son Mar-
omerciales de Games Workshop Ltd.: Adepta So-
Ala de Cuervo, Ala de Muerte, Angeles Oscuros,
angrientos, Avatar, Codex, Desangrador,
de Almas, Gargante, Garrapato, Gran
Gretchin, Hermanas de Batalla, Kanijo,
Leman Russ, Matatrolls, Mekanico, Necromun-
Nurglete, Ogrete, Orko, Portador de Plaga,
wen, Slaanesh, Slann, Slottabase, Snotling,
nidos, Tzeentch, Ultramarines, White Dwarf y
on de White Dwarf. El bote de pintura Citadel
do en Espaia con el nimero de Modelo
1981. Los Dados de Dispersién estan
el Reino Unido con el nimero 2017484,

f es una publicacion de GAMES
S.L.C/ Consell de Cent, 334-336, 08009
iro Mercantil de Barcelona Folio 17
cripcion 3° Hoja B-100034 Seccion
Unipersonal: Accionista Games
ational Limited.

NOTAS DEL DISENADOR

¢Quieres saber como se hizo el nuevo Codex Cazadores de
Demonios? Andy Chambers y su equipo te cuentan todos los
secretos de produccion de este fabuloso codex.

CLASE MAGISTRAL

Los chicos de ‘Eavy Metal ofrecen una clase magistral sobre como
crear un espectacular dreadnought de los Caballeros Grises.

TALLER DE PINTURA

El mitico Razorback de los Marines Espaciales ha sido totalmente
renovado. Aprende en este articulo la mejor manera de pintarlo.

LOS PORTADORES DE LAS TINIEBLAS

Os presentamos las nuevas miniaturas de los Marines Espaciales
del Caos Amos de la Noche. jEstan de miedo!

ORDO MALLEUS DIXIT

En este articulo, Andy Chambers hace un repaso de los ultimos
proyectos en los que ha trabajado y nos revela algunas de las
cosas que estan por venir en el universo de Warhammer 40,000.

EL SENOR DE LOS ANILLOS

En este numero encontraréis un nuevo escenario, una clase
magistral sobre como pintar la fabulosa miniatura de Barbol, la
segunda parte del informe de batalla sobre el Abismo de Helm,
tacticas de asedio de la mano del creador del juego y la tercera
parte de la guia para crear tu bastion de las Fuerzas de la Luz.

LA NECROPOLIS SIN FIN

Aprende a crear escenografia milenaria para librar batallas en la
legendaria Nehekhara, tierra ancestral de los Reyes Funerarios.

CLASE MAGISTRAL DE PINTURA

El arca de las almas es una de las miniaturas mas impresionantes
de los Reyes Funerarios. En este articulo te ensefiamos a pintarla.

MISION A LO DESCONOCIDO

En este trepidante informe de batalla, una cruzada de bretonianos
se aventura en los desiertos de Nehekhara para cumplir una
mision. Sin embargo, a los Reyes Funerarios no les agrada en
absoluto que unos extranjeros penetren en sus tierras sagradas...

EL CAMINO HACIA LA GLORIA

Anadimos las recompensas del Caos para este subjuego
especialmente pensado para los adoradores de los cuatro dioses.

l

Ref. Producto: 03249999094
Cédigo de Producto: 3994




TEL.

EVENTOS/SOURCES/ROGUETRADER/
ROGUETRADER@GAMES-WORKSHOP.ES

934 9211700

YA ESTOY AQUI. He tardado en
llegar, pero ahora ninguno de voso-
tros, infelices, me hari callar. Me he
cargado a generales que valian el
doble que vosotros sin ni siquicra
despeinarme. Me aburris tanto que
prefiero rascarme las costras del
brazo a enfrentarme a vosotros. {Sin
excepcion algunal

Esta va para los jugadores. Este afio
no voy a defar titere con cabeza en
los Rogue Trader Tournaments. Ya
fueron bastante indulgentes con
vosotros el afio pasado. No sois mis
que una panda de queficas y nenazas
que no serian capaces de ganarme ni
jugando con el doble de puntos.
Que no. que insisto, tramposetes.

Asi que vosotros, comerciantes pira—
tas, ya os estiis poniendo a montar
campeonatos  (Torncos ~ Oficiales
Independientes, vamos, que hay que
deciroslo todo). Y mis os vale que
sean buenos y que estén plagados de
participantes o me cabrearé como una

mona y viafaré hasta vuestras ticnds
a aplicaros el expedito (vaya, se m
ha escapado) castigo del Emperada
Y. por cierto (si, si. es a vosotros, &
los que intentiis escabulliros s&
hacer ningiin ruido), yo no voy a s&
tan benevolente con los que no mas
diis los resultados de los Torneot
Os sefalaré con el dedo para que o
participantes sepan por culpa de quis
no suben sus puntacos al marcador.

Asi que daos cafa. jVenga! jFuera &
mi vista, que no tengo todo el did
iQué os habéis pensado! jMi ticmpe
es muy valioso! Bueno, ya estoy
cansado. Me hastiiis. Me retiro.

Ego vos absolvo.
jA jugar!

Inquisidor Asbeel

SheEL-

jLos EXPLORADORES cstiis ahora bajo mi mando, asi que empezad a temblar
porque no cefaré hasta que conquistéis cada rincon de la galaxia! Si eres
fan inocente como para creer que pucdes sobrevivir a mi tutelaje, tc ves
capaz de enscfiar a fugar y a pintar y quicres colaborar en los diferentes
cventos derivados del HoBgY Games WORKSHOP, jpreséntate yal

Exploradores Games Workshop Consell de Cent 334-336 08009 Barcelona
o por mail a: RRHH@games-workshop.es

RvARIANANE DY
MARZO:

:: HAMMER WORLDSHOP ::
1 Tel. 916 018 894
I hammer_worldshop @hotmail.com
1 de Marzo

# PagTiciPANTES Contactar
Puntes pe Esérermo 1500

Luear Madrid 105, local 7
I Getafe <Madrid>

El 16 de marzo\ ceclebraré personal-
mente ¢l torneo 2003, puntuable en
¢l ROGUE TRADER TOURNAMENT. Alli no
tendréis tiempo ni de, respirar, des-
preciables generales, porque 100 de
vosotros os enfrentaréis |por crigiros
el mejor. Espero que no mostréis
ningin tipo de cscnipulo ante vues—
tro enemigo y arraséis ]os 1500 pun-
tos de su miserable :1crcxto. atenién—

doos sncmprc a las Reglas Oficiales

(jay si no de vosotros!) Os espero
en ﬂumnssn:Sms /Sants 79, en la
misma Barcelona. Prcparad 24,00€ y
llamad al 902131056 si qucms par—

ticipar, jcobardes! {

PRl GAMES WORKSHOP AN

1 Tel. 915772 187
2 Marzo
Precio 15,00 €

# PARTICIPANTES 20

Punros ok Eséreio 1500
Reawas Oficiales
Luear Don Ramoén de la Cruz 31

1 Madrid <Madrid>

:: ASOCIACION JUVENIL TRASTEVERE ::
1 Tel. 660 303 453 - 914 920 038
1 nachoprieto1984 @ hotmail.com

WARHMAMMER
40000

Marzo MRHO:
# PARTICIPANTES 16
Punos ok Eiéreito 1500

:: HAMMER WORLDSHOP ::
1 Tel. 916 018 894
I hammer_worldshop@hotmail.com
1 de Mayo
# ParTiciPANTES Contactar

Lusar Santonia S/N - 28941
I Fuenlabrada <Madrid>

PROXIMOS TORNEQOS

Puntos ok Eiéreiro 1500
luear Madrid 105, local 7

1 Getafe <Madrid>
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CAZADORES e DEMONIOS

CODEX: CAZADORES
DE DEMONIOS

16,50 €

Este libro de 64 paginas
contiene todo el trasfondo,
las guias de pintado y de
modelismo y todas las
reglas necesarias para
desplegar un contingente

de Cazadores de Demonios.

Los inquisidores del Ordo
Malleus estdn en guerra
permanente contra fuerzas
demasiado horribles como

para poderlas comprender y, junto con los santos guerreros
de los Caballeros Grises, llevan la luz del Emperador
donde solo existe la mas profunda de las tinieblas.

CABALLEROS GRISES

EN SERVOARMADURA

27,00 €

Esta caja contiene 5 miniaturas de

Caballeros Grises,

disenadas por Aly Morrison.
Estas miniaturas requieren montaje y pintado.

WARHNAMMER

RAZORBACK DE LOS MARINES ESPACIALES

27,00 €

Esta caja contiene 1 Razorback de los Marines
Espaciales, disefiado por Tim Adcock.
Esta miniatura requiere montaje y pintado.

HUESPED
DEMONIACO
7,00 €

Este blister contiene

1 miniatura de huésped
demoniaco,

disenada por Aly Morrison.

Esta miniatura requiere moniaje y pintado.




sEQuITo INQUISITORIAI.
7,00 <

| Este blister contiene 3 cofrades y
2 servocraneos, disefiados por
Aly Morrison y Juan Diaz.

Estas miniaturas requieren montaje y pintado.

GRAN INQUISIDOR Y SEQUITO
27,00 €

Esta caja contier*e 5 miniaturas: 1 gran inx
- cofrades y2s

Estos precios son correctos salvo error tipografico. Los precios indicados son los recomendados.




- AMOS DE LA NOCHE
23,00 €

£si2 caja contiene los componentes suficientes como para
montar 8 Marines Espaciales del Caos Amos de la Noche,
Zisenados por Aly Morrison.

=== miniaturas requieren montaje y pintado.
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HEROE DE LOS |
AMOS DE LA NOCHE
9,00 €
Este blister contiene 1 miniatura de Y i
héroe de los Amos de la Noche, !
disenada por Aly Morrison. X
Esta miniatura requiere montaje y pintado. |

Estos precios son correctos salvo error tipografico. Los precios indicados son los recomendados.

T— T ————




 ARCA DE LAS ALMAS PORTADOR DEL ICONO FUNERARIO
27,00 € 12,00 €

Esta caja contiene 1 arca de las almas, Este blister contiene 2 portadores del icono funerario,
1 sacerdote funerario y 2 guardianes del arca, uno a pie y otro montado en un corcel esquelético, ambos
todos ellos disefiados por Colin Dixon.

disefiadas por Alex Hedstrom y Mark Harrison. Estas miniaturas requiren montaje y pintado.
Estas miniaturas requieren montaje y pintado.

- BUITRE DE NEHEKHARA
700 €

Este blister contiene 1 miniatura de buitre de Nehekhara,
disefiada por Trish Morrison.
| Esta miniatura requiere montaje y pintado.

Estos precios son correctos salvo error tipogréfico. Los precios indicados son los recomendados.




CAJA DE LOS GUARDIANES
——— " DELSEPULCRO
27.00 € :

=== caja contiene 10 miniaturas de guardianes ::
2= sepulcro con escudos y espadas,
Zs=nadas por Colin Grayson.

Ss== mnaturas requieren montaje y pintado.

GUARDIANES DEL SEPULCRO
9,00 €

|
£ste blister contiene 3 miniaturas de guardianes ‘
! 22! sepulcro con escudos y espadas, disenadas ‘

| ‘ por Colin Grayson.
Esi=s miniaturas requieren montaje y pintado.

| GRUPO DE MANDO DE
" 10S GUARDIANES DEL SEPULCRO
10,00 €

Este blister contiene 1 sumo celador,
1 portaestandarte y un musico,
disenados por Colin Grayson.

Esias miniaturas requieren montaje y pintado.

Estos precios son correctos salvo error tipografico. Los precios indicados son los recomendados.

N — —
-_—
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'NOTAS DEL DISENADOR DEL CODEX: CAZADORES DE DEMONIOS

Andy: Para crear el Codex: Cazadores de poco que nos habiamos ocupado de ellos ediciones anteriores y hasta ahora nos
Demonios, sus autores se inspiraron sin hasta entonces en el juego de 40.000. La hemos concentrado en razas enteras o en
dudarlo en el trabajo que realiz6 Gav guerra inquisitorial es mayoritariamente organizaciones militares de gran escala.
Thorpe con el juego Inquisitor (no impreso secreta y se libra mediante la investig

en Espana) de hace dos anos. Mientras el sigilo y los asesinatos, en lugar de con
nuestros disenadores y artistas iban desa- batallas a gran escala, tal y como mu
rrollando el tema tenebroso y gético de los refleja el juego Inquisitor. Pero la terc
inquisidores rivales que se dedican a cazar edicién de Warhammer 40,000

herejes y hasta a sus hermanos radicales, da para ejércitos completos mas g

senti una punzada de remordimiento por lo las bandas lideradas por persona

Sin embargo, en ocasiones puede ocurrir

que un inquisidor tenga que acudir a la

batalla para vencer a las fuerzas dispues ———
tas contra él. Los inquisidores son sirvien Py
tes del Emperador dotados de la mas altal s =
de las autoridades para solicitar lo que -

8 OkDO MALLEUS DIXIT




==y 2 quien sea que ellos estimen nece-
== para erradicar a los agentes que
Wmenzzan la estabilidad del santo
Smeeso. La Inquisicion tiene a ejércitos y
emetas enteros a su disposicion y los
musidores especialmente puritanos lle-
= = cabo una purga estricta y rigurosa
2= odas las manchas cadticas que
=noueniran a su paso. Todo esto me hizo
sensar en la posibilidad de hacer un
wmex de los ejércitos de la Inquisicion, en
= zue se definieran los contingentes que
. rman por orden expresa de un inqui-
muy poderoso e influyente con el
2sio de llevar a cabo una mision de
2 importancia. El problema de

& reducir un tema tan inconmensura-
=nie extenso en un solo codex pudo
Smmio0 hasta que investigué un poco

ora nos Saee (2 historia de la Inquisicion.
enterasoen & A2
i raal & mauisicion es una organizacion

“e=da de un halo de misterio, en la

uede ocurrir & g s=nto individuos como grupos actu-

cudir a la » 2 modo independiente para garan-
zas dispues- Que se mantenga la vigilancia

s son sirvien-8 s todas las amenazas, tanto las

2 la mas alta & ss=mas como las externas al Imperio.

tar lo que .= cbstante, en esta legendaria orga-

nizacion no faltan las jerarquias tanto de
rango como de afiliacién y muchos inquisi-
dores pertenecen a una de las tres orde-
nes, llamadas Ordos, consagradas a pro-
teger el reino del Emperador de diversas
amenazas en concreto. Una de estas tres,
el Ordo Malleus, se encarga de proteger
al Imperio contra su enemigo mas antiguo:
las atrocidades de los entes demoniacos y
la insidiosa influencia corruptora del Caos.
Dado que ya estabamos empezando la
revision del codex de los Marines
Espaciales del Caos y planificando la
campana del Ojo del Terror (nota del edi-
tor: “Nooo, aun no revelaremos nada, ten-
dréis que seguir atentos a las paginas de
la White Dwarf...”), la Inquisicién nos
parecio el asunto mas apropiado entre
una cosa y otra. Y asi nacié el Codex:
Cazadores de Demonios.

-CAZADORES or DEMONIOS

NO SE TRATA SOLO DEL CAOS...

Una de las cosas mas importantes que
queria conseguir con el Codex: Cazadores
de Demonios era crear un contexto en el
que poder utilizar las fuerzas de los
Cazadores de Demonios. Tratamos de evi-
tar que el ejército fuera excesivamente
“restringido” y especializado ofreciendo un
montén de oportunidades para usar a los
Cazadores de Demonios en una gran
variedad de misiones y contra un sinfin de
adversarios. De no ser asi, los Cazadores
de Demonios se habrian visto limitados a
luchar contra jugadores de Marines
Espaciales del Caos lo bastante simpaticos
como para incluir muchos demonios en sus
ejércitos y habrian tenido problemas para
servir de algo en partidas aisladas y torne-
os en los que participara cualquier otro
ejército. Para que los Cazadores de
Demonios fueran un ejército util, tendrian
que poder enfrentarse a cualquier
cosa, no solo a demonios, y tener bue-
nas posibilidades de vencer.

Todo esto encaja muy bien con la idea
de la influencia corruptora del Caos,
capaz de manifestarse en diversas
maquinaciones artificiosas. Por ejem-
plo, un contingente de Cazadores de
Demonios podria emplearse contra un
ejército estandar de la Guardia Imperial
tras revelarse que el comandante de la
Guardia esta corrompido o poseido.
Igualmente, los Cazadores de Demonios
pueden verse envueltos en un combate
con casi cualquier enemigo para conse-
guir un artefacto de vital importancia,
ocupar un lugar o llevar a cabo alguna
mision esotérica para prevenir quién
sabe gue apocalipsis demoniaco. El
juego Inquisitor ya incluia infinidad de
material de trasfondo acerca de las dife-
rencias filosdficas que pueden llevar a los
Cazadores de Demonios a enfrentarse en
combate mortal entre si en aquellos casos
en los que dos inquisidores discrepan en
el método a seguir (“iHay que quemar el
libro!”, “iNo! jHay que leerlo!”).

Estas posibilidades se han explorado de
distintas maneras. Primero a través de las
ideas de las misiones para todas las razas
y ejércitos. También nos inventamos dos
misiones nuevas (jDetened el ritual! y Caza
del canope demoniaco). Sin embargo, lo
que mas me gusta es el apartado de los
adversarios, en el que se describen las
maneras en que el enemigo puede incorpo-
rar personajes poseidos y demonios invo-
cados en sus propios ejércitos de
Warhammer 40,000.

Con todas estas ideas basicas en mente y
la inestimable ayuda de Phil Kelly y
Graham McNeill, empezamos a preparar €l
libro de los Cazadores de Demonios pro-
piamente dicho.

Graham: Los Cazadores de Demonios...
Solo con el nombre ya le vienen a uno a la
cabeza todo tipo de imagenes épicas, ‘ |
nobles héroes a caballo entre el Imperio y
las tinieblas mas oscuras, herejes desqui-
ciados y balbuceantes que han presencia-
do los planos mas alla de la realidad y la
lucha desesperada de la Humanidad por
seguir existiendo. Desde un buen principio
ya sabiamos que el codex de los
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Cazadores de Demonios iba a ser un libro
mucho mas basado en los relatos, ya que
ibamos a poner mucho mas énfasis en la
parte de las historias de Warhammer
40,000 y eso fue para mi lo mas emocio-
nante de trabajar en este proyecto. Ese es
uno de los aspectos del universo de
Warhammer 40,000 que teniamos mas
ganas de explorar para recrearnos en ese
cardcter siniestro y gotico que a veces se
pierde entre tantos cafones, explosiones y
ciencia ficcion de ambiente futurista. En los
Cazadores de Demonios pudimos penetrar
en las profundidades de un universo des-
piadado, gozar de las tinieblas y regocijar-
nos con el implacable horror de lo demoni-
aco. jRealmente divertido!

Pero en medio de este futuro sombrio,
paranoico y medieval existe la esperanza,
puesto que los puritanos guerreros de la
luz hacen frente a esta oleada de podre-
dumbre.que amenaza el reino del
Emperador de la Humanidad. En cada uno
de los relatos que hice para el codex, no
solo traté de resaltar el terror en estado
puro y el enorme peligro que supone tratar
con demonios, proceso en el que se pone
en peligro el alma de una persona, sino
también el tragico heroismo de los pocos
que se ocupan de librar la guerra secreta
contra el Caos. La amenaza del Caos es
omnipresente y el simple hecho de conocer
esos peligros puede llegar a suponer la

sentencia de muerte. Los verdaderos héro-
es son los que se encargan de combatir
estas fuerzas, ya que luchan y mueren sin
que nadie llegue a conocer nunca su sacri-
ficio. Queriamos recuperar el ambiente
extraio y desquiciado del Rogue Trader, el
primer libro original, y creo que lo hemos
conseguido.

Con un libro como este, pensé que seria
muy importante resaltar el aspecto narrati-
vo de Warhammer 40,000. En las partidas
ocurre muy a menudo que, con las prisas
de vencer al contrario, la historia pasa a un
segundo plano y eso no deberia ser asi.
Por eso, en el libro de los Cazadores de
Demonios gran parte de mi trabajo consis-
tié en hacer que la historia que sirve de
excusa para la batalla recuperara la impor-
tancia que se merece. Gran parte de los
textos que escribi tenian como objetivo
presentar la escena del conflicto y no
necesariamente ilustrar la batalla en si
misma. Espero que asi la gente se vea
motivada a inventar sus propias razones
sobre por qué sus respectivos ejércitos
lucharan entre ellos (y no solo porque si).
Otro aspecto destacable que se llevé a
cabo tanto en los textos como en la propia
lista de ejército fue el que cada inquisidor
fuera un individuo con una personalidad
propia y no solo una miniatura. Los cofra-
des contribuyeron a este fin, al igual que
los detalles de los trasfondos de cada uno

de los inquisidores mas famosos, que en
quecieron su historia y su personalidad
tanto como sus reglas especiales y sus
habilidades en el campo de batalla.

Fue realmente divertido trabajar en los
Cazadores de Demonios, ya que en la
mayoria de codex no solemos disponer de;
la posibilidad de profundizar en aspectos
tan fascinantes como estos del trasfondo
de Warhammer 40,000 y disfruté muchisi-
mo al poder adentrarse en las oscuras
simas de la Inquisicion.

iMe muero de ganas de ponerme a trabajz
en los demas Ordos!

MONJES LOCOS Y BEBES MUTANTES

Andy: Los Cazadores de Demonios son
destacamentos de sirvientes imperiales
que crea y dirige la Inquisicion con el sola
objetivo de exterminar a cualquier agente
de las fuerzas del Caos que suponga una
amenaza para el Imperio. La mayoria de
las veces estan a las 6rdenes o van
acompafados de inquisidores pertene-
cientes al Ordo Malleus y de su séquito
personal de cofrades. Por todo lo dicho,
empezamos pensando en estos antes qué
en nadie mas.

Los inquisidores tienen poder para reclu-
tar toda clase de personajes extrafnos
para que los ayuden en el cumplimiento
de su misién: agentes, asesinos, escribas




Smmer=s guardaespaldas, tecnosacer-
es senvitors, servocraneos y querubi-
== D= fodo, jdesde monjes locos hasta
mutantes! Pensé que trasladar
“Smes de estos personajes secundarios
S anncos y tenebrosos al campo de
= dotaria a los inquisidores de un
Su= 2= gran presencia y serviria para
“S=mostrar que no forman parte de una
“rzanizacion militar uniforme.

e

= zroblema era que podia convertirse en
= unidad de personajes peligrosamente
' ados de reglas y rebosantes de pode-
& » =quipo especiales. Algunos de ellos,
2 10s asesinos, funcionaban perfecta-
= a solas y se podian tratar sin proble-
2omo el resto de personajes, pero los
§ S Se=ges en general tenian que mantener
W 2=l bajo para no eclipsar a los inquisi-
ae=s y también para cubrir todo aquello
"= pueda parecer de poca importancia en
“=smnos de juego; porque, dejando de lado
= 2=y que sea, ¢ para qué quieres un
snba si puedes tener a otro tio con un
2on enorme?

“nal se nos ocurrié que se podrian usar
= tofrades para demostrar la gran expe-
=m2 de un inquisidor y lo bien entrenado
w= =sta. Cada clase de cofrade confiere a
wnidad del inquisidor una serie de habili-
=ces diferentes y modifica las caracteristi-
w== del propio inquisidor, lo que representa
= conocimientos y habilidades adicionales
= gana en cada campo. Asi podiamos
martener el perfil de los inquisidores a
Sw=ies humanos (jporque, al fin y al cabo,
son Marines Espaciales!) y les dabamos
= variedad muy interesante de habilida-
= adicionales que los convierte en bue-
& miniaturas capaces de contar con
Seres psiquicos y un gran equipo. Todo
s=io salio bastante bien y hace unos
meses ya presentamos un avance de las
w=aias de los cofrades en la seccion del
- Sroo Malleus Dixit.

antes de que se cerrara el proyecto. Entre
estas estaba la coordinacion de las prue-
bas de juego de esta lista, a lo que me
dediqué con muchas ganas (y apretando
los dientes para aguantar el dolor, claro);
en total acabamos teniendo unas sesenta
partidas de prueba gracias a la inestimable
ayuda de la Antigua y Honorable Orden de
los Tecnosacerdotes. Obviamente, a lo
largo de este periodo de cazafantasmas,
una infinidad de demonios se vieron reduci-
dos a meros charquitos de icor fibroso y

0s0S, que enri-
arsonalidad

ciales y sus todo salié muy bien, pero lo realmente
batalla. EXPULSAR A LOS DEMONIOS complicado fue conseguir equilibrar los
ajar en los S5l Los Cazadores de Demonios me ofre- CS:?:&(:;S Ir:e:l ;:)c:ir; lélssu?::;:zg‘:: rz:rsio_
tqueenla una buena oportunidad de sumergir- q g ; E

do, el noble Caballero Gris evoluciond y
paso de ser una bestia armada con armas
de energia a ser un tipo equilibrado y aun
asi muy potente. Nos quedamos muy satis-

os disponer de
‘en aspectos
del trasfondo
ffruté muchisi-
as oscuras

2n el proceso basico de creacion de un
y Se me encargaron una serie de
s=sadas tareas que tuve que completar

jerme a trabajar
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El Gran Inquisidor Diaz de Torquemada acompafado por

=

sus cofrades.

fechos de como nos quedaron las armas
Némesis, ya que, en lugar de crear una
regla para estas espadas legendarias, se
decidi6 que estas armas seria mejores o
peores en funcion del rango del Caballero
Gris que las empuie y, por consiguiente,
de lo buen psiquico que sea. Asi, aunque
no tenga ni un elemento de equipo adicio-
nal, un gran maestre de los Caballeros
Grises es perfectamente capaz de derribar
a un Gran Demonio; aungue, creedme, no
es algo facil ni mucho menos...

Sin embargo, antes de que nadie hubiera
puesto una sola miniatura sobre el tablero
de juego, me encargaron tres secciones
del libro que definen perfectamente la fun-
cién de los inquisidores en este codex: la
armeria, los poderes psiquicos y las reglas
de los cofrades. Una de las ideas geniales
que tuvo Andy a la hora de crear a los
cofrades fue que se basaran en las cartas
del tarot del Emperador, asi que, con estas
instrucciones, me pasé todo un dia defi-
niendo arquetipos que pudieran traducirse
en los distintos miembros de la banda de
guerra de un inquisidor. Por ejemplo, El
Guerrero, que esta representado por un
dibujo en el que se observa un hombre
enorme con una espada ancha descomu-
nal, es el cofrade que incluye a los vetera-
nos de la Guardia Imperial y a los serviar-
mas. Del mismo modo, El Mistico, al que
se representa con una figura parecida a un
monje con tunica y sin ojos, incluia a los
astropatas y videntes de la disformidad que
un Inquisidor pudiera tener en su séquito.
Me sumergi tanto en ello que me pasé dos
mananas enteras en Mail Order para reunir
unas treinta miniaturas de ejemplo para los
diferentes tipos de cofrades, algunos de los
cuales se pueden observar en las paginas
a color del codex. Tras una larga busqueda
en pos de las ilustraciones mas apropiadas




para las cartas del tarot, volvimos a nues-
tros origenes y, entre las ilustraciones de

I John Blanche, encontramos las ideales

. para cada uno de los cofrades. Estoy muy
satisfecho de la seleccion final y creo que
es uno de los aspectos verdaderamente
originales del codex, que, con el beneplaci-
to del Emperador, seguira en los codex de
los demas Ordos.

| La seccion de los poderes psiquicos me
ofreci¢ la oportunidad de resucitar a un par
de viejas glorias como el Holocausto y el
Puno Divino. También anadi unos cuantos
poderes especificos contra demonios,
como el Santuario, un poder que permite al
Inquisidor crear una burbuja de energia
psiquica a su alrededor que ningin demo-
nio puede atravesar. Me acuerdo de una
gran partida de prueba en la que un inquisi-
dor protegia heroicamente a sus serviar-

. mas de un terrible desangrador cuando de
| repente su rostro concentrado se transfor-
mo en una mueca de panico porque los
dados decidieron dejar de hacerle caso.
Fue muy divertido inventarse la mecanica
de unas reglas que definieran rasgos tan
abstractos como la fe indomable en el
Emperador y crear los antiguos y misterio-
sos objetos de la armeria me permitié qui-
tarme una espinilla que tenia clavada
desde hacia mucho tiempo, porque siem-
pre me ponia un poquito celoso cada vez
que el equipo de Warhammer disenaba un
grupo nuevo de objetos magicos para un
libro de ejército. Logicamente, los

o
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Cazadores de Demonios tienen acceso a
todo el armamento imperial de tipo estan-
dar que deseen, pero el crear elementos
de equipo tan esotéricos como el grimorio
de los nombres auténticos o el tarot del
Emperador fue para mi una auténtica deli-
cia. Aun ahora, la frase: “Gran maestre de
los Caballeros Grises con martillo demonio
y holocausto” me suena a asunto serio.

En algun lugar por ahi fuera, podéis estar
seguros de que existe un desangrador que
acaba de descubrir una sensacion total-
mente nueva: jel miedo mas absoluto!

EL RETORNO DE LOS CABALLEROS GRISES
Andy: Bueno, ;qué mas se puede decir?
Cada Ordo inquisitorial puede reunir a sus
propias fuerzas, a las que llaman su
camara militante, formadas por guerreros
cuidadosamente seleccionados y espe-
cialmente entrenados para luchar por su
causa. La camara militante del Ordo
Malleus dirige las fuerzas de los legenda-
rios Caballeros Grises y una flota de
naves para poderios desplegar rapida-
mente donde haga falia. Los Caballeros
Grises se consideran soldados de elite
incluso entre los capitulos mas nobles del
Adeptus Astartes y. ademas, son incorrup-
tibles y muy fuertes. Todos los Caballeros
Grises son psiquicos expertos y combinan
sus poderes con una fuerza formidable en
el campo de batalla para contrarrestar los
maléficos hechizos del Caos.

Ya hace mucho tiempo desde la ultima ve
que hicimos algo sobre los Caballeros
Grises, asi que los Cazadores de
Demonios nos dieron la oportunidad de
hacer algo mas. Volvimos a ponerles ser-
voarmaduras para que el ejército contara
con las siempre necesarias “tropas de
linea” y los armamos con el arma Némesi
tradicional de los Caballeros Grises y con
un bolter de asalto montado sobre el ante
brazo, ademés de con armas mas especif
cas tales como el cafidn psiquico y el inci-
nerador. Como ya os podréis imaginar,
todo esto los hace ser bastante buenos
sobre el campo de batalla, aunque no mu
baratos en puntos, precisamente. Los fave
ritos de siempre, los Caballeros Grises co
armadura de exterminador, forman las tro
pas de elite y los personajes de cuartel
general con perfiles realmente impresio-
nantes. Equilibrar a estos tios para que ng
fueran absurdamente caros y pudieran
aparecer en unidades de mas de cuatro
miembros fue casi una odisea, pero al fing
creo que lo conseguimos.

Aungue sabia que solo ibamos a esculpi
un numero reducido de Caballeros Grises
también queria incluir unas cuantas opcio
nes mas para los tipicos jugadores que
quisieran hacerse un ejército exclusiva-
mente de Caballeros Grises, sin otros tip@
de unidades. Opté por no incluir vehiculos
de transporte para los Caballeros Grises,
ya que por lo general se desplazan en

naves y entran en combate via teleporta-
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2er0 si que me los imaginaba junto a
Boes pesadas como Land Raiders y
gnoughts como fuerzas de apoyo.
s, dichos vehiculos también serian
nteresantes por si solos. Los
='=eros Grises que se teleportan se
werien en una opcion alternativa de

= de ataque rapido y las escuadras
surgacion formadas por Caballeros
=S con armas mas especiales forman
2 opcion de apoyo pesado.

do hubimos terminado con los
@leros Grises, empezamos a pensar

oiras tropas para los Cazadores de
=monios, quiza no tan fervorosas, pero
mayor disponibilidad.

ORDEN DEL EMPERADOR
L4 HUMANIDAD

o =l poder que les otorga su autoridad
@usitorial, los Cazadores de Demonios
o:en pueden ponerse al mando de

gas las fuerzas, flotas y ejércitos locales
sean necesarios para cumplir sus
¥=tvos, a pesar de que, al exponerlos a
wfuencia del Caos, los Cazadores de
=monios corren el riesgo de que la
pcion se extienda. Los Cazadores de
onios combaten en la guerra mas
sorosa de todas las del Imperio, la

=ra para hacer retroceder al Reino del
=0s alli donde este amenaza con cruzar
estrechas fronteras de la realidad.
ehar implica poner la propia alma en
%=1aro y ser derrotado implica un destino
'm0 de tormentos inimaginables. Toda la
wdad de misiones que llevan a cabo
Cazadores de Demonios son siempre
‘2 maxima importancia: grandes pose-
@nes, incursiones contra fisuras en la

jBuscad al demonio! jPurgad al demonio!
disformidad, invasiones demoniacas y
repugnantes manifestaciones del
Immaterium en todas sus formas posibles.

Los Cazadores de Demonios ponen a
prueba hasta el limite su cordura y su san-
tidad en cada una de sus confrontaciones
contra los abominables sirvientes del Caos.
Tienen que ser los seres mas decididos,
devotos e incorruptibles de toda la
Humanidad para asi evitar quedar irrevoca-
blemente contaminados durante sus misio-
nes. Emplean la mayor parte del tiempo
rezando y purificando sus almas de cual-
quier impiedad, duda, miedo u orgullo des-
mesurado. Los inquisidores que llaman a
las armas a estos guerreros solo lo hacen
por una buena razén, ya que, una vez los
Cazadores de Demonios pasan a actuar,
todo el que haya entrado en contacto con
una manifestacion del Caos, por breve que
haya sido, es susceptible de ser ejecutado
sumarisimamente.

A pesar de todo, los leales miembros de
la Guardia Imperial no dudaran en sacrifi-
car sus vidas en la batalla y muchos inqui-
sidores cuentan con juramentos de san-
gre, deudas de honor o antiguos pactos
de los que echar mano para contar con la
ayuda de los Marines Espaciales. Para
representar este hecho, también hemos
creado opciones para incluir unidades del
Codex: Marines Espaciales y del Codex:
Guardia Imperial (aunque ya os avisamos,
en caso de que haya Caballeros Grises,
la presencia de los Marines Espaciales se
considera superflua y entonces no pue-
den escogerse). Por otro lado, hemos
incluido reglas para afiadir unidades de
los Cazadores de Demonios a otros ejér-
citos, de forma que es posible contar con

inquisidores, asesinos, Caballeros Grises
y demas rarezas en un ejército ya existen-
te para representar un contingente peque-
no de mando o de aliados.

Como aportacion final, afadi algo a la lista
para que la fuerza de los Cazadores de
Demonios tuviera en sus manos la ira de
dios. Los ataques orbitales hacen referen-
cia a la pena maxima Exterminatus a la
que la Inquisicion puede sentenciar un pla-
neta que se considere contaminado mas
alla de toda posibilidad de purga. Un apo-
calipsis planetario de esta escala no tiene
cabida en una partida de Warhammer
40,000, jpero los ataques orbitales sirven
para recordar al enemigo quién tiene unos
canones verdaderamente grandes flotando
en orbita para usarlos cuando haga falta!

CONCLUSIONES

En general estoy muy contento con el
Codex: Cazadores de Demonios, como
libro independiente y como complemento a
los demas codex disponibles para
Warhammer 40,000. Pero, légicamente,
con los Cazadores de Demonios no hemos
hecho mas que explorar una pequenisima
parte del conjunto de departamentos en los
que se divide la Inquisicion.

En el futuro tengo pensado trabajaren mas
codex de la Inquisicion que traten sobre los
demas Ordos, es decir, los cazadores de
brujas y los cazadores de alienigenas; pero
eso, como suele decirse, ya es otra historia
y debe ser contada en otra ocasion.
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Tras la aparicion del nuevo ejército de

los Caballeros Grises de los Marines
Espaciales, el equipo de "Eavy Metal
convirtio su dreadnought de pldstico en
algo bastante espectacular. A continuacion
os mostramos como lo hicieron.

EL DREADNOUGHT DE
LOS CABALLEROS GRISES
==V izquierdo del dreadnought. Después se
esculpio el simbolo del capitulo de los
b\ Caballeros Grises con masilla verde y se
- 2 le fijo sobre el hombro derecho.

El asta del estan-
darte del dread-
nought se cons-
truyo a base de
varillas de alumi-
nio unidas entre
si con anclajes y
en la parte supe-
rior se le peg6 el
adomo de un
estandarte del
Imperio de
Warhammer. El
estandarte propia-
mente dicho se
esculpio con
masilla verde. Para hacerlo, se
cogi6 el papel de aluminio de
alrededor del cuello de una bote-
lla de cava, se estiré sobre una
"¢ capa de Blu-Tack aplanado y encima
se extendié una capa de masilla verde
sobre la que se fueron esculpiendo las
arrugas. Cuando se sec¢ la masilla verde,
se retiré con cuidado y se peg6 a las
astas del estandarte. Lo mismo se hizo
para crear los pendones que cuelgan de
la parte delantera del dreadnought.

Los brazos del
dreadnought
también se
transformaron.
Se corto el

,./

EL MONTAJE Y LAS TRANSFORMACIONES

La miniatura del dreadnought se monto libro de otra

siguiendo el procedimiento habitual, aun- miniatura de

que se dejo sin pegar la placa del sarcofa- misionero y se
limé hasta

go de la parte delantera
para sustituirla por otra
pieza. Se cort¢ el relica-
rio que lleva una de las
miniaturas de los misio-
neros imperiales y se le
limaron los bordes hasta
dejarlos planos. Luego

dejar la superfi-
' cie plana para
luego pegarlo
en un costado
del brazo del
canon laser. El
brazo del puio

se inserto esta pieza en de combate

el cuerpo del dread- tenia un inci-
nought y se rellenaron nerador aco-
los huecos de alrededor plado debajo,
con masilla verde. que se cons-

truy6 usando
el lanzallamas
pesado que
viene en la
matriz del dre-
adnought y
luego cortando
las boquillas y
sustituyéndolas
por las del inci-
nerador de un
Caballero Gris.

También se limé un escu-
do de exterminador de
los Caballeros Grises y lo
pegamos en el hombro

'EAVY METAL CLASE MAGISTRAL
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Por ultimo,
para hacer
que se pare-
cieraala
armadura de
los Caballere
e Grises, se le
limaron las
w ranuras de la parte infe
| rior de la armadura de
las patas con el borde
fino de una lima recta
- gular. Luego se rellend
parcialmente esta ran
con masilla verde y se
inscribieron las letras
con una cuchilla de
modelismo. No se relle
n6 del todo la ranura con masilla verde
para que, cuando se inscribieran las let
con la cuchilla, al presionar la masilla
verde, esta no se saliera hacia afuera y
desparramara por la armadura del dreag
nought quitandole brillo.

LA ARMADURA Y EL SARCOFAGO

Cuando por fin el dreadnought estuvo list
para empezar a pintarlo, se le aplicé una
capa de imprimacion con el Spray Negro
Caos. Siempre que se rocia una miniatu
con spray, hay que asegurarse de cubrir
miniatura del todo, pero con cuidado de
tapar los detalles con demasiada pintura

T
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Las pinturas que se utilizaron para pinta
los Caballeros Grises y el dreadnought
mezclaron en botes separados para no
tener que volver a mezclar los colores
todo el rato en cada fase de pintado. Pa
aplicar la capa base de la miniatura se
usé Metalizado Bolter mezclado con ung
poco de Negro Caos y Azul Real y lueg
se le aplicaron unas luces anadiendo
Metalizado Bolter a la mezcla. Despué
se diluyé un poco de Tinta Azul con ag
y se aplicé en los huecos y recovecos d
la miniatura. Mas tarde, a dichos hueco
se les dieron unas luces con Cota de
Malla y, acto seguido, se les aplicé un
vitrificado muy diluido (95% de agua) dé
Tinta Azul. Luego, a los mismos bordes :

1
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& armadura del dreadnought se les apli-
‘==on unas luces finales con una linea
Wy fina de plateado Mithril.
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Al resto del metal
del Dreadnought,
como el de la
parte trasera de
las patas, se le
aplicé un pincel

| secode
Metalizado Bdlter
para oscurecerlo

Por ultimo,

para hacer y crear un con-
que se pare- traste con la bri-
ciera ala = llantez de la
armadura de % armadura. A Ia§
los Caballeros e zonas que tenian
Grises, se le que quedar
limaron las negras se les

aplicaron unas
luces con una
gaa a partes iguales de Negro Caos y

S Codex vy luego unas luces finales de
2=x a secas. Las zonas doradas de
Er= se pintaron con Bronce Brunido
& 206co un lavado diluido de Tinta

"¢ para luego pasar a aplicarles unas
== 2= Oro Brillante. Sobre los bordes del

e la parte infe-
armadura de
con el borde
)a lima rectan-
:go se rellend
inte esta ranus
lia verde y se
on las letras

suchilla de - ‘
10. No se relle-t == == aplicaron unas luces finales con Oro
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bieran las letrz 2200 Mithril.

r la masilla

acia afuera y §
dura del dread

OFAGO

ight estuvo liste
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e

= metzl de los brazos del arma se pinto
Sateado Mithril y se le aplicé un lava-
2= Tinta Negra diluida con un 95% de
w= para luego darle unas luces otra vez

_ ® Sateado Mithril.
iron para pinta

,;’(’,32";;;9;‘; WA TELA, LOS PENDONES Y

r los colores ESTANDARTE

de pintado. Pafss s=lios de pureza del dreadnought, los
miniatura se sones, el estandarte y las hojas de los

2% se pintaron de la misma forma: con
z2pa base de Marron Quemado y

=n Bestial mezclados a partes iguales.
=oues, a esta mezcla se le fue anadiendo
== v=z una mayor cantidad de Hueso
#slucido para ir aplicando las luces a la

zclado con un

ul Real y luego
5 anadiendo ma
zcla. Después,
a Azul con agué
y recovecos dg
| dichos huecos
con Cota de

les aplicé un
i% de agua) de
nismos bordes ¢

ropa y, por ultimo, se le
anadio Blanco Craneo
para aplicar las ultimas
luces. El libro del estan-
darte se pinté igual, pero
no se le dieron las luces
finales de Blanco Craneo
para que el libro destaca-
ra sobre el estandarte,
que era mas claro.

EL RELICARIO Y LOS SELLOS DE PUREZA

A los huesos del relicario se les dio una capa
base de Marrén Quemado y luego unas
luces a base de Marrén Bestial para luego
aplicar Tinta Carne
diluida por todos los
recovecos. Después
se le volvieron a
hacer unas luces con
una mezcla a partes
iguales de Marrén
Cuero y Gris Codex.
A esta mezcla se le
anadi6 entonces un
poco de Hueso
Deslucido y mas
tarde se le aplicaron
unas luces finales
con Blanco Craneo.

El recuadro de los huesos se pint6 con una
mezcla a partes iguales de Negro Caos y
Rojo Entranas y luego se efectuaron unas
luces de Naranja Ardiente y un lavado a
partes iguales de Tinta Marrén y agua.

El lacre de los sellos de
pureza y el rojo del estan-
darte se pintaron con una
capa base de Rojo
Entranas y se les aplica-
ron unas luces con una
mezcla a partes iguales de
Naranja Ardiente y Rojo
Entranas.

ULTIMOS DETALLES

Para darle los ultimos toques al dread-
nought, se le anadieron las escrituras en
los pendones con Negro
Caos mezclado a partes
iguales con Tinta Negra.
Usar tinta para diluir la
pintura hace que esta
resbale por el pincel
mejor que si se usara
agua y eso ayuda
mucho a la hora de pin-
tar lineas finas.

Las lentes azules pare-
cidas a joyas con las
que apunta el dread-
—— nought se pintaron a
juego con los ojos de
los Caballeros Grises.
La capa base se hizo
con una mezcla a par-
tes iguales de Negro
Caos y Azul Real y se
fue aclarando el color
desde el centro hasta la
parte inferior de la
gema. Para empezar,
con esta mezcla se
pint6 la parte superior
de la gema y luego se
fue aclarando el color
progresivamente por la
parte inferior afadiendo
primero Azul
Ultramarine y después
! un poco de Gris
Sombra. Luego se apli-
\ ¢6 una ultima linea a lo
largo de la parte inferior
de la gema corf una
mezcla a partes iguales de Gris Sombra y
Blanco Craneo. Para terminar la gema, se
le aplicé un puntito de Blanco Craneo
justo en el centro de la mitad superior.
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arhammer 40,000 es un juego de batallas para dos o mas jugadores en el
que tomas el mando de las fuerzas del Imperio o de uno de sus numero-

sos enemigos en una desesperada batalla por la supervivencia en el uni-
verso asolado por las guerras del 41° Milenio. Los suplementos Codex son libros de-
dicados totalmente a como coleccionar, pintar y jugar con las distintas razas y ejércitos
del universo de Warhammer 40,000. Cada Codex se centra en un ejército en particu-
lar, expandlendo las reglas mclundas en el reglamento basico del juego, e incluye la lis-
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CODEX

! . CODEX
CUARDBIA TMDERIAN

_os suplementos Codex

Wn todos los deta‘"es El Codex Mundos Astronave es un suplemento del Codex Eldars

mrios para organizar, : El Codex Catachan es un suplemento del Codex Guardia Imperial. W: :
!

J . . El Codex Angeles Oscurgs, el Codex Angeles Sangrientos y el
notar, coleccionar y jugar CON.  codex Lobos Espaciales son suplementos del Codex Marines

uno de los ejércitos del ET?Z“""ei o S e
. - odex Armageddon es un suplemento de los Codex Marines
universo de_ Espaciales, Guardia Imperial y Orkos.
Warhammer 40,000 Es necesario tener el reglamento del Warhammer 40,000 y el Co-
dex correspondiente para poder utilizar el contenido de estos
suplementos.

ORDO MALLELS DIY™

res en el T’A U
-

ECRONES

cop=x

numero- \ COMBATE URBANO

n el uni-
bros de-
ejércitos
particu-
iye la lis-
do, con-
s avidos

Asimismo, existen otros suplementos para Warhammer
40,000, como el Ordo Malleus Dixit y el Codex de la
serie “campos de batalla” Combate Urbano.
a mayor amenaza para el Imperio del Humanidad son, y han s:do siempre, los seguxdores deI Caosy
los malvados demonios de la disformidad. Los inquisidores del Ordo Malleus estan en constante
guerra con estas fuerzas y, junto con los Caballeros Grises, tienen el cometido de
iluminar la oscuridad con la luz del Emperador. El poder de lo demoniaco es tan grande que solo estos he- |
roicos guerreros tienen las habilidades y los conocimientos suficientes para enfrentarse a este enemigo.

Este libro contiene:

* LISTA DE EJERCITO: la lista completa de los Cazadores de Demonios, con Ia que podras crear un ejército
para ir a la batalla. También se incluy en reglas especiales para utilizar a los Caballeros Grises en tu ejército
imperial, dos nuevas misiones, el séquito inquisitorial, el armamento del Ordo Malleus y los poderes
psiquicos utilizados por los inquisidores y por los Caballeros Grises.

» TRASFONDO: detalles del oscurantista Ordo Malleus y de los Caballeros Grises. e informacion sobre-la
guerra constante que mantienen contra el Caos.

+ SECCION DEL HOBBY: dieciséis paginas a todo color llenas de consejos y trucos pata coleccionar y pintar un
ejército de Cazadores de Demonios y para jugar con él.

* PERSONAJES ESPECIALES: las reglas completas y el trasfondo del Inquisidor Diaz de
Torquemada y el hermano Capitén Stern de los Caballeros Grises.

s = 5 Este es un suplemento para Warhammer 40,000. Es necesario disponer de una copia del juego Warhammer 40,000
T para poder utilizar el contenido de este libro.

i $x &a Es mecesario tener el reglamento del juego Warhammer 40,000 para poder utilizar el contenido de estos suplementos. Los precios son correctos salvo error tipografico.



R s

Tom Hibberd lleva organizando su
compaiiia de Puiios Carmesies desde
hace tiempo. En este articulo nos relata
c6mo pinté su nuevo Razorback, al que
le ha anadido algunos elementos
adquiridos en Forge World para
reforzar el blindaje.

PALETA DE COLORES:

i Azul
Real EL INTERIOR
‘ Rojo Pegué la placa del suelo, el
Sangre panel de la puerta del con-
Naranja duptor_y el panel interno de
Llamarada la |2qu1grd§ con pegamento
Npa para plastico. Una vez seco,
n Ceg imprimamos con Spray
aos
Negro Caos todas estas
ﬂ Blanco piezas, el otro panel interno
Craneo y la puerta trasera.
e noe Luego, imprimé con Spray
les Oscuros <
Verde Angeles Oscuros el
B Verde interior del vehiculo. Resulta
Bilioso mejor enfocar el spray en di-
n Verde reccién descendente para
Snotling dejar a proposito algunas
Metalizado zonas del tanque con el
Bolter color base negro.
i Azul En las zonas verdes del inte-
Relampago rior del tanque apliqué un
Azul pincel seco con Verde
Hielo Snotling solo a los bordes de

los detalles para resaltarlos.
El bélter lo imprimé con Ne-
gro Caos y el cafion del bél-
ter, asi como otras piezas
metalicas, lo pinté con Metali-

Marrén
Bestial

Tinta Marrén
Avellana

ALLER
PINTUR?

Razorback de los Puiios Carmesies de los Marines Espaciales de Tom Hibbe:

zado Bolter y le apliqué un lavado con Tinta
Negra diluida. Cuando la tinta se seco, pinté
de nuevo las piezas con Metalizado Bélter y
de esta forma tan sencilla consegui que la
Tinta Negra remarcara las hendiduras.

Las pantallas de la terminal de control las
pinté con Verde Snotling y los detalles de
las pantallas con Verde Bilioso. Para darles
un aspecto mas realista y que pareciera
una pantalla de vidrio, apliqué varias capas
de barniz. Por ultimo, pinté todos los pulsa-
dores del interior con Rojo Sangre y Azul
Hielo para que resaltaran.

EL EXTERIOR

El resto del tanque ya estaba listo para

el montaje. Segui cuidadosamente las
instrucciones y pegué sus piezas con pe-
gamento para plastico. Las unicas piezas
que dejé sin pegar fueron la escotilla
superior y la lateral, las orugas, el visor
del conductor, la ctipula de mando y la tor-
reta del Razorback.

Pegué el bdlter de asalto y los cafiones los
inserté con el taladro manual. Las orugas
las dejé en la matriz para que la aplicacion
del pincel seco me resultase mas facil.

§ @
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Repasé con unas tenazas y una lima el
de refuerzo de blindaje de Forge World.
Antes de pegarlas al casco con supergl
limpié las partes con un abrasivo suave.
Previamente a la imprimacion de las
piezas, coloqué en su sitio las escotillas
la puerta trasera para sellar el habitacule
pintado y evitar las manchas de impri-
macién con Negro Caos.

Con un pincel para tanques pinté la capa
base del tanque con Azul Real. Apliqué
varias capas finas para que el color res
tante fuese consistente.

Para sombrear el casco, apliqué Tinta
Ma-rrén Avellana que recubri6 todas las
hendiduras.

Las primeras luces de los bordes del
casco las pinté con Azul Reldmpago.
Para ello, usé un pincel seco grande ca
cuidado de pintar solo los bordes y no
dejar rayas. Para las luces siguientes
Azul Hielo, aunque esta vez lo apliqué
también por los laterales del tanque. Dg
esta forma imité el efecto de una luz
suave incidiendo sobre el tanque.




Por ultimo, apliqué un pincel seco muy
suave a la parte inferior del tanque con
Marrén Bestial para darle el aspecto de
usado y manchado de barro tan comun
en los vehiculos.

TORRETA

% "=ciiar el pintado de los componen-
2= = torreta, los pinté por separado. En
mer lugar, imprimé las piezas con Spray
g Cao0s. El soporte de la torreta y la
pemz del blindaje los pinté del mismo

A 2= aue el casco. Apliqué en los canones
& un pincel seco suave con Metalizado A las orugas del tanque les apliqué un pin-
& Sinte los canones y los cables con cel seco con Metalizado Bélter antes de
jz=do Bolter; después les apliqué un retirarlas de la matriz de plastico.

2n Tinta Negra y, cuando se seco la
wolvi a pintarlos con Metalizado
Entonces, monté la torreta.

Tom Hibbere Para pintar los faros delan-

teros del tanque, usé Azul
Relampago y después le
apliqué las luces con Azul
Hielo. Los faros laterales los
pinté con Rojo Sangre y Verde Bilioso y las
rejillas protectoras de los faros con
Metalizado Bélter.

El visor de la pantalla
del conductor, la ctupula
del bolter de asalto y la
torreta los pinté con

Verde Snotllng Después, los sombreé con
Verde Angeles Oscuros, les apliqué las
luces con Verde Bilioso y les pinté un punto
con Blanco Craneo. Para darles el aspecto
de vidrio, les apliqué una capa de Barniz
Brillante.

———— Las valvulas de esca-
| pey el blter de asalto
en afuste exterior los
pinté igual que los dos
canones laser. Monté
el resto de las piezas,
pero no las pegué
(excepto las orugas)
por si queria cam-
biarlas mas adelante.

El aguila imperial del
frontal del vehiculo la
pinté con Rojo Sangre.
A continuacion, le
apliqué un lavado con Tinta Marrén

EL DESGASTE Avellana y, por ltimo, unas luces con Rojo
Para darle al tanque un aspecto envejecido Sangre seguido de Naranja Llamarada.
. y dafado por el transcurso de muchas ba- Para acabar, pegué los simbolos de los
tallas, le apliqué Metalizado Bolter a los Purios Carmesies y la placa de identifica-
S DETALLES bordes. cién del vehiculo de una hoja de calcoma-

sadenas del tanque, la pala excavado- nias de vehiculos de Marines Espaciales.

15y una lima el SS88 == iatas de combustible y el depdsito

je Forge World. smmbustible los imprimé con Negro

ico con superglusiisss después, les apliqué Spray Metaliza-
abrasivo suave. Saier y, por dltimo, un pincel seco
@acion de las e con Metalizado Bolter. Para acabar,
tio las escotillas Sssiaue Tinta Marrén Avellana a varias

sllar el habitaculo = para representar las secciones mas
chas de impri- s=s v sucias del vehiculo.

\ues pinté la capa
ul Real. Apliqué
que el color res

i, apliqué Tinta
scubri6 todas las

los bordes del

ul Relampago.

il seco grande co
los bordes y no
ices siguientes Ui
ia vez lo apliqué
es del tanque. De
cto de una luz
s el tanque.

Los Pufos Carmesies desp/legan desde su transporte Razorback dispuestos a realizar una incursion en territorio enem/go
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Los Amos de la Noche siempre han
pertenecido al mundo de la oscuridad.
La semilla negra de su primarca los
infectd con la violencia y la desespera-
cion. Ahora ya puedes desplegar un ejér-
cito de los Amos de la Noche con nues-
tras nuevas miniaturas. Puedes encontrar
las reglas de los Amos de la Noche en el
Codex: Marines Espaciales del Caos.

LOS PORTADORES
DE LAS TINIEBLAS

Las miniaturas de los Amos de la Noche de los Marines Espaciales del Caos




B &0 sepentino de uno de los vigias sacu-

y = Uricl de sus pensamientos melancoli-

LY s » ==bis de posicion ripidamente para
. mato 2 Idacus. Al mirar a través de la
guemada del Thunderhawk percibio cier-

‘mewsmicato, unos destellos de azul y dorado,
ssns mn ronco rechinar metilico. Era el

2= wchiculos pesados aplastando huesos y
s bajo las orugas de hierro. Unas figu-
Smsezs de azul y dorado, se colaron por
Js cscombros y restos destrozados

ssfese rapida y furtivamente.

S

ales del Caos
seado un rugido de feroz salvajismo
wwacaba milenios de odio contenido, los

= Espaciales del Caos Amos de la

e salicron finalmente de su escondite.

do todos los escombros a su paso apa-
cinco transportes de tropas blindados

» sfornados con intrincadas inscripciones y
zados cada uno por vibrantes llamas de
amsl celeste. Uricl se queds sin habla.

s parccian a Rhinos por el nombre.

L superficies estaban recubiertas de pin-—
sagricntos y por todo ¢l blindaje ondula-
s girgolas de mirada lasciva entonando
sos cinticos balbuceantes que hicieron que

“wel sc e pusiera Ja picl de gallina.

< Borror mis absoluto provenia de lo
5= montado sobre las secciones delanteras

= maques.

“werpos aun en vida de los miembros de la
@2 de Ultramarines de asalto estaban cruci-
sobre cruces de hierro clavadas en el

= 2= los tanques. Les habian arrancado la
secz. serrado las cajas toricicas y esparcido
ssmszaidos como si se trataran de las obsce-
s de un dngel. De sus barrigas abiertas
wamal colgaban brillantes las cntrafias y de
Sseacas vacias y enncgrecidas de los

w dc sus bocas desprovistas de len-

manzba sangre sin cesar. El hecho
¢ s pudicran seguir vivos era
zatc imposible y, sin embar-
Tl pudo ver como sus

smes scguian latiendo llenos
Wtz pudo ver el horror supre-
sessado por ¢l dolor reflejado

| ses cxpresiones contorsionadas.

®5in0s continuaron avanzand
figuras gigantescas embutida
4= color negro azulado. Teniat
c8adz cn bronce y los cascos es
- de rostros demoniacos con al

ssmgre. Sobre sus hombreras Ilevabai
za forma de crincos de alas ro
w#=ban como si tuvicran vida propi.

ge=sise, tras lo cual levanto
& disparar contra Jos A

sproximaban.

= sacudio la cabeza deshacerse del
==r que habia conseguido i mdyilizarlo al
semplar el especticulo de fos

“smarines mutilados y levants su
&z Dos misiles y un rayo proce-
ds un caion liser volaron en

=cisn 2 los Amos de la Noche
' Ul rez6 para que las almas

torturadas de los crucificados en los Rhinos los
perdonaran, pues dos de los tanques explotaron,
volcaron y fueron a estrellarse contra el lateral
del pucnte. Los prisioneros ardieron en las lla-
mas de su destruccion y Uriel pudo sentir como
aumentaba su furia hasta un extremo en el que
lo tnico que podia sentir era la imperiosa nece-
sidad de matar.

Todos y cada uno de sus disparos dieron en el
blanco. pero, al contrario que aquellos soldados
de defensa mal cquipados, los Marines Espaciales
del Caos llevaban la mefor de las armaduras y
no salieron corriendo. Los Amos de la Noche
fueron antafio los mejores guerreros de toda la
galaxia, igual de buenos que los Ultramarines en
todos los aspectos menos en resolucion.
Mientras que los guerreros del Emperador
luchaban por defender el Imperio, los Amos de
la Noche querian destruirlo y luchaban por el
mero placer de la matanza y de las recompensas
materiales que esta pudiera aportar.

El Marine Espacial que se encon-
traba junto a Uricl se desplomé
contra el suelo después de |
que un proyecti
bolter detonara en
el interior de su

cavidad pectoral. Se derrumbo sin emitir ningin
sonido y Uriel traz6 una amplia rifaga con su
pistola bolter contra los Legionarios Traidores
hasta vaciar el cargador. Cayeron muertos un
puiado de Amos de la Noche, pero pronto ten-
drian encima al resto. Dos Rhinos mis desapare-
cicron envucltos en ardientes explosiones. Las
rifagas de proyectiles bolter y de rayos liser que
disparaban los Ultramarines emplazados cn el
bunker siguieron diezmando las filas de los
Amos de la Noche mientras estos trataban de
alcanzar los nidos de ametralladoras, pero solo
caian unos pocos y solo era cuestion de tiempo
que los traidores acabaran por llegar hasta cllos.

Extracto del relato Chains of Command de
Graham McNeill, publicado en inglés

en la antologia de la Black
Library: Words of Blood.
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En el articulo de este mes Andy
Chambers nos habla de los pro-
yectos en los que ha
trabajado recientemente
el equipo de Desa-
= rrollo de Juegos de
1" Warhammer 40,000
.y nos hace un pe-
queno adelanto de
alguna que otra
novedad.

LOS QUERIDOS HERMANOS
QUE SE MARCHARON

Desde nuestra ultima visita las cosas
han cambiado, ya que ahora contamos
con varios escribas nuevos. Es verdad
que el venerable escriba Johnson se
convirtid en el nuevo responsable de
Fanatic y en la actualidad esta
enfrascado en la busqueda de caminos
tan insanos como el deporte (cotejado
“BloodBowl” 2938/emzV.4), las guerras
de bandas (cotejado “Mordheim” 6548/-
reD.7, “Necromunda” 0966/melL.2), el
combate espacial (cotejado “Battlefleet

COMBATE URBANO p
z -
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) Wib
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POR ANDY CHAMBERS

iSaludos, ciudadanos, y sed bienvenidos a la columna mds refulgente del Emperador, el
Ordo Malleus Dixit! Bien, ha pasado mucho tiempo desde la Gltima vez que indagamos
en los pergaminos de mis dedicados hermanos de la mazmorra de Desarrollo de Juego
Este mes he creido que seria un buen momento para desentraiar sus misterios...

EL ESTADO DEL SISTEMA

Gothic” 3185/0aG.8) y los conflictos a
gran escala (cotejado “Warmaster”
9310/waM.2, “Epic” 3291/akV.7). jNo sé
como terminara todo esto, aungue dada
la diversidad de teoremas que propone
el escriba Johnson creo que esta sujeto
a algun tipo de posesion miltiple!

Elevemos también una plegaria por el
escriba Thorpe, encerrado en una
cruzada sobre un mundo salvaje donde
la poblacion aprecia enormemente a los
jugadores de Warhammer.
Aparentemente, el vinculo entre
alienigenas y fuerzas oscuras es fuerte
en ese reino primitivo y las misivas del

a ; ;;ngi“”.‘k'@'&'._
SEEA V& T N
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escriba Thorpe detallan sus rasgos
barbaros con un sospechoso grado de
entusiasmo. Parece que va a seguir co
sus investigaciones y mucho me temo
que se haya convertido en un “nativo”
se haya dejado seducir por el peligrose
placer de verse aclamado como un dio:
en una cultura atrasada.

ESCRIBAS DE REEMPLAZO

De acuerdo con las ordenanzas pertine
tes, he reclutado a sustitutos adecuados
entre los adeptos, que se han unido ya

la alegria y la carga que supone la codi
ficacion de las fuerzas y de los enemigo

La 1222 Compania de Cadia avanza cautelosamente a través de una ciudad en ruinas.

ORDO MALLEUS DIXIT




| Emperador, el
jue indagamos
mollo de Juegos.
sterios...

sus rasgos
shoso grado de
3 va a seguir co
{ucho me temo
en un “nativo”
por el peligrose
do como un dios
-

zZo

snanzas pertine
tutos adecuados
e han unido ya &
| supone la codi-
i de los enemigo: sumanidad. Tomando como ejemplo
&=2nos de los escribas Johnson y
! frabajo ahora esta mucho mas
=mmentado para que un escriba
=0 '=nga que arriesgarse a perder su
2or k2 condena que supone el
memento que contempla. Describiré
“=s==s mientras procedemos a revisar
manuscntos completados tras vuestra
or wisita y los que se encuentran ac-
== sujetos a estudio.

Bm== los azotes que sufren regular-
2= nuevos escribas bastan para
=r sus mentes y purificar sus

= Debido a la naturaleza de su
==22n sujetos a todo tipo de
wmoones fetidas, palmas de manos
== c=nos fruncidos y una locura
== Por supuesto, digo esto
Zome en la terrible experiencia

@ que vivi, tras la que ni el mas
mso s=gmen de autoinmolacion
smanarie del todo de la locura.
=0 sea escabulléndote sin hacer
gundo....

MALLEUS DIXIT

@ba Haines fue el primero en
== componentes esenciales que
@man el Ordo Malleus Dixit de
2= 2nos. Este impresionante
&= s=copilo los mejores articulos
g=oos en la revista White Dwarf.
ente se ha publicado el se-
woiumen, al gue hemos incor-
o= articulos mas importantes de
&0 pasado y que hemos
giz=co con material nuevo.

El escriba Haines, valiéndose de mis
notas preparatorias y de las del escriba
Johnson, tuvo que marcharse a comple-
tar el codex de Combate Urbano. Este
tratado aborda los combates urbanos
del 412 Milenio, que ilumina con los
textos procedentes de la fértil pluma de
otro recluta, el escriba McNeill, educado
en las salvajes tierras del Norte. Entre
los dos proporcionan un enfoque del
bajo y alto gotico. Haines y McNeill han
conseguido innumerables transcripcio-
nes para esta publicacion y, gracias a
sus esfuerzos combinados, han logrado
un tomo no menos envidiable.

UNA RAZA EMERGENTE

El Codex: Tau fue uno de los ultimos
libros que forman la denominada
primera revelacion del Xenos. Esta raza
relativamente nueva se ha convertido en
la espina del Imperio en los ultimos
siglos y requiere la atenciéon de nuestros
comandantes. El imparable desarrollo
de la tecnologia de estas criaturas y su
imperio en expansion gracias a otras
razas presenta un aspecto positivo
desde la perspectiva de Terra, ya que se
encuentran directamente en la senda de
la flota colmena Kraken. Rezamos para
que llegue el dia en el que estos
repugnantes alienigenas puedan
destruirse mutuamente.

INDEX ASTARTES

Después del primer libro del Index
Astartes se ha publicado una recopi-
lacion de articulos que tratan aspectos

— — — =

NECRONES

Los siniestros Necrones han vuelto para llevarse lo que una vez les pertenecio. ..

muy diversos de los Marines Espacia-
les, los bendecidos por el Emperador.
Asi ha comenzado un heroico intento
de iluminar cada una de las Primeras
Legiones fundadas y de sus respec-
tivos primarcas, incluso aquellas que
se decantaron por el camino de la
condenacion. Estimamos que este
libro servira para cubrir las dieciocho
legiones existentes, asi como los
apéndices de la organizacion de los
Adeptus Astartes, rituales, capitulos
sucesores, héroes, oficios, armas

y méaquinas de guerra. Un nuevo
encargado de este proyecto, el escriba
Kelly, fulminador de esta publicacion
anteriormente, también ha tomado
parte en este gran proyecto junto al
peso afnadido de otros escribas y
varios alumnos locales exaticos.

Kelly ha aportado contribuciones
considerables a esta seccion del
Ordo Malleus Dixit sobre una amplia
variedad de materias tan diversas
como el conocimiento Xenos y los
regimientos de la Guardia Imperial.

Otro gran contribuidor del Ordo Malleus
Dixit y del Index Astartes ha sido el
recientemente incorporado escriba
Hoare, gran devoto de las Adeptas
Sororitas y paladin de los oprimidos.

De hecho, mientras escribo estas
palabras, se encuentra en preparacion
el préximo volumen del Ordo Malleus
Dixit y la segunda compilacién del Index
Astartes ya esta siendo transportada en
convoyes de esclavos para su proxima
distribucion.
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Una gran comparnia de Guerreros de Hierro abriendo una brecha entre las lineas enemigas.

LOS NECRONTYR

Con un incremento en su nUmero no co-
nocido anteriormente, completamos
nuestro tratado actual de las razas
alienigenas con el Codex: Necrones.
Esta terrible raza, tan vieja como las
estrellas, ha permanecido inactiva
durante inumerables milenios bajo el
polvo de mundos muertos hace eones.
Este codex confirma los primeros
informes, publicados en el nimero de la

Mistico de los
Cazadores de Demonios

24 ORDO MALLEUS DIXIT

revista de agosto, que extienden la
terrible amenaza necrontyr a toda la
galaxia. El aspecto letal de estos
guerreros de pesadilla ha aparecido en
los campos de batalla del 41° Milenio con
una rapidez y una fuerza apabullante. Y,
mientras se agitan en sus tumbas de
estasis, solo podemos especular sobre
cudles seran sus designios en la galaxia,
aungue requiere poca imaginacion
concluir que no seran nada buenos.

LAS LEGIONES DEL CAOS

Pensando en el inminente Index Astar
tes, instrui a los escribas Haines y
Hoare para que llevaran a cabo la
revision del Codex: Marines Espaciale
del Caos. Ellos se integraron con el
resto del equipo para ayudarnos y ahe
nuestro deber consiste en mantener
constante busqueda de signos de
mutacién o posesion en estos dos
infortunados. Parecen increiblemente

Inquisie
del Ordo Malle
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a2unque el escriba Hoare ya
w=22 2 mostrar algunos sintomas
e hacen dudar al respecto.

= que proceder a la revision

p=ia de esta obra maestra al precio
“.era, pues tenian que enumerarse
= '2s regiones corruptas y otras
wnas. Este libro es un digno sucesor
= anorados codices perdidos de

"o y sirve de recordatorio del mayor
=20 que ha tenido y tendra el

Un adelanto de las proximas miniaturas de Cadia a escala 3:1

Imperio: las diabdlicas y corruptas fuer-
zas del Caos. El trabajo de los escribas
en el Codex: Marines Espaciales del
Caos desvela que las legiones del Caos
aguardan dispuestas a emprender la 132
Cruzada de Abbadon contra el Imperio,
campafa que promete superar cualquie-
ra de las pasadas. Ni siquiera las are-
nas cubiertas por la sangre derramada
en Armageddon podran compararse con
la carniceria que se avecina.

Familiares de
los Cazadores de Demonios

EL ORDO MALLEUS

La resurgida amenaza del Caos ha
alcanzado tales niveles que actualmente
se encuentra en preparacion el Codex:
Cazadores de Demonios. En el interior
de este tomo, os presentaremos con
todo lujo de detalles a los inquisidores
del Ordo Malleus y los Caballeros Gri-
ses, Marines Espaciales entrenados
especificamente para combatir lo demo-
niaco en cualquiera de sus formas. En
este libro nos hemos asegurado de
incluir los detalles que expliquen el
combate no solo contra las fuerzas del
Caos, pues los Cazadores de Demonios
pueden verse abocados a arrasar cual-
quier fuerza enemiga con tal de ejecutar
su justa mision. Para estas tropas, la
negociacion no es una opcién posible.

EL 0JO DEL TERROR

Estos cddices son solo los preludios

de nuestro proyecto actual, el Codex:
Ojo del Terror. En este libro intentare-
mos codificar algunos de los hechos
acaecidos en la 132 Cruzada, como el
de la Puerta de Cadia y sus alrede-
dores, lugar donde no sopla el viento.
El codex detallara las fuerzas de Cadia
y los regimientos mas famosos de la
Guardia Imperial, las escrofulosas hor-
das de los Perdidos y los Condenados,
las maquinaciones del mundo astronave
de los Eldars de Ulthwé y el regreso

de algunos de los siervos del Empera-
dor largo tiempo perdidos en el Ojo.

El destino que nos deparara esta
campafa es una incégnita, pero estoy
seguro de que los fieles al Emperador
estaran atentos a la llamada a las
armas y se uniran con todas las fuerzas
de que dispongan para decidir el destino
de la Puerta de Cadia y el futuro del
gobierno del Emperador.

Por supuesto, hay esperanza para la
humanidad y en estos momentos el
escriba Haines y yo preparamos notas
para una revision del codex de la
Guardia Imperial. Esperamos que la
publicacién de este espléndido tomo con
apéndices para formaciones diferentes
(como los veteranos de mundos letales
y ejércitos de mundos colmena) sirva
para potenciar este ejército. Y, aunque
no se alce con el éxito en la campana
del Ojo del Terror, la Guardia Imperial
seguira dispuesta a proteger los
dominios del Emperdador en la guerra.

jSi tenemos fe en él,
no podemos fracasar!







‘ El dia 27 de Ienrero en las
ndas de L'illa Diagonal y Heron City, tomaremos Ia
galeria comercial y trasladaremos nuestra partida al
interior del centro para que sea mas esneclal

. {ESE DIR, S1 PARTICIPAS ENLA
ALLA HASTA EL FINAL, PODRAS
AR EN EL SORTED DE UNA GAJA

DE UNIDAD DE MARINES
ESPACIALES DEL CAOS!
' \ \Vs
W Tionda$




Taas

.son
el Iugar idéneo para disfrutar de tu ho-
bby favorito. Relucientes mesas de jue-
go, ejércltos preparados para la batalla y
vitrifas repletas de miniaturas especta-

cularmente pintadas. Pero, sobre todo,

unos dependientes que, como ti, son
apasionados jugadores, expertos pinto-
res, habiles maquetistas y que estan
deseosos de conocerte y charlar contigo
sobre estrategias de juego, trucos de
pintura y todo lo relacionado con -el
mundo de Games WOrkshop

BARCELONA

PASSEIG DE GRACIA
Pau Clari

Consell de Cent 334-336 «
. 08009 Barcelona * Tel: 93 215 89 89

Centre Comercial L'llla Diagonal * Avda. Diagonal, 557
08029 Barcelona * Tel: 93 419 49 99

Centro de Ocio Heron City * Avda. Rio de Janeiro, 42 ¢
Local 1/12 « 08016 Barcelona * Tel: 93 276 24 70

: Plaza
@ Bombero

pérez Galdos Echaniz

Pérez Galdos, 6 * 48010 Bilbao
Tel: 94 444 31 08

PARTRASINTRADI CEORIAS

Si no sabes jugar a alguno de nuestros juegos, las partidas
introductorias - son tu actividad. Solo tienes que
visitar una de nuestras fiendas y comentarle a cualquiera de
los dependientes que te gustaria aprender a jugar e, ipse
facto, te encontraras al mando de un deslumbrante ejércite

‘-\I
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Carbes be ﬂam_[m
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Todos los jueves por la tarde nuestras tiendas se engalanar
para acoger el mayor acontecimiertto que. tiene lugar sole
una vez por semana: “la tarde de batalla”. Nuestros depen-
dientes pasan toda la semana preparando, este eventc
crean las listas de ejéroito y una historia para la batalia, pin
tah las miniaturas’para que aparezcan en las mesas de
|uego y, si es necesario, construyen elementos de escenc-
grafia. Todo esta pensado para que resulte perfecto. -

Esta actividad estd pensa
os habéis iniciado hace poco
paradas para que el llegar®
sea mucho mas sencillo, por
compartiran contigo toda su

a los jugadores que
bby. Son partidas pre-
n experto jugador
estros dependlente:
y te prepararan parz

que seas un veterano general en pocas sesiones. Informate
en la tienda Games Workshop més cercana para conocer los
dias en que se celebra este evento.  *

r—r

BHG DT PIALTiTID
Y& 15 £l A

Pintar es muy sencillo y estamos dispuestos a demostrarke
con hechos. Si fienes cualquier-duda acerca.de como pintar
tus miniaturas, puedes venir a nuestras tiendas y te la solu-
cionaremos rapidamente. Despues de uhas cuantas visitas
tus miniaturas seran mucho mas espectaculares y las pieles
los ojos, las cotas de malla, tus armaduras de combate o tus
vehigulos seran la envidia de todos. ;

Ademas, todos nuestros dependientes son aficionados 2
Hobby como tu y les encanta crear eventos nuevos cont-
nuamente. Para estar informado de estas actividades, k
mejor es visitarnos periédicamente; asi seras el primero er
enterarte de la celebracion de cada evento.

Centre Comercial Diagonal Mar  Avda. Diagonal, 3-35
Local 3570, 32 planta » 08019 Barcelona « Tel: 93 356 07 36

BARCELONA Ay,
4, 0/4 Co
Nq 7

Londres

Casanova
Muntaner

Muntaner, 193 ¢ 08036 Barcelona
Tel: 93 322 09 53
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Tel: 96 351 57 27
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Haceya alnun uemlln que nnestms dos nuevas tiemlas allriernn aI
piblico y, como es tradicion, estas cosas nos gusta celenrarlas con

Consell de Cent 334-336 »
08009 Barcelona « Tel: 93 215 89 89

en blisl:eres

Sl.cnmo lmsloidn

Te llwas tres nlismas detu mnslﬁn.
nosotros te regalamos el de menor :
precio y ti solo deberas ahonar los otros noa

lliimslunnle dverllad?

Avda. de América 7-9 Centro Comercial TRES AGUAS
Local 256 B + 28922 Alcorcon ¢ Tel: 91 61016 50

Con este vale obtendrés
el descuento especificado en las
tiendas Games Workshop
ubicadas en el centro comercial
de Tres Agun y en la calle
Consell de Cent en Barcelona.

Vélido hasta fin de existencias.

No acumulable con
otras ofertas.

N—

Con este vale obtendrés
el descuento especificado en las
tiendas Games Workshop
ubicadas en el centro comercial
de Tres Ag as y en la calle
Consell de Cent en Barcelona.

Vilido hasta fin de existencias.

No acumulable con
otras ofertas.

/

Con este vale obtendrés
el descuento especificado en las
tiendas Games Workshop
ubicadas en el centro comercial
de Tres A%uas y en la calle
Consell de Cent en Barcelona.

Viélido hasta fin de existencias.

No acumulable con
otras ofertas.

Con este vale obtendrés
el descuento especificado en las
tiendas Games Workshop
ubicadas en el centro comercial
de Tres Aguas y en la calle
Consell de Cent en Barcelona.

Vilido hasta fin de existencias.

No acumulable con
otras ofertas.
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Con este vale obtendrés
el descuento especificado en las
tiendas Games Workshop
ubicadas en el centro comercial
de Tres Ag as y en la calle
Consell de Cent en Barcelona.

Vilido hasta fin de existencias.

No acumulable con
otras ofertas.

Y N

Con este vale obtendrés
el descuento especificado en las
tiendas Games Workshop
ubicadas en el centro comercial
de Tres A% as y en la calle
Consell de Cent en Barcelona.

Vilido hasta fin de existencias.

No acumulable con
otras ofertas.
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ex'stenclas, solamen!e eI dia 22 de febrero en las tnendas de Consell (
de E& Seﬁnr de los Anillos no estan inciuidos en laoferta.
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Febrero
Seiior de los Anillos

ados los miércoles, las tiendas Games
Wrkshop y los puntos de venta de Cuartel
Sereral se trasladan a la Tierra Media.
=ambres de Gondor, Hobbits, Ents vy
\ S=mas criaturas fantasticas salidas de la
TRES AGUAS @=icula El Sefior de los Anillos: Las Dos
16101650 “=s toman nuestras mesas de juego.

eiglesias

= auieres participar en nuestras batallas,
Sue=des hacerlo de dos maneras: trae tus
mimaturas pintadas o simplemente ven vy
=02 con las nuestras. Lo que mas ilusion
= naga.

<

Dia 5 de febrero - La salida de Théoden -
Dia 12 de febrero - Refuerzos para el Abismo de Helm -
Dia 19 de febrero - 0sgiliath -
Dia 26 de febrero- Isengard -

ytendrés
ficado en las
forkshop
‘o comercial
n la calle

] - Eldia 27 de febrero
arcelona. : =

sxistenclas. 2 no te nlerdas

je con

as.

nuestra batalla.
P Te esperamos.

B s Cuando las nubes de polvo procedentes

o e de los intensos bombardeos se
:‘f:v::"rg'a' dispersaron, dejaron entrever las
Barcelona. numerosas siluetas de las legiones
:"L‘;:“‘“' traidoras. Habian llegado a las

8s. mismisimas puertas del palacio del

/B Emperador, pero iban a pagarlo en

nombre de la Humanidad...
las de Consell ¢ f ‘ e

a oferta.
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Fehrero PR
Clases Magistrales en CAZADORES o: DEMONIOS,
Heron City. e —

El dia 25 de febrero la Inquisicion llegara
a Heron City. Siquieres saber como has
de pintar las miniaturas del nuevo ejército
de Warhammer 40,000: Cazadores de
Demonios, pasate por la tienda de Heron
City y te ensefiaremos todos los trucos
para gue tu ejército sea realmente
espectacular.

También puedes aprovechar
para consultar tus

dudas a nuestro equi-

po sobre cualquier

miniatura que te haya
creado algun problema.
Estaran alli para ayudarte.

Fehrero - Taller de escenografia inquisidores.

iLa llegada de la Inquisicion exige nuevas dependencias! ;Quieres saber como se
i ruyen? ¢Si?, pues ven el 25 de febrero al taller de escenografia que :
' tendra lugar en todas las tiendas Games Workshop y japrende con nosotros!

iQue el Emperador mantenga en pie nuestros edificios!
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Tacricas » Escenario de La * El Abismo » Barbol, e Informe de

e asedio Comunidad del Anillo de Helm clase magistral batalla del
Abismo de Helm
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Alessio Cavatore,
Portador del Anillo y
jefe del equipo de
Desarrollo de Juegos
de El Seiior de los
Anillos, se deshace
en elogios sobre lo
que estd ocurriendo en la comunidad
de jugadores de la Tierra Media. ..

DECLARACIONES

EN EXCLUSIVA DEL

PORTADOR DEL ANILLO

Alessio Cavatore nos babla acerca de El Senor de los Anill

A ntes de nada, tengo que arreglar la injusti-
cia que cometimos en el nimero 89. Como
algunos ya nos han comentado, en la introduc-
cién del articulo de las preguntas y respuestas de
ese nimero no mencionamos que la lista de pre-
guntas la reunieron las dos personas que se
encargan de la lista de correo de El Seior de los
Anillos en nuestra pagina web: Tim Huckelbery
y el experto en Tolkien, Khamul el de los
Nueve, también conocido como Steve Hammatt.
Ambos estdn haciendo un trabajo excelente en
la web, ya que ofrecen a los fans un lugar donde
compartir sus opiniones y resolver sus dudas (y
que a mi también me sirve para recoger las opi-
niones sobre el desarrollo de nuestros juegos).
Podéis echarle un vistazo en:

http://www.games-workshop.com/
community/lotrforum.htm

Por lo tanto, mis disculpas para Steve y Tim.
Algiin error de comunicacién en algtin punto
entre Paul, los chicos de la White Dwarf y yo
fue el causante de esta omision.

Y ahora pasemos a algo totalmente diferente....

¢ Ya habéis jugado vuestras primeras partidas
con nuestro nuevo elemento de escenografia del
Abismo de Helm? En caso afirmativo, estoy
seguro de que habréis comprobado que la
miniatura se disefi6 pensando en la jugabilidad.

LAS NOVEDADES DE ESTE MES DE EL SENOR DE LOS ANILLOS

Gandalf el Blanco regresa.

Recuerdo estar sentado con Rick Priestley y
Dave Andrews hablando de c6mo tendria que
ser un buen castillo para juegos de estrategia.

Nuestras ideas sirvieron de mucho a la hora de
diseiar este elemento de escenografia del
Abismo de Helm y el resultado es. creo, un
elemento de juego excelente que. ademds, se
parece mucho z la puerta que sale en la pelicu-
la. Las almenas tienen 2 altara perfecta: son lo
bastante altas para cubrnir 2 tus miniaturas, pero
también les permiten ver bien a la horda que
tienen debajo. El espacio existente tras las
ancho como para que

as pucdan desplazarse por detréds
de una fila de defensores que esté junio a las
almenas. lo gue permiie que los refuerzos pue-
dan llegar donde b alta. También cuenta
con un trame de escaleras adosado a la parte
posterior de una de las secciones de muralla
para que las miniaturas puedan acceder a ella
desde el patio de armas.

La puerta también cuenta con una caracteristi-
ca muy interesante: puede abrirse y cerrarse y
es lo bastante amplia como para que puedan
pasar por ella dos miniaturas de caballeria con
peanas circulares de 40 mm una junto a la otra.
Esto implica también que la zona de control de
una miniatura a pie no puede cubrir toda la
puerta y hace imposible que un solo guerrero a

. iQue os divirtdis!

pie pueda defender la entrada si las puertas
estdn abiertas de par en par.

Otro aspecto muy importante que cabe merns
cionar es que la longitud de las escalas de 2
dio que se incluyen en la matriz de pldstice
las Tropas de asedio uruk-hai se ha disefiad
para ajustarse a la altura de las murallas, de
manera que no os veréis en la embarazosa
situacién de decir:“;Estoy al final de la ese:
pero atin me quedan dos metros para llegar
las almenas!”.

Hablando de escalas, os daréis cuenta de qu
las hemos hecho de tal forma que el espacie
entre los peldanos es perfecto para introdue
la peana de tus Uruk-hai y permite asi que
varias miniaturas puedan estar en la escala
forma convincente sin caerse.

of

La escenografia del Abismo de Helm es un
gran aportacién a la gama de El Sefior de o
Anillos, jcon la ventaja adicional de que tig
un aspecto impresionante!

Y, en caso de que todavia no lo hubierais ad
nado, esta White Dwarf se centra en los ase
dios. Hay asedios de todo tipo, forma y colé

;

Gandalf el Blanco

Este blister contiene 1 miniatura de Gandalf .

Blanco, disefiada por Michael Perry.
Esta miniatura requiere montaje y pintado.

Estos precios son correctos salvo error tipogrifico. Los precios indicados son los recomendados.
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NOVEDADES DE ESTE MES DE EL SENOR DE LOS ANILLOS

Grupo de mando uruk-hai

Este blister contiene 1 capitdn uruk-hai y un
portaestandarte uruk-hai, disefiados por
Michael Perry y Alan Perry.

Estas miniaturas requieren montaje y pintado.
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Estos precios son correctos salvo error tipogréfico. Los precios indicados son los recomendados.
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El Sefior de los Anillos: Las Dos Torres
Incluye un reglamento de-woﬁgm@a todo color, 12 jinetes de Rohan, 20 guerreros uruk-hai, 1 edif
enruinas y dados. - .

lSUMERGETE ENLA AVENTURA‘

.El juego de batallas El Sefior de Jos Anillos: Las Dos Torres traslada toda’la-emocién de la pelicu
_tablero. Viaja'a la Tierrz Mediz y dirige las hordas‘dé Jos Urukshaien su’asalto a la imponente for
.- 7a dlel Ablsmo de Helm o'asume el papel de Aragorn mientras defiende con-arrojo las almenas @
“~p6derosn bastion. Pued& guiara Frodo y a sus compafieros de viaje hasta fa entrada secreta de &
< aleantarillas, gue'se extiencen por debzjo deOsgifiath © ponette al mando de los jinetes de Rol

‘ ,eu sui!chz contz < m:do Shark-y sus monstmosos huargos.

=

Guererros
uruk-hai

Contiene 20 mlmaturas deplasnco
de guerreros uruk-hai.——

Héroes del Abismo de Helm 33,00 £

Incluye las miniaturas de Gimli, Gamling, Legolas, Haldir, Eowyn, Aragorn, Théoden y un portaestandarte elfo,

Jinetes de Rohan
Esta caja contiene 6 jinetes de Rohan de plastico.

Estos precios son correctos salvo error tipografico. Los precios indicados son los recomendados.




Las siguientes cajas de El Sefor de los Anillos: La

Comunidad del Anillo también estén disponibles.

La Compafiia del Anilio. 33,00 €

[ Incluye lé’sﬁ’riiniatufas de Aragorn,Gandatf,‘ Boromir,
‘ Lpgola&ﬁim}i&frpdn, Sam, Merry v Pippin.

55,00

puruk-hai, 1 edife

Guerreros de la
Ultlma Ahanza 16,50 €

5n de la pelicula

a imponente for
jo las almenas/¢
ada secreta de B
jinetes de Ro

| Esta caja centlene 8 Hombres de Gondor y 16 Elfos.

fecides!

16,50 €

Orcos_de Moria
—_Esfa caja contiene 24.Orcos de Moria.

Y Sauron 19,00 €

Esta caja contiene 1'miniatura‘de Sauron,
f, 1-de Elendil y 1-de Isildur.

Disponible en las tiendas Games' Workshop, en los
puntos de venta independientes, en la pagina web

www.games-workshop.es/storefront/ o a traves del

teléfono de Venta Directa: 902 13 10 56 6 902 13 10 57.

Descripcion Precio

Las Dos Torres (juego de batallas estratégicas)

Héroes del Abismo de Helm

Guerreros uruk-hai -

Jinetes de Rohan :

Cuando los huargos.atacan (ca\ de 5 mlmaturas)
La Compaiiia-del Anillo. " : :

Batalla en Khazad-dim-

Sauron

Orcos de Moria

Guerreros de la Ultima Alianza

Caja de pinturas de Las Dos Torres

Troll de las cavernas (I miniatura)

Troll de las cavernas con lanza (I mmlamra)
Elendil (1 miniatura)

Isildur (I miniatura)

Elrond (I miniatura)

Gil-galad (I miniatura)
Eomer (I miniatura a caballo) A
Galadriel y Celeborn (2 miniaturas) RS

Gandalf en Sombragris (I miniatura a caballo) Rkt

Arqueros de Gondor (3 miniaturas)
Lanceros de Gondor (3 miniaturas)
Arqueros elfos de Haldir (3 miniaturas)
Elfos de Haldir con espadas (3 miniaturas)
Lanceros elfos (3 miniaturas)

Arqueros elfos (3 miniaturas)

Lurtz (1 miniatura) SR

Merry, Pippin y Grishnakh (3 mmiaturas) Fhore
Guerreros orcos de Moria (4 miniaturas)
Arqueros.orcos de Moria (4 mmlaturas}

Arwen a caballo (I miniatura)
Boromir a caballo (I miniatura)
Nazgul a caballo (I miniatura) . X
Guerreros orcos (3 miniaturas) : 5
Arqueros orcos (3 miniaturas) = o o des
Nazgiil (1-miniatura) e
Saruman (I miniatura)

Guerreros uruk-hai (3 mmlaturas)
Arqueros uruk-hai (3 miniaturas)
Jinetes de huargo (I miniatura). >
Dados de Rohan
Dados de Saruman

~

Disponible solo en la pagina web www.games-

55,00 €
33,00 €

1650 €

16,50 €
33,00 €
33,00 €
39,00 €

19,00 €
16,50 €
16,50 €
16,50 €
16,50 €
16,50 €
7,00 €
7,00 €
7,00 €
7,00 €
2,00 €
416,50 €
9,00 €

900€

workshop.es/storefront o a través del teléfono de Venta

Directa: 902 13 10 56 6 902

1310 57.

Grima Lengua de Serpiente (I miniatura)

Aragorn en Amon Hen (I miniatura)

Gimli en Amon Hen (I miniatura)

Legolas-en Amon Hen (I miniatura)

Lurtz en Amon Hen (I miniatura)

Merry y Pippin en Amon Hen (2 miniaturas)
Aragorn de la Compafiia (1 miniatura)

Boromir de la Compaiiia (I miniatura)

Frodo y Sam de la Compaiiia (2 miniaturas)

Gandalf de la Compaiiia (I miniatura)

Gimli de la Compaiiia (I miniatura)

Legolas de la Compaiiia (I miniatura)

Merry y Pippin de la Compaiiia (2 miniaturas)
Gandalf de Khazad-diim (1 miniatura)

Gandalf en Orthanc (I miniatura)

Saruman en Orthanc (I miniatura)

Aragorn en la Cima de los Vientos (I miniatara)
Frodo y Sam en la Cima de los Vientos (2 miniattras)
Merry y Pippin en la Cima de los Vientos (2 miniaturas)

_Rey Brujo en la Cima de los Vientos (I miniatura)

Esios precios son correctos salvo error tipografico. Les-precios indicados son los recomendados.

Precio

7,00 €
7,00 €
7,00 €
7,00 €
7,00 €
7,00 €
7,00 €
7,00 €
7,00 €
7,00 €
7,00 €
7,00 €
7,00 €
7,00 €
7,00 €
7,00 €
7,00 €
7,00 €
7,00 €
7,00 €




LAS DOF :wm»a‘gg =
i Os presentamos un NUevo esce-
} C\ nario creado por David Smith, un .

aficionado al hobby de El Sefior de
los Anillos. David nos ha enviado
varios escenarios y esperamos
poderos mostrar mas trabajos
suyos en el futuro. Si tenéis algu-
na idea de juego, no dudéis en
hacérnosla llegar...

Un nuevo escenario para el juego de batallas de El Seiior de los Anille

DESCRIPCION

Esta batalla tiene lugar durante la Segunda
Edad en cualquier punto de la guerra contra
Sauron.

En la orilla este del Anduin se levanta un
pequefio puesto fronterizo de Gondor, que

} vigila a todo el que cruza el vado. Isildur se

encuentra realizando una visita de inspeccion

al puesto fronterizo cuando, de repente, este

recibe un ataque de los Orcos.

CONTENDIENTES

En el Bando de la Luz y dentro del fuerte se
encuentran Isildur, dieciocho Hombres de
Gondor y un capitdn. Como los soldados
tienen acceso a la armeria, la mitad de ellos
pueden estar equipados con arcos.

Al mando del Bando de la Oscuridad se
encuentra un jefe orco llamado Gorthak el
Terrible con nueve guardaespaldas (hay que
utilizar el perfil de Lurtz y de los Uruk-hai).
También tiene a sus érdenes a un Troll de las
cavernas y a tres grupos de nueve Orcos, cada

uno liderado por un capitan. e — =
Durante el ataque de los Orcos, los Hombres de Gondor tratan de detenerlos valerosamente.

Un mdximo del 25% de los integrantes del
Bando de la Oscuridad pueden estar armados
con arcos; por lo demds, pueden contar con
Punto de entrada cualquier elemento de equipo disponible no
de los Orcos malmente. Todas las miniaturas de ambos
bandos van a pie.

PARTIDA A PUNTOS

Esta batalla puede suceder en cualquier
momento y lugar de la Tierra Media, por lo
que va muy bien para jugarla a puntos. Se
puede sustituir a Isildur por Aragorn o por
Boromir o hasta convertir el fuerte en un
bastién enano que se vea atacado por los
Orcos de Moria.

El Bando de la Luz dispone de 300 puntos
entre los que se debe incluir un héroe con un
valor minimo de 70 puntos. El Bando de la
Oscuridad dispone de 500 puntos que debe
distribuir en cuatro grupos como minimo.

& S
Rt

N

Punto de DISPOSICION DEL MAPA
entrada de ——ex Un elemento de escenografia que represente ¥
los Orcos emplazamiento defensivo debe ir en el centro

del borde izquierdo del tablero. Este elemente
puede ser una casa o una torre pequefia con
muros de unos 3 cm de alto. Hay un camino
que va de Este a Oeste y que atraviesa un vad
una vez ha salido del tablero. Debe situarse us
Punto de entrada

colina y un pantano tal y como se muestra en &
“f‘\de los Orcos mapa. Se pueden usar mds elementos de esce-:
I nografia si se desea, pero no debe haber ning

punto de cobertura en un radio de 45 cm alre-
dedor del fuerte, puesto que la zona se ha des-




NO

' los Anillos

i sara poder ver a los atacantes y para
L =us o puedan disparar tras cobertura.

BSICION INICIAL

Set=msores deben desplegarse en el fuerte.

“woos no se despliegan, sino que hacen
en el tablero en tres oleadas

s (véanse las reglas especiales).

oS
w0 de la Oscuridad obtendrd la
al principio de cualquier turno llega
=25 Orcos que defensores dentro del
Isildur muere. El Bando de la Luz
2 victoria si impide que el Bando
& scunidad cumpla sus objetivos.

BB AS ESPECIALES
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Los arqueros gondorianos se preparan para lanzar una mortifera salva de flechas.

que puede aparecer por cualquier borde del
tablero menos por el izquierdo y que tendré
que atacar hasta haber sufrido un 30% de
bajas. A partir de ese instante, Gorthak puede
decidir ordenar la retirada. Si asf lo hace,
todas las miniaturas del Bando de la
Oscuridad deberdn retirarse cuando les toque
mover, exactamente igual que si hubieran fal-
lado un chequeo de valor. Si el jefe del Bando
de la Oscuridad decide no ordenar la retirada,
su ejército puede seguir luchando hasta sufrir
un 50% de bajas. En ese momento, Gorthak
ordenard la retirada automdticamente y el
Bando de la Oscuridad tendrd que retirarse tal
y como ya se ha descrito. Para ahorrar flechas,
los defensores no disparardn contra los Orcos
que se estén retirando.

Ataque 2
Gorthak ataca el fuerte con una primera olea-
da en la que utiliza a los dos otros grupos de
Orcos. Puede atacar porcualquiera de

los lados excepto por el izquierdo. Gorthak

de 45 cm alre-
zona se ha des-

L Orcos, con la poco desdenable ayuda de un poderoso Troll de las cavernas, alcanzan las defensas del puesto fronterizo de Gondor:

puede ordenar la retirada de cualquiera de
los grupos después de que estos hayan perdi-
do a un 30% de las miniaturas, mientras que
tendrén que retirarse obligatoriamente

si llegan a perder a un 50%. De nuevo, los
defensores no disparardn contra los Orcos
que se batan en retirada.

Ataque 3

Gorthak se lanza al asalto del emplazamiento
defensivo con su escolta, el Troll y todos los
Orcos supervivientes. Pueden atacar desde los
extremos norte, este y sur. Las reglas de Valor
pasan a aplicarse normalmente y el Bando de
la Oscuridad deberd efectuar chequeos de
valor cuando llegue a sufrir un 50% de bajas,
calculadas a partir del nimero de miniaturas
con que inici6 el Ataque 3.
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Una de las novedades mas
impresionantes de la gama de
miniaturas de Las Dos Torres

es Barbol, disefiado por Trish
Morrison y Michael Perry.
Hemos pedido a Mark Jones
del equipo ‘Eavy Metal que nos

CLASE
MAGISTRAL

explique el proceso de pintado
de esta magnifica miniatura.

Barbol con Merry y Pippin

@
R Caos, Marron Quemado y Hueso Deslucido
{\,‘\ ) a partes iguales. A esta mezcla fuimos afia-

diendo 0 Deslucido en cantidades cada

luces posteniores.

Para pintar las
zonas recubier-
tas de musgo,
USamos una
mezcla de Negro
Caos y Verde
Camuflaje a
partes zgﬁales,
Para las luces,
anadimos a la
mezcla Hueso
Deslucido.
Pusimos mds
Hueso Desluci-
do en cada una
de las luces pos-
teriores.

Para pintar las
hojas, aplicamos
un pincel seco
con Verde An-
geles Oscuros y, para las luces, con Verde
Goblin. Las tdltimas luces consistieron en
una mezcla a partes iguales de Verde Goblin
y Hueso Deslucido.

Pintada por Mark Jones y Tammy Haye.

X

MONTAJE
DE LA MINIATURA

En primer lugar, pusimos la miniatura
sobre una base. Taladramos las uniones y
rellenamos los huecos con masilla verde
antes de proceder a imprimar la miniatura
con Spray Negro Caos. Repasamos las
zonas de la miniatura donde la pintura no
habia penetrado bien con una capa de pin-
tura Negro Caos diluida en agua.

MERRY Y PIPPIN

Para el color base de los pantalones de
los dos Hobbits usamos una mezcla a
partes iguales de Marr6n Quemado y
Negro Caos. Para las luces, anadimos
Hueso Deslucido a la mezcla.

BARBOL

Para dotar a la
miniatura del as-
pecto rugoso de la
corteza de un ar-
bol aplicamos un
pincel seco con
una mezcla de
Negro Caos y
Marrén Quemado
a partes iguales.
Para las primeras
luces, usamos una
mezcla de Negro

La piel de los Hobbits se pintd con una capa
base mezcla a partes iguales de Marrén Bes-
tial y Carne Enana. Para las luces, usamos
primero Carne Enana y después Carne Elfi-
ca. Para acabar los rostros aplicamos Tinta
Carne diluida en cuatro partes de agua.

La chaqueta de
Merry se pint6
con Verde An-
geles Oscuros
como color
base. Para las
luces, aplicamos
una mezcla de
Verde Angeles
Oscuros y Hue-
so Deslucido a
partes iguales.

El chaleco de Merry se pint6 con una mezck
de Marrén Vémito y Marrén Bubénico a
partes iguales. A esta mezcla inicial se afia-
di6 Marrén Bu-
bénico y Hueso
Deslucido para
las luces. Para
acabar el chale-
co, aplicamos us
lavado con Piel
de Alimaiia muy
diluido.

La chaqueta de
Pippin la pinta-
mos con Azul
Real. Para las
luces, usamos
una mezcla de
Azul Real y Gris
Piedra a partes
iguales. Para las
tltimas luces afiadimos un poco de Hueso
Deslucido a la mezcla.
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it S Verde Goblin. Las luces las hici-

=adiendo Hueso Deslucido a

El cabello de Pi-
ppin y los pies de
ambos Hobbits
los pintamos con
Marrén Quemado.
Este color base
fue posteriormen-
te iluminado con
una mezcla a
partes de un 50%
de Carne Bron-
ceada y un 50%
de Hueso Desluci-
do. A continua-
cién, les dimos un
lavado con una

mezcla de Marrén Quemado y Tinta Marrén

a partes iguales.

Pintamos la bufan-
da de Pippin con
el mismo método
utilizado en las
capas, a excepcion
de una pequena
cantidad de Hueso
Deslucido que
anadimos a la
mezcla para las
dltimas luces.

DETALLES

La barba de Barbol
la pintamos con

el mismo método
utilizado en el
cuerpo, con la
excepcion de las
ultimas luces,
consistentes en
varias lineas en la
barba iluminadas
con una mezcla de
Verde Goblin y
Hueso Deslucido
a partes iguales.

Pintamos la capa
base del cabello
de Merry con
Marrén Quemado
y las luces con
una mezcla de
Marrén Quemado
y Hueso Deslucido
en idéntica pro-
porcién. Para las
ultimas luces
afiadimos un poco
mas de Hueso
Deslucido a la
mezcla. Por ulti-
mo, aplicamos
iun lavado con
Marrén Quemado
diluido en cinco
partes de agua.

Los botones de la
chaqueta de Merry se
pintaron con Negro
Caos y después se
perfilaron sus bordes
con Oro Brillante.

TOQUES FINALES

e s

Las dreas de hon-
gos se perfilaron
con Marrén Cuero.
Las luces se apli-
caron con Marrén
Bubonico.

Para dar por
finalizada la miniatura de Barbol,
resaltamos las raices pequefias y
las ramitas con Marrén Bestial.

=

Bdrbol escolta a Merry y Pippin a través del bosque.
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Este informe de batalla de Las Dos

Torres es la tltima parte de las dos
batallas que representan la fase
inicial del asalto de los Uruk-hai
contra el Abismo de Helm. El mes
pasado, los Uruk-hai fueron derro-
tados por los valientes defensores.
¢Conseguiran vencer esta vez?

E n la White Dwarf del mes pasado
publicamos la primera parte de este
informe de batalla. Este mes os presenta-
mos la segunda y tltima parte del asedio al
Abismo de Helm basado en el escenario”
seis: La Puerta de Helm.

Como ya sabréis después de haber visto la
pelicula, el asedio al Abismo de Helm es
una de las escenas mds impresionantes de
Las Dos Torres, por lo que queriamos
hacerle justicia y. de paso, mostrar el fun-
cionamiento de las nuevas reglas de ase-
dio. Para ello, Matthew Ward volverd a

LA PUERTA
DE HELM

La segunda y ultima parte del informe de batalla sobre el Abismo de Hel;

liderar a los defensores y tratara de rechazar
el asalto de la horda de Uruk-hai de
Rowland Cox

La partida empieza con Aragomn, Legolas y
Gimili cormriendo por las almenas del Peiién
para llegar a tiempo al combate. al que se uni-
rénen el tumo 6. Desgraciadamente para
Matthew:. el mes pasado una lluvia de saetas
de ballesta demibé a Haldir en las murallas y,
por lo tanto, no estard con los héroes en esta
ocasion. ;Pero eso no es todo! Tanto a Gimli
como a Aragom les quedan pocos puntos de
Poder y Aragorn ha sufrido una herida.

Como veis, enlazar dos escenarios da muchs
juego; y lo mejor es que en el reglamento &
Las Dos Torres hay muchos escenarios mas
que pueden conectarse de esta forma para
crear partidas muy emocionantes.

Y. por fin, las tropas de ambos ejércitos ya
han formado y estén listas para la batalla..




»s da mucho

jércitos ya
la batalla...

Los defensores del Abismo de Helm se mantienen firmes, preparados para rechazar el ataqgue qiie se avecing




ESCENARIO 6: LA PUERTA DE HELM

VENIMOS A
MATAR, A LA
LUZ DEL SOL
O DE LA LUNA

Rowland Cox:

Esta partida enlaza
directamente con el dlti-
mo escenario, El Pefion.
Los Uruk-hai contintian su asalto contra la
vieja fortaleza del Abismo de Helm, esta vez
para tratar de tomar la puerta. Si los Uruk-hai
consiguen echar la puerta abajo, las fuerzas
de Saruman habrén triunfado y la caida de la
Tierra Media serd inevitable, aunque, 16gica-
mente, Aragorn, Gimli y Legolas quiza ten-
gan algo que decir al respecto...

Los defensores se enfrentan a una verdadera
horda que los supera en niimero en una pro-
porcidn de casi 4 a 1. Yo disponia de un
montén de mis tropas favoritas, los fandticos
uruk-hai, para arrojarlas sobre las murallas.
Estas iban a estar muy bien apoyadas por
infinidad de Uruk-hai con armadura pesada y
por un par de capitanes. Ademds, esta vez
contaba con dos médquinas de guerra para
lanzar las escalas de asedio y acelerar el asal-
to. Y, por supuesto, el ariete. jEsta pequena
preciosidad mantendria a Matthew preocupa-
do durante toda la partida!

Tras estudiar las defensas, decidi evitar la
muralla sur porque por ahi era por donde
iban a aparecer los héroes. En vez de eso.
decidi que me concentraria en la puerta y en
la muralla norte. Asf conseguiria tener el
mdximo tiempo posible para asaltar a los
defensores sin que Aragorn, Gimli ni Legolas
pudieran interferir. Sabia que desde el
momento en el que llegaran seria muy dificil
conseguir que mas Uruk-hai alcanzaran las
almenas, asi que para que mis tropas pudie-
ran tener alguna posibilidad tenia que alzar
tantas escalas como me fuera posible y seguir
presionando a los defensores. Mientras que el
puente que lleva a la puerta era relativamente

fécil, aunque un poco estrecho, la ruta rocosa
de la muralla norte requeriria trepar mucho
méds. Y ahi es donde las maquinas de guerra
uruk-hai iban a lucirse, disparando escalas
contra la muralla norte que ignoraran el terre-
no traicionero y arrojaran a los fandticos con-
tra los afligidos defensores. Al igual que en la
partida anterior, iba a mandar a los capitanes
uruk-hai en la primera oleada para aprovechar
al méaximo las primeras victorias. Pondria un
contingente muy fuerte en la puerta al que
apoyarian los Uruk-hai armados con ballestas
y, l6gicamente, el ariete.

Esperaba que el ariete fuera mi mejor baza.

i ia ect bajo las puertas, mis
Uruk-hai podri nirar en masa y abrumar a
los defensores. con lo que ganaria la partida.
Iba a asignar e] mdximo nimero de Uruks al
ariete (seis) y seguraria de que hubiera
muches por cerca en caso de que algunos

cayeran as de los proyectiles. Como
esia vez m polvora explosiva,
abrir ja: me ofrecia las

RSOres muy ocu-

parme con

Estaba seguro de que podria tomar el Abismo
de Helm, sobre todo después de haber cansa-
do un poco a los héroes en la Gltima partida,
aunque era dolorosamente consciente del
dafio que podia causar Aragorn. Si los dioses
de los dados me sonrefan, podria llegar a
vengarme de cierto Enano y aplacar a la
bomba Gimli de una vez por todas. La victo-
ria de las Fuerzas de la Oscuridad no podia
andar mds cerca...

iA LAS ALMENAS!

Matthew Ward:

Todo parecia indicar que
mi triunfo en la gran
defensa del Pefi6n iba a
ser breve, ya que ahora
iba a volver a sumergir-
me en la refriega para
rechazar el asalto de la
fortaleza del Abismo de Helm. Entre los fuer-
tes Uruk-hai, mis defensores menos numero-
sos y mi reserva de Poder por desgracia ago-
tada, no me hacia demasiadas ilusiones
porque esa iba a ser una batalla dificil de
ganar, sobre todo después de haber perdido a
Haldir en el Pefi6n.

No obstante, la parte positiva era que proba-
blemente atn podia contar con que mi grupo
de héroes entrara en accién antes de que fuera
demasiado tarde. El ariete se transformé réapi-
damente en mi principal preocupacién. Si
conseguia destrozar la puerta demasiado
pronto, estarfa practicamente perdido, ya que
la horda de Uruk-hai entraria en masa por las
puertas y por encima de las murallas. Igual
que en el primer escenario, tendria que ver
qué maléficas tacticas empleaba Rowland,
reaccionar ante ellas lo mejor que pudiera y
esperar infligir el nimero de bajas suficiente
para provocar la retirada de los Uruk-hai.

Teniendo eso en cuenta, volvi a distribuir a
los defensores en los huecos sobre la muralla
norte y puse a Gamling sobre el cuerpo de
guardia. Estaba seguro de que el ataque prin-
cipal de Rowland no recaeria sobre la muralla
sur, dado que la mayor distancia hasta ella
implicaba llegar alli al mismo tiempo que mis
héroes. De todas formas, si decidia atacar la
muralla sur, yo tendria todo el tiempo del
mundo para redistribuir a mis fuerzas y res-
ponder al ataque.
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Un ariete uruk-hai en plena accion
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TURNOS 1-3

Mientras Gamling y un pufiado de Rohirrim
permanecian tumbados fuera del alcance
visual de los tiradores enemigos, los primeros
turnos estuvieron dominados por el implaca-
ble avance hacia la fortaleza. Un contingente
se dirigi6 hacia la muralla norte y otro del
mismo tamaiio y con el ariete se dirigié hacia
la imponente puerta. El asalto propiamente
dicho empez6 en el turno 3, cuando Gamling
y otro Rohirrim se pusieron en pie para estar
preparados contra la inminente amenaza que
suponfan las escalas de asedio, al poder pro-
yectarse hasta entrar en contacto con los
muros de la fortaleza. Esta medida demostré
ser acertada, ya que la maquina de asedio
consiguid enganchar la escala que tenia mas
cerca a las almenas del cuerpo de guardia y
de repente Gamling se vio envuelto en un fre-
nético combate contra un capitdn uruk-hai.
Por suerte para el Rohirrim, Gamling super6
a su adversario, que no paraba de gruiir, y el
Uruk-hai tuvo que mover mucho los brazos
para no caerse de las almenas.

TURNO 4

Rowland consigui6 hacerse con la iniciativa
y, mientras los ballesteros se preparaban para
eliminar a los defensores mas incautos de las
almenas, la mayor parte de los Uruk-hai
echaron hacia delante, ansiosos por apoyar
sus largas escalas contra las murallas de la
fortaleza. Mientras tanto, el ariete terminé su
movimiento a un tiro de piedra de la puerta.
Un valeroso guerrero rohirrim se echd hacia
delante para unirse a la defensa de Gamling

— il

Los Uruk-hai se arremolinan en torno a las murallas del Abismo de Helm.

contra el capitdn uruk-hai en el cuerpo de
guardia. Sabiendo que la primera oleada del
asalto era inminente, el resto de guerreros
rohirrim se levantaron y se prepararon para
rechazar el ataque. Por desgracia, al hacerlo
se convirtieron en blancos demasiado tenta-
dores para los Uruk-hai que se encontraban
abajo y los atacantes profirieron un rugido de
triunfo cuando vieron caer a uno de los
Rohirrim que habia sido alcanzado por una
saeta negra. Una de las mdquinas de asedio
consigui6 de nuevo acertar un disparo contra
las murallas y otra escala quedé pegada al
muro, a la vez que propulsé a un fandtico
aullante hacia una seccion desocupada de las
almenas. Durante la fase de combate, el capi-
tan uruk-hai vencié a Gamling y derribé a su
otro oponente, con lo que ocupé su lugar en
las almenas de manera triunfal.

TURNO 5

Una vez mas, Rowland consigui6 obtener la
iniciativa y el fandtico se abalanzé contra el
muro del cuerpo de guardia. Al no poder ver
a ningun adversario al que atacar, se prepard
para defenderse mientras sus camaradas iban
subiendo por la escala detréds de €l. Con una
serie de ruidos y golpes secos, se apoyaron un
total de cuatro escalas mds contra la muralla
de la fortaleza mientras la masa del contin-
gente uruk-hai llegaba a los pies de la muralla
norte. Atin bajo la amenaza de Gamling, el
capitdn uruk-hai que estaba en el cuerpo de
guardia cargo contra aquel experto comba-
tiente mientras otro guerrero desquiciado lle-
gaba a las almenas tras €l. Abajo, el ariete
entrd por fin en contacto con la puerta. Como

la situacién empezaba a ponerse mas que
tensa, los Rohirrim aunaron sus fuerzas y una
de ellos se abalanzé contra el fandtico lanzdn-
dole su venablo por el camino. El arma dio es
el blanco y le provocé una herida mortal, con:
lo que el Rohirrim redirigi6 su carga para
entrar en combate con el Uruk-hai que habfa
seguido a su capitdn a las almenas del cuerpo
de guardia.

En la muralla norte, los valientes defensores
lograron empujar dos escalas de asedio y, co-
mo las dos maquinas de asalto erraron el tiro,
Rowland no pudo volverlas a izar ese turno.
Los Rohirrim arrojaron sus venablos contra la
masa de Uruk-hai reunidas a los pies de la
muralla norte, pero, a pesar de dar en el blanco.
las armaduras de aquellas criaturas resistieron
el impacto de los mortiferos proyectiles. En la
fase de combate, Rowland se las arreglé para
seguir ocupando el terreno conquistado en el
cuerpo de guardia desviando los ataques tanto
de Gamling como del otro guerrero rohirrim. A
pesar de gastar sus dos puntos de Poder en un
intento de ganar el combate, Gamling no pudo
derrotar al capitan uruk-hai, ya que este utilizé
sus propias reservas de Poder para vencerlo y
echar atrds al envejecido Rohirrim. Por tltimo,
la punta recubierta de hierro del ariete hizo
estremecer las puertas terriblemente y se oyo el
crujir de la madera rota, ya que consiguié cau-
sarle un punto de dafo.

TURNO 6

Después de que la iniciativa volviera a
manos del Bando de la Luz, Matthew logré
beneficiarse al mdximo de esta buena suerte
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empujando dos de las escalas que quedaban
apoyadas en la muralla de la fortaleza, mien-
tras que otro Rohirrim salié corriendo hacia
el cuerpo de guardia para ayudar a Gamling.
Gamling y su amigo renovaron sus animos y
cargaron de nuevo contra el capitdn uruk-hai
y el guerrero que los habia vencido el turno
anterior y los dos arqueros se apartaron del
muro interior para incorporarse a la defensa.
Aragorn, Legolas y Gimli llegaron a toda
prisa procedentes del Peiién e infundieron
nuevas esperanzas a los defensores. Las fuer-
zas sitiadoras aullaron de frustracién al ver
c6émo se les negaba temporalmente el acceso
a las almenas y volvieron a arrojar sus esca-
las contra la muralla norte, mientras que ¢l
tinico fanético presente en las almenas del
cuerpo de guardia se abalanzaba contra un
guerrero rohirrim.

En la fase de disparo, ias sactas de los balles-
teros uruk-hai volvieron a silbar por el aire
Cuatro de los disparos dieron en ¢ blanco.
pero su potencia dejé mucho que desear y no
derribaron ni a un solo defensor. En el cuerpo
de guardia volvié a brotar el combate y. a
pesar de que un solo guerrero consigui6 partir
por la mitad al valeroso defensor rohirrim,
Gamling logré vencer a su oponente y hacer-
lo retroceder hacia la escala, mientras que
otro de losRohirrims consigui6 repeler las
dementes embestidas del fandtico. Bajo el
cuerpo de guardia, el ariete volvié a golpear
de nuevo, pero las sélidas puertas del Abismo
de Helm resistieron.

TURNO 7

Las Fuerzas de la Oscuridad volvieron a
ganar la iniciativa y una verdadera marea de
Uruk-hai empez6 a trepar por la muralla
norte subiendo por las escalas, aunque afor-
tunadamente para Matthew ain tendria que
pasar un turno antes de que pudieran atacar a
los defensores. Sobre el cuerpo de guardia, el
capitan enemigo se abalanz6 de nuevo contra
Gamling vy el otro Uruk-hai se desplazé para
luchar més tarde contra los defensores de la
muralla norte. Los defensores rohirrim
cormieron hacia las escalas y, haciendo un
gran e\f’ue'zo lograron apartar de las alme-
ima de ellas, con lo que dos Uruk-hai
uwelo pero sin sufrir dafo. Los
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y su adversario perdi6 el equilibrio sobre l2
escala y se precipité a su muerte emitiendo
un potente rugido. Bajo el cuerpo de guardis
el ariete de los Uruk-hai volvi6 a fallar en &
intento de destrozar las robustas puertas.

TURNO 8

Al obtener la iniciativa, Matthew pudo emps
jar contra la pared al capitdn uruk-hai que
estaba sobre el cuerpo de guardia atacindole
con Aragorn y Gimli, mientras que Legolas
avanzo y espero a que se le presentara un
objetivo. Gamling se desplaz6 para cubrir la
muralla norte, mientras que los defensores
que se encontraban alli lograron deshacerse
de otra escala y dos Uruk-hai se precipitaron
al vacio. Después de que los Uruk-hai apoys
ran de nuevo las escalas contra la muralla
norte, por ellas subieron més criaturas malés
cas para asaltar a los defensores y todavia
mads fandticos alcanzaron el cuerpo de guar-
dia. Nuevamente, el melodioso vibrar de la
cuerda del arco de Legolas fue lo tinico que
lleg6 a causar bajas en la fase de disparo, ya&
que una mortifera flecha atravesé a un fands
co a pesar de la cobertura que le ofrecia el
muro del cuerpo de guardia.

Al quedar atrapado entre Aragorn y Gimli, &
capitdn uruk-hai no tuvo ninguna posibilida
de defenderse y el poderoso revés de Gimli
acabd por silenciarlo para siempre. Mientras
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mpezaron a tener problemas para
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semente, en la fase de disparo la
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a ena herida, ya que ni empleando
2= Poder pudo traspasar la armadu-
Wamco. En el cuerpo de guardia,
® Sespacho sin problemas a sus adver-
esandolos con su espada por un
! de la armadura. A Gimli no le fue

Los Uruk-hai comienzan a abordar las murallas.

tan bien, ya que perdi6 el combate contra el
capitdn, aunque por suerte su armadura le pro-
tegi6 de todo dafio. No muy lejos de alli,
Gamling retrocedi6 a causa del brutal ataque
de un fandtico, que se dio la vuelta para elimi-
nar a su otro oponente rohirrim de un solo
tajo. Un poco mds alld, a los defensores de las
murallas les fue todo mejor, pues lanzaron a
un Uruk-hai a una muerte segura contra las
rocas y rechazaron el ataque de otro. De
nuevo, el ariete no consiguié causar dafios sus-
tanciales a las puertas.

TURNO 10

Al volver a disponer de la iniciativa, Matthew
hizo avanzar a sus héroes. Aragorn se enfrent6
a un Uruk-hai, Gimli volvi6 a atacar al capitdn
y Legolas atacé a un fanético. A pesar de
cubrir todas las escalas que podian, las bajas de
los Rohirrim empezaron a notarse y varios
asaltantes consiguieron ocupar las almenas con
gran determinacién. Dos Uruk-hai se lanzaron
contra Legolas y un fandtico cargé contra
Gamling. Al ver que la cosa se estaba poniendo
muy fea, Aragorn inicié un combate heroico
con su oponente, derrib6 al Uruk-hai y luego
utilizé su movimiento adicional para ayudar a
Gamling contra su demente adversario. Gimli
consigui6 echar a su oponente de la muralla,
pero, por desgracia, el capitdn uruk-hai sobre-
vivié a tan ignominiosa caida. Mientras tanto,
la destreza superior de Legolas y un punto de
Poder le permitieron derrotar a sus tres adver-
sarios y mediante un punto de Poder més logré
aniquilar al fandtico. Los Rohirrim de la mura-
1la norte volvieron a rechazar a sus enemigos,
que los atacaban desde las escalas, y en la
muralla un valiente Rohirrim fue capaz de
hacer retroceder a su oponente uruk-hai. Al
quedar atrapado entre dos cuerpos, el Uruk-hai
no pudo evitar la lluvia de golpes y fallecid.
Desgraciadamente para las Fuerzas de la Luz,

ni siquiera la gran pericia de Aragorn pudo
salvar a Gamling del enloquecido fandtico,
que con un par de brutales acometidas acab6
con la vida del viejo guerrero. Varios metros
por debajo de su cuerpo inerte, el ariete volvié
a golpear la puerta de la fortaleza sin causar

ningiin efecto. r

TURNO 11

Finalmente, Rowland consiguid la iniciativa

y obligé al resto de su contingente a volver

a subir por las escalas. Al contar con muy
pocos Uruk-hai y como en la muralla norte
quedaban varios defensores, tendria que con-
seguir abrir la puerta para que el resto de su
ejército pudiera entrar en la fortaleza si queria
contar con alguna posibilidad de victoria. |
Teniendo eso en cuenta, todos los Uruk-hai |
que ya se encontraban sobre las murallas de la
fortaleza se abalanzaron contra los defensores
con furia renovada. Aragorn logré cortar por
la mitad a un fandtico y a un Uruk-hai y el
ultimo oponente se vio obligado a retroceder
por las almenas para evitar el mismo destino.
En otro lugar, Gimli se vio obligado a usar
sus dos puntos de Destino y su iltimo punto
de Poder para conseguir sobrevivir a la aco-
metida brutal de un fandtico. A Legolas no le i
fue mucho mejor, pues tuvo que usar un |
punto de Destino para evitar una herida grave, ]
mientras que a poca distancia de €l un fandti- i ‘
co blandi6 su gran espada trazando un arco ‘
imparable y aniquil6 a otro Rohirrim. Cuando |
el ariete logré causar un punto de dafio més a ‘
la puerta de la fortaleza, todo pareci6 estar
perdido para los defensores.

.

TURNO 12
La iniciativa se mostré de nuevo veleidosa y '
los defensores pudieron volver a asaltar a los
Uruk-hai que estaban en las almenas. Al darse
cuenta de que era vital mantener en vida a
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todos los defensores posibles, Matthew hizo
avanzar a sus héroes para enfrentarse al méxi-
mo nitimero posible de Uruk-hai. Aragorn se
enfrento a tres guerreros uruk-hai, pero
Legolas y Gimli solo pudieron trabar comba-
te con un tnico enemigo cada uno. Tres
Rohirrim se enfrentaron a los acosados Uruk-
hai del norte mientras el arquero que quedaba
se encargaba de la tinica escala en la que atin
habia un Uruk-hai. Al tener inmovilizadas a
todas las miniaturas de las almenas, Rowland
desplazé a algunos de sus ballesteros hasta
las escalas desocupadas para que, en caso de
que Gimli fuera eliminado por el fandtico,
todavia mds Uruk-hai pudieran subir a las
murallas. Pero no pudo ser, pues en la fase de
combate el Enano tenaz derrib6 sin dificultad
al demente fandtico. Aragorn sigui6 con la
racha y elimind sin esfuerzo a otras dos cria-
turas enloquecidas, pero Legolas fue incapaz

de acabar con su tnico adversario. Los tres
Rohirrim consiguieron mantenerse firmes
ante el Uruk-hai aunque solo por los pelos,
mientras que el arquero de la muralla norte
logré hacer caer a un atacante rugiente de la
escala y, aungue la criatura sobrevivié a la
caida, los dos a los que aplast6 no volverian a
levantarse nunca mds. El ariete sigui6 sin
causar ningin dafio a la puerta, aunque los
pesados y violentos golpes parecieron resaltar
la desesperacitn en la que se veian sumidos
los defensores.

TURNO 13

Como los defensores habian sido reducidos a
tres héroes, dos argueros y dos guerreros
rohirrim, el pufiado de Uruk-hai que queda-
ban en las almenas basté para trabarlos a
todos en combate. ya que la mniciativa volvié

)

@ jAragorn y Legolas llegan demasiado tarde para impedir que se abran las puertas!

a manos de Rowland. jAragorn se vio acosa-
do desde todos los dngulos por guerreros
rugientes y todos y cada uno del resto de
defensores se vieron espada contra espada
con un fanético o un guerrero uruk-hai!
Después de que el ariete tan solo golpeara
débilmente la puerta de abajo, Aragorn usé
un punto de Poder para acabar con un opo-
nente y, por otro lado, Legolas no consiguié
ni siquiera atravesar las defensas de su opo-
nente. En lugar de enfrentarse a la furia de
Aragorn, uno de sus adversarios que habia
sobrevivido salt6 por la cara interior de la
muralla jy aguanté milagrosamente la caida!
La victoria de Gimli ante la escala del cuerpa
de guardia no supuso ninguna herida, pero al
caer de la muralla su adversario arrastré con-
sigo a los cinco Uruk-hai que estaban en la
escala detras de €l, dos de los cuales ya no se
levantaron més del suelo. Los cuatro guerre-
ros rohirrim que quedaban tuvieron suertes
distintas: dos de ellos ganaron sus combates,
pero la tinica herida que se produjo fue cuan-
do un guerrero rohirrim se aparté demasiado
deprisa de su oponente, tropezé y se cay6 de
las almenas precipitdndose a su muerte.

TURNO 14

La iniciativa sigui6 en poder de Rowland, que
se movio rapidamente para entrar en combate
con los defensores. Como estaban enzarzados
en combate en las almenas, ninguno de los
defensores pudo tratar de interceptar al Uruk-
hai que estaba detrds de las murallas y que
empezo a correr hacia las puertas. Aunque en
los combates siguientes Aragorn consiguio
aniquilar a otros dos Uruk-hai, el equilibrio
de la batalla se incliné a favor de Rowland
cuando un Uruk-hai acabé con el arquero que
quedaba. Gimli y Legolas, luchando codo con
codo, lograron vencer en sus combates, pero
el cansancio empezaba a hacer mella en ellos.
ya que ninguno de los dos logré eliminar a su
oponente. Abajo, la puerta resistié y prosi-
gui el ruidoso golpear del ariete uruk-hai.

TURNO 15

Matthew recupero la iniciativa y lo primero
que tuvo que hacer fue pasar los chequeos de
valor porque los defensores ya se encontra-
ban por debajo de la mitad de sus fuerzas ori-
ginales. Sin embargo, Aragorn lo pasé sin
problemas y su ejemplo sirvi6 para que los
defensores que quedaban siguieran luchando.
Al verse en una inferioridad numérica apabu-
llante, el guerrero rohirrim que quedaba se
retiré hasta el camino empedrado. Gimli se
quedo solo para defender las almenas, ya que
Aragorn y Legolas saltaron abajo en un
intento desesperado de evitar que el Uruk-hai
abriera las puertas. Rowland ignor6 al
Rohirrim y se concentrd en atacar a Gimli y
abrir las puertas. El Uruk-hai consigui6 lle-
gar hasta la puerta y quedé fuera del alcance
de la carga de Aragorn, por lo que nada le
impediria abrir la puerta en el proximo turno.
Como desgracia final, al ser atacado por
todos lados por dos Uruk-hai, un capitén y
un fandtico, el intrépido Gimli fue vencido y
muri6 al frente de las almenas que habia
intentado proteger. Como no quedaban solda-
dos para defender las almenas y la puerta iba
a abrirse al inicio del turno siguiente, jel
Abismo de Helm habia caido!
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Matthew: En reali-
dad, estoy exageran-
do un poco porque
durante un buen rato
pareci6 que iba a con-
seguirlo. Por desgra-
=2 los Uruk-hai eran demasiados. Al prin-
oo, mis valientes Rohirrim realizaron un
“iuerzo admirable, sobre todo teniendo en
~wenia que los Uruk-hai, que eran mas
“uertes e iban mejor acorazados, los supe-
“wtan en casi todos los aspectos. Aparte de
= Gamling result6 ser un poco decepcio-
Sumie (creo que realmente no mat6 a nadie
% toda la batalla) y no logr6 defender su
“ewcion de la muralla de un enérgico capi-
e wruk-hai.

% 1o que si me percaté fue de la maravi-
sz efectividad de los escudos en una
“wialla como esta. La posibilidad de lanzar
& dado adicional en combate realmente
236 mucho a mis humanos a la hora de
“etender las murallas. Por lo general, esta
“iitica se suele utilizar en momentos de
“esesperacion, ya que el guerrero no puede
Sipear en caso de ganar el combate escu-
“indose; pero, cuando el adversario estd en
e escala, existe un 50% de posibilidades
= que pierda el equilibrio y se caiga, con
 que queda fuera de combate y muy pro-
“ublemente lo mata (a €l y a algunos ami-
0% suyos, con un poco de suerte).

Sa embargo, a fin de cuentas, lo que causé
e perdicion fue la caida de la puerta, por-
= a esas alturas ya no podia defender las
“wmenas y atin me faltaba mucho para con-
sezuir que el ejército de Uruk-hai se retira-
= Viéndolo en retrospectiva, tuve suerte
2= que Rowland no echara antes a sus
ruk-hai por detrds de la muralla y me
Weligara a abandonar la defensa para cazar-
s Aun asi, Rowland tiéne bien merecida
s victoria y ya tengo ganas de conseguir
s revancha mds adelante con el escenario
L& salida de Théoden. {No os perddis esta
s=vancha en la pagina web inglesa!

EL REY DEL

CASTILLO

Rowland: El poder
de la Mano Blanca ha
conquistado el anti-
guo bastion del
Abismo de Helm.
iSaruman ha triunfa-
2o y ahora ya puede empezar la conquista
2=l resto de la Tierra Media! Matthew
siante6 una defensa muy sélida y estuvo a
sunto de repeler el ataque de la horda de
Lruk-hai. No fue el ariete lo que supuso su
serdicion, tal y como yo habia pensado en
wn principio, sino un solo Uruk-hai que se
“r0 muralla abajo y consigui6 dejar pasar a
#ado el ejéreito de Uruk-hai por las puertas
muentras todo el mundo estaba distraido.
A ese le daremos racién doble de carne
Sumana para cenar!

Concentrar mis fuerzas solo en la puerta y
en la muralla norte resulté ir muy bien.
Logré evitar a los héroes hasta el turno 8,
cuando Aragorn y Gimli cargaron finalmen-
te contra el capitdn uruk-hai que estaba en
el cuerpo de guardia. Dejar la muralla sur
tranquila implicaba renunciar a una via de
ataque, pero sabia que, a menos que concen-
trara mis esfuerzos, las Fuerzas de la
Oscuridad acabarian siendo rechazadas. Si
hubiera atacado por la muralla norte ¥ po
sur, Matthew habria podido encargarse de
mis fuerzas por partes y Aragomn, Gimli y
Legolas habrian podido entrar mucho antes
en combate. En lugar de eso, consegui esia-
blecerme en ¢l cuerpo de guardia y Matthew
ya no pudo echarme de ahi.

No os credis, vencer siendo el atacante es
muy dificil y Matthew estuvo a punto de
dejar a mis Uruks fuera de juego. Entre los
turnos 6 y 10 solo tuve una vez la iniciativa
y eso hizo que Matthew pudiera mantener-
me a raya. Sin embargo, al seguir presio-
nando constantemente a los defensores, al
final acabé por subir a la muralla norte. Yo
mismo me compliqué un poco la vida al
poner a mis dos capitanes en la misma esca-
la, ya que cuando el primero muri6 a manos
de Gimli y Aragorn, jlo tinico que pudo
hacer el segundo fue dejarse empujar de la
escala! Habria sido mejor ponerlo contra la
muralla norte. Por otro lado, la decepcion
mads grande me la causé el ariete. Yo pensa-
ba que destrozaria las puertas, jpero en vez
de eso sirvié como miisica de fondo para
que mis Uruk-hai pudieran pegar ritmica-
mente a los Rohirrim!

Por suerte pude conseguir la iniciativa en

los turnos 4 y 5, lo cual fue crucial porque
fue entonces cuando el asalto empez6 en

/Lo siento Matthew, pero creo que el rey del castillo soy yo!

serio. Fue clave que ese capitdn uruk-hai
llegara al cuerpo de guardia, ya que la
mayor parte del combate sucedid alrededor
de esa posicion tan importante. Sirvid para
distraer a los guerreros de la muralla norte,
por la que me esforce en alcanzar las alme-
nas durante machos turnos. No obstante, al
maniener la presion por varios frentes y al
atacar a los defensores sin cesar. consegui
guc una buena parte de mis geerreros ocu-

ananicos son

S mayores el

108

gue eliminaron a

g. abrumaron a los héroes y des-
Cuartizaron a todos los Rohirrim que qui-
sieron. Matthew se encarg6 sabiamente de
ellos siempre que pudo con armas arrojadi-
zas o de proyectiles. Con todo, la mejor
arma de la que dispone un general en un
asedio es aprovechar las oportunidades que
se le presentan. Cuando aquel Uruk-hai se
cay6 de la muralla y sobrevivid, se me
ofreci6 la oportunidad de abrir la puerta
sin encontrar oposicién. jNo habian dejado
a nadie para protegerla! Aunque la verdad
es que para entonces ya habia acabado con
la mayoria de los defensores...

No obstante, lo mejor de todo es que los
Uruk-hai no solo vencieron, sino que ade-
mds consiguieron vengarse de Gimli, que
formé con Aragorn un equipo muy a tener
cuenta. Bueno, lo tinico que queda por
hacer ahora es remover bien el guiso de
carne humana y amenizarlo quizas con
unos cuantos tropezones de Enano.

i




Alessio Cavatore nos habla de
uno de los nuevos aspectos mas
emocionantes del juego de
batallas El Sefior de los Anillos:
Las Dos Torres: jlos asedios!

L a edicion de Las Dos Torres de nuestro
juego El Seiior de los Anillos incluye una
secci6n de reglas dedicada por completo a los
asedios. En concreto, estas reglas tratan de la
fase mds sangrienta de un asedio, el asalto
contra unas murallas defendidas. Histérica-
mente, esta tdctica siempre se ha considerado
una medida extrema que solo debia intentarse
cuando todas las demds tdcticas, como el ha-
cer pasar hambre, la destruccién de las mu-
rallas a base de bombardeos o de minado, la
diplomacia, el soborno, etc., no habian resul-
tado. Obligar a los soldados a asaltar unas
murallas bien defendidas con la ayuda de
escalas y arietes tenfa que ser una decision
dificil de tomar para cualquier general. A
menudo, el mero hecho de saber que se acer-
caban refuerzos del enemigo obligaba a un
comandante a intentarlo y a afrontar el elevado
nimero de bajas que suponia llevar a cabo
dichos ataques (aunque, sin lugar a dudas,
iSaruman no tuvo ningiin remordimiento al
sacrificar las vidas de sus esbirros!).

En este articulo voy a hablaros sobre, en mi
opinién, las mejores técticas de asedio para
un defensor y para un atacante en nuestro
Jjuego. Empecemos, pues, con...

5
TACTICAS DE ASEDIC

Tacticas para el juego de estrategia El Sevior de los Anillos

EL DEFENSOR

Desde el punto de vista del defensor, lo
primero que hay que hacer es asegurarse de
que tus fuerzas, que normalmente estan en
gran inferioridad respecto de las del enemigo,
se encuentren repartidas uniformemente por
las almenas de todo el perimetro que hay que
defender. De esta forma se pueden mover rap-
idamente y asi reaccionar a los movimientos
del atacante, de modo que siempre haya
alguien listo para bloquear cualquier intento
de escalada. Porque, si el enemigo llega a las
almenas, estards en problemas.

No obstante, existe una excepcion que hay
que tener en cuenta. Puedes dar por seguro
que algunos de los atacantes se dirigirdn al
punto mds débil de cualquier fortificacién: la
puerta y cualquier otra via de acceso. Por eso
siempre va bien situar a unas cuantas minia-
turas mds en las almenas que controlan estas
zonas y. mas importante todavia, en el patio
de armas para poder defender una posible
brecha e impedir que el enemigo se infiltre en
masa en la fortaleza. Si no dejas a nadie en el
patio de armas, puede que los defensores tar-
den demasiado en bajar de las murallas cuan-
do se produzca una brecha en la puerta.

Trata de evitar que el enemigo
abra una brecha por un punto
débil. Una buena idea es tener a
algunos defensores preparados
para rechazar un asalto en las
puertas.

Cuando el enemigo se aproxima a las
murallas, es una buena idea mantener a todos
los defensores que no vayan armados con
armas de proyectiles tumbados tras las

almenas, fuera del alcance visual de los
arqueros enemigos. Por otro lado, todos tus
arqueros tienen que estar situados de manera
que sean capaces de disparar contra los
atacantes y que a la vez puedan beneficiarse
de la cobertura que les ofrecen las almenas.
Les van a disparar seguro, pero ellos también
podrén disparar y su solida cobertura les
proporcionard una gran ventaja, ya que la
mitad de las flechas enemigas se estrellaran
contra las murallas sin causarles ningtin dafie

Es fundamental concentrar primero los
disparos contra el enemigo mds peligroso y
estoy prdcticamente seguro de que, si los que
te asedian son Uruk-hai, el primer objetivo
tienen que ser los letales equipos de
demolicién. Si estas malignas creaciones lle-
gan a las murallas o, ain peor, a la puerta,
pueden abrir un boquete en tus defensas y pri
varte de todas las ventajas que te ofrece tu
emplazamiento defensivo.

Légicamente, aunque consigas eliminar a los
guerreros que portan la carga explosiva, otros
Uruk-hai podréin recogerla y tarde o temprane’
la tendrds junto a tu fortificacion. Con todo.
va bien retrasar lo inevitable, ya que el tener
que detenerse para recoger una carga tan
pesada retendrd un buen rato al enemigo y
cada turno que se gana es una gran ayuda en
estas partidas tan tensas.

En caso de que el enemigo no cuente con
equipos de demolicién, deben concentrarse
los disparos contra cualquier ariete, por las
mismas razones de antes. A pesar de que
son menos poderosos que las primitivas
bombas de Saruman, siguen pudiendo

romper tus puertas y por ello merecen una
atencion especial por parte de tus arqueros.
Si no hay ningtin ariete (vaya un enemigo,
si no lleva arietes a un asedio...), entonces
hay que ir a por las escalas.

mNine

i

Cuando llegue el momento del asalto, asegtiras
de que tus hombres estén preparados para inter
ceptar a cualquiera de los atacantes que consigs
llegar al final de las escalas. Esto puede resultas
un poco complicado en caso de que el enemige:
cuente con balistas de asalto uruk-hai porque
con ellas podrd alzar varias escalas a la vez |y
lo peor es que en cada escala ird montado un
aullante fandtico! La tinica manera de impedir
que alcancen las almenas es tener desplegados
a los defensores de antemano delante de las
escalas y asegurarse de que sus zonas de con-
trol son suficientes para cubrir cualquier hueco
en el que el enemigo pueda apoyar sus escalas.
Siempre hay que intentar que las miniaturas
mas fuertes (como los héroes) se enfrenten a
los enemigos mds fuertes para que asi no haya
que detener a esos monstruos de combate con
los guerreros ordinarios.
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" sundo las escalas ya estdn contra la
Smralla, lo mejor que se puede hacer es
ujarlas hacia abajo contra las cabezas
| = os atacantes. Tus soldados tienen que
* eerlo lo més rdpido que puedan, antes
= que el peso de varios guerreros haga
‘e sea del todo imposible. Si puedes,
" de empujar cada escala con dos de
s hombres. Suele pasar que en el turno
pucs de que lleguen las escalas, dependi-
o de quién tenga la iniciativa,
s escalas podrdan empujarse vacias (si el

" ==nsor tiene la iniciativa) o los atacantes
Idein atacar a los defensores en las alme-
s v les impedirdn empujar las escalas (si
= atacante tiene la iniciativa). En ese
“mamento es tan crucial mover primero

| W= vo recomendaria utilizar, si hace falta,
s acciones heroicas de vuestros héroes.

~ =0 que es una buena manera de emplear el

“sando estds defendiendo las almenas
2 los enemigos que han subido por las

¢ =calas y han atacado a tus hombres, es
Sweno usar la regla de “escudarse” si se
mede, ya que solo hace falta ganar el
“mmbate para tener un 50% de posibilidades

- gue el enemigo se precipite desde lo

* a0 de la escala a una muerte segura,

~ J=mibando quizés a unos cuantos camara-
s suyos en el proceso...

EL ATACANTE

Bueno, el consejo que daria al atacante es sim-
plemente que se lea mis recomendaciones para
el defensor detenidamente jy que intente hacer
exactamente lo contrario para frustrar esas tdc-
ticas! Bueno, la verdad es que, afortu-
nadamente, hay algo mds aparte de eso...

En primer lugar, hay que desplegar siempre lo
mds cerca posible de las fortificaciones para
poder llegar a ellas cuanto antes. La excepcién
estd, l6gicamente, en las maquinas de asedio,

en caso de contar con ellas. Estas deberian
quedarse a mas de 60 cm de distancia de las
murallas para estar fuera del alcance de los
disparos del enemigo y asi poder concentrar-
se en cumplir con su importante funcion.

Lo mds importante que debe tener en cuenta
todo atacante que se precie es una cosa y solo
una: jir a por las puertas! Si consigues des-
truirlas, no hard falta pasar por la dolorosa
experiencia de las escalas excepto como
medio de ataque secundario. ;Es muchisimo

Este Rohirrim estd situado
de forma que su zona de
control le permite repeler a
cualquier Uruk-hai que trepe
por las escalas.




Superconsejo para el defensor sobre
los equipos de demolicién uruk-hai:
ino dejes que se acerquen tanto!
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miés fécil abrirse paso luchando, por muy res-
olutos que sean los defensores, cuando no
estds colgado de una escala, a mucha dis-
tancia del suelo, que no para de tambalearse!

Para conseguirlo, trata de proteger al maximo
tus equipos de demolicién y arietes; por ejemp-
lo, haciendo marchar delante de ellos a un par
de los guerreros con el atributo de Defensa més
alto del ejército. Asi se consigue que la valiosa
dotacién quede oculta 0, como minimo, par-
cialmente a cubierto de las miniaturas que
tienen delante. No hay que olvidar tampoco el
situar a un grupo de miniaturas detrés de ellos
para que puedan sustituir a esos escudos
humanos o a las miniaturas que portan la carga
explosiva o el ariete en caso de que sean der-
ribados por proyectiles enemigos.

Por supuesto, la mejor defensa es un buen
ataque, de forma que siempre va bien contra-
atacar con disparos. Para ello, haz que los
guerreros armados con armas de proyectiles
disparen primero contra los arqueros ene-
migos. De esta manera tus tropas més impor-
tantes tendrdn mds posibilidades de alcanzar
las puertas en un abrir y cerrar de 0jos.

En caso de que tengas que subir por las
escalas, recuerda que tus balistas de asedio
son geniales porque te permiten propulsar a
las miniaturas para que entren directamente
en combate con ios defensoresysasi les impi-
dan tratar de empujar la escala, lo cual repre-
senta una ventaja inmensa. Aseglirate siempre
de que las primeras miniaturas en llegar al
final de la escala sean tus héroes y demds
tropas especialmente resistentes (jlos fanati-
cos son ideales para esta funcién!).

Es extremadamente complicado escalar las
almenas si el enemigo se encuentra
defendiéndolas, ya que entonces no solo
tienes que ganar un combate contra

miiltiples adversarios, sino que ademds
tienes que eliminarlos y encima ellos

tienen mds posibilidades de vencer por estar
detrds de una barrera, y de una realmente
resistente. Ademads, esa costumbre que
tienen los pesados de los defensores de

usar sus escudos para tirarte desde lo alto de
la escala (jla maldita regla de “escudarse™!)
lo hace todo atin mas dificil. Por eso, nece-
sitas a los héroes para poder conseguir llegar

a las almenas mediante sus mejores perfiles
de atributos y sobre todo mediante su Poder
Légicamente, siempre existe la desgraciada
posibilidad de toparse con Aragorn o Gimli
al final de la escala... jsi es que ya te digo

yo, que la vida de un esbirro del Bando de &
Oscuridad es muy dura!

PREGUNTAS Y RESPUESTAS SOBRE LOS URUK-HAI

¢Cuantos puntos vale un equipo de
demolicién uruk-hai? ;Y cuanto vale
un ariete, una escala o una maquina

de asalto?

Eso es como preguntar cudntos puntos vale
una seccién de muralla o una puerta. La
respuesta es que hemos decidido no cuan-
tificar su coste en puntos. La razén es que
solo se pueden usar en asedios y no en par-
tidas normales, por lo que optamos por dejar
en manos de los jugadores el decidir con
cudntos instrumentos de asalto cuentan los
atacantes. El valor del equipo de asedio es
muy relativo, ya que en realidad depende de
como sean las defensas que hay que atacar.
De los jugadores depende que la partida sea
justa y equilibrada cuando jueguen un esce-
nario diferente del que se incluye en el
reglamento de Las Dos Torres. Incluso en el
caso de que quieran jugar esos mismos esce-
narios con ejércitos diferentes, deben tomar la
cantidad de equipo de asalto que se especifica
en el apartado de contendientes como orienta-
tiva y ser capaces de modificarla segtin los
ejércitos que hayan elegido.

Al fin y al cabo, toda partida de asedio resulta
algo complicada y requiere un montén de
escenografia que un principiante normal ni
siquiera intentard crear, asi que suponemos
que la gente que diseiie sus propios asedios
tendrd la suficiente experiencia como para
decidir por ellos mismos la cantidad de equipo
de asedio que quiere tener en su partida.

¢ Cuantos Uruk-hai forman la dotacion de
una maquina de asalto?

Cada mdquina de asalto uruk-hai cuenta con
una dotacion de tres guerreros uruk-hai arma-
dos con espadas. Mientras haya como minimo
dos de estos guerreros a menos de 2 cm de
distancia de la mdquina y no estén trabados en
combate, podrin disparar la maquina sin prob-
lemas; si no se cumplen estas condiciones, la
maquina no se podrd utilizar.

¢ Qué es un equipo de demolicién uruk-hai?

Eeem... bueno... si, ibamos a explicarlo, pero
al final no lo hicimos. jUps! Un equipo de de-
molicion estd formado por una carga explosiva
y dos Uruk-hai armados con espadas para lle-
var la carga (véase mds arriba).

| ‘-
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En el tltimo ntimero sali6 a la
venta el nuevo elemento de
escenografia del Abismo de Helm,
esculpido por Dave Andrews.

En Ia revista de este mes, Paul
Rudge nos cuenta como puedes
afadir unos cuantos detalles a
esta fantastica maqueta.

Paul en plena faena con la fortaleza

1 elemento de escenograffa del Abismo de

Helm viene totalmente montado y pinta-
do. Hecho de resina, resulta una pieza muy
sélida y por ello dificil de transformar, pero,
tratdndose de una miniatura tan buena, ;por
qué querrias transformarla?

Las transformaciones mds obvias que se le
podian hacer eran afiadir el efecto de los
dafios de la batalla, las erosiones y una peana
a juego. Los dafios de la batalla serfan muy
simples, tan solo unas cuantas flechas
clavadas en la buhera y en la puerta (darle a
la muralla con un martillo me parecia estro-
pear un gran elemento de escenografia). La
erosi6n también seria muy simple de simular.
Un poco de pincel seco para los efectos de la
lluvia y de la suciedad seria mds que sufi-
ciente (al fin y al cabo, la muralla estd pinta-
da). En cambio, la peana ambientada si
requeria algo especial.

Las tres secciones de la fortaleza se montaron
sobre una pieza de poliestireno de 3 cm de
£rosor, que se corto en tres partes respetando el
4ngulo de cada seccién para que estas conti-
nuaran siendo intercambiables. Sobre el polies-
tireno se dibujo el aspecto aproximado que
debia tener cada pieza. Después, se cortaron

hd. T ;iglmg g:

EL ABISMO
DE HELM™

Como anadir mas detalles a la
Jantastica escenografia del Abismo de Helm

las secciones con la ayuda de una sierra de polie-
stireno y luego se lijaron los contornos con papel
de lija. Para que el poliestireno no se derritiera
cuando se le diera la capa de imprimacion de
Negro Caos, se le aplicé una capa de cola blanca
para aislar la base. También se le puso arena,
rocas pequeiias y gravilla para crear texturas y
detalles interesantes.

Las zonas de roca desnuda se perfilaron un poco
con un cuchillo afilado. Estas zonas pequefias no
se aislaron con cola blanca, sino que se dej6 que
el spray de imprimacién atravesara el polie-
stireno sin proteger para crear una estructura
rocosa de aspecto muy natural.

2 g Sl il

EL CAMINO DE ENTRADA
Se utilizé un pedazo de papel de empapelar
para representar un camino empedrado que
lleva a la puerta. Un tubo de pléstico al que s
le habia quitado una pequeiia seccién sirvi6

para crear un sello de huellas de herraduras,

que se fue presionando repetidamente sobre

una fina capa de masilla de poliestireno para
crear un rastro de huellas alli donde los ado-
quines se han desgastando con el tiempo.

LA EROSION

Para recrear los efectos de la erosion y del pase:
del tiempo, se aplic6 cuidadosamente un pincel
seco de Marrén Bestial y de Verde Camuflaje
en las zonas de piedra que han sufrido mds los
efectos de la lluvia y del moho: zonas como la
parte inferior de las aspilleras, debajo de los
aleros de madera, recovecos como los de la
entrada y secciones como la parte inferior de
los muros y los peldafios.




empapelar / : , of FLECHAS
drado que / o ; El alambre de un clip sirvi6 para hacer el asta
: de la flecha y el plumaje se hizo con tiras finas Un Uruk-hai yace inerte tras haber perdido
de cartén, que se pegaron con cuidado al la batalla contra los defensores de la muralla
alambre con superglue. ¥ contra la fuerza de la gravedad.

i6n y del paso
ente un pincel
e Camuflaje
frido mds los
onas como la
bajo de los

o los de la

La horda de los Uruk-hai choca contra las fuertes murallas de la fortaleza del Abismo de Helm.




hay veggmcuin ‘para romper la monotonia

uedemvnvnr aqui y el agua delrio se ha
ataminado. ¢on el repugnante polvo T0jO
e le conﬁere un eolor sangre

‘Hay d;fesen;es-tlpos def)wdm: las pulidas
piedras volcanicas negras comeo las utilizadas
. " al construir la Pirdimide Negra de Nagash; las
b de vetas rojas y lilas, apreciadas por multitud
.de Reyes Funerarios a la hora de construir sus
Riramides; las piedras de vetas verdes, usadas
paga estatuas de cocodrilos y pilares esculpi-

para semejar palmeras; y la cuarcita ama-
empleada para levantar estatuas en
de los reyes y de los dioses.

; COMB HACER ROCAS
'Y ESCOMBROS

ficilmente utilizando arena, gravilla, piedre-
citas, cantos, trozos de caucho, poliéstireno y
madera de balsa: La mayoria de estos mate-

T

de embalaje. El resto se puede encontrar en

pintar o manchar con tinta para hacer que
parezcan rocas mas exoticas.

En las técnicas de creacion de escenografia

. ocasiones a pintar elementos con “colores

gente le gustaria que fuésemos mas especifi-
cos sobre qué colores de Citadel hay que
usar. Pues bien, en realidad, con la confusién
que reina en el Studio (en el que a menudo

medio de un proyecto en curso y los botes
minado), iMark suele utilizar cualquier color
~ que encuentre mientras vaya mds o0 menos
" bien! Mark acostumbra a cambiar de color en

. mento de terreno 'y por eso no podemos ser

dad, no tiene demasiada importancia).

Ry

60 LA NECROPOLIS SIN FIN

rocas es un- marron claro arenoso. Casi no

gon-una pizca de verde, ya que?ias plantas. -

Todas estas ruinas se pueden rcpresentai‘

riales se pueden encontrar gratis en la playa; -
en'un parque ohaciendo pedazos el material’

tiendas de jardineria, ferreterias y hasta tien-

. das de animales. Algunos ya seran del color.
- adecuado, mientras que otros se tendrin que

descritas en este articulo nos referimos en:
desierto” o “colores. piedra” o simplemente.

“pincel seco de amarillo y blanco sobre '
marrén”. Sabemos muy bien que a mucha

ocurre que los botes de pintura se agotan en -

de. repuesto llegan cuando ya lo hemos ter-

- medio del proceso de ereacion de un ele-

demasiado precisos con el color (en reali-

W
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LOS.OBELISCOS ..
AunQue en principio ei’a una ﬂ'nmatura de
Forge Werld, Mark le quité-losadornos tipi-
cos“de la arquitectura alto élfica y fe puso
«una de Ias figuras eréagas por Dayé Andrews,
El motivo dé la base ¢ obelisco es, en reali-
dad, la parte- super‘ior de un estandarte de la
nueva gama. g




) DISENAR EL CAMPO
ATALLA DE KHEMRI

eden incorporarse a la coleccion de
=wos de escenografia de Khemri, junto
consejos sobre como crear el
“scenario para los Reyes Funerarios.

\barranco)

smes que hacer dos secciones de rio y
soundante arena, gravilla y rocas en
#s. No pintes el interior de la hondo-
w0 si fuera agua; cubrela con arena.
sodo de marron y pasale un pincel
§ ¢ color arena para que quede mejor.
& ias secciones podria tener un ﬁnal

smo dificil

acion, exponemos algunas ideas .

L wa elemento de terreno comuin y facnl_
ssentar con solo disponer de una caja
siras. gravilla 0 arena gruesa que espar--

cir en pequenos grupos. Puede hacerse algo
mas permanente pegando estos materiales a
una base de forma irregular de cartén o de
FDM (fibra vulcanizada de densidad media).

Jebel (penasco rocoso)

También es un elemento comun y muy Gl
que puede hacerse de forma sendilla con dos
o tres capas de carton o de poliestireno (ya sea
una plancha de poliestireno, va sea el obteni-
do de algun embalaje). Los bordes pueden ser
irregulares para que parezca roca erosionada
o se pueden alisar con yeso y recubrirse con
cola blanca y arena. Pintalo todo de marron y
pésale un pincel seco de color arena. Las for-
mas irregulares con partes salientes y escarpa-
das son las que quedan mejor.

‘Mruros

- El'tipo - de muros que se encuentra €n las
.necrépolis. de Khemri suele consistir en res-

tos de templos en ruinas o muros que déli--
“mitan Jos complejos funerarios. Alggnos

mures son tan gruesos como murallas y; si
quieres usarlos en tus batallas, deberias con-
siderar Ia posibilidad de jugar un escenario
de Warhammer Asedio. Los muros mis
corrientes estan hechos de bloques de pie-
dras regulares v varian de altura (hasta tres o
cuatro lineas de piedra), con un montén de
huecos por estar semiderruidos.

Una gran piramide

Este es un proyecto ambicioso, ipero no te

T

fioti b baiitass

POV P CENS SRS ey s IR e

bz st B

pases y construyas una piramide demasiado £

grande para utilizarse como elemento

escenografial! Lo mejor es construir una pirs

entonces puede tener una base gefs e
unos 30 cm de lado) y usarse C(?n
con pendientes ligeras. %
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s de pohesﬂreno en blo-

a partir del bloque principal
tegaron todas juntas. Las
‘de la parte superior y de los
plo se sacaron de elemen-

ara pasteles de boda

vuelve a tratarse de

de resina que Mark logré

 las profundidades del

es Workshop. El estandar-

de nuevo de una version mas

= la que viene en la matriz de

& los Reyes Funerarios. Por ulti-

corté algunas cabezas de

de las matrices para adornar
~dores del templo.

L RN

£

LA BASE DE UNA COLUMNA

La raZ(Sn principal de Mark para construir
base§ de columnas fue contar con colinas
distintas al tipico “monticulo de arena™.
Esyds bases son rdpidas y faciles de crear y
cpnstan de dos sencillos bloques de:polies-
ireno puestos uno encima del otro y recor-
tados para que parezcan piedras anuguas y

" erdsionadas, Despugs, se pintaron aplican-
do-simplemente un pincel ‘seco de Hueso
Deslucido.

b e i
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El arca de las almas es una miniatura
tan magnifica como mortifera y un
excelente fichaje para los ejércitos de
Reyes Funerarios. Neil Green del
equipo ‘Eavy Metal nos cuenta como

pinté esta espléndida miniatura, C L AS E MAG l ST RA

ARCA DE LAS ALMAS

Para las seccio-
nes turquesa d=
la armadura,
| usamos una ca
base de Turque
Halcon Cazae
a la que fuimes
anadiendo peg
fias cantidades
Blanco Craneo
para las luces.

Para pintar el color base del arca
usamos Marrén Quemado. Las luces &
aplicamos anadiendo Hueso Deslucics
Después de aplicar dos iluminaciones
arca, le dimos un lavado con Tinta

Marrén diluida en tres partes de agua.
Para la ultima luz aplicamos solamenis
Hueso Deslucido.

MONTAJE DE LA MINIATURA Aplicamos una capa base de Oro Brillante
Primero imprimamos la miniatura con ﬁ]Ir?]jrorgad:é?si?:fgzgefﬁg:’;rg'a g?alos
Spray Negro Caos y, a continuacion, y decora():lién
repasamos las zonas en las que no i e
habia penetrado bien la capa de spray Conlinuacitn,

con pintura Negro Caos diluida.

| PINTADO DE LA MINIATURA

Aplicamos una capa base de Marrén
Cuero al montén de craneos y esqueletos
de los guerreros de la guardia de los

aplicamos un
. lavado con
Tinta Carne
diluida en tres

partes de ) ]
e agua. Para las El color base que usamos para la caps

tumulos. A la capa base le dimos un lava- luces aplica- base del borde del arca fue el Azul Re:
do con Tinta Marrén diluida en dos partes mos Oro Bri- Las luces consistieron en una mezcla

de agua. Después se aplico a la miniatu- llante seguido tres partes de Azul Real y una de Hues
ra Marrén Bubénico, seguido de Hueso de Dorado Deslucido.

Deslucido. A
continuacion, a
estas seccio-
nes les aplica-
mos un lavado
| con Tinta Carne
diluida en tres

| partes de agua.
La udltima luz la

Brunido.

Después apli-
camos

una mezcla
de Plateado
Mithril y Do-

} rado Brufido
§ a partes igua-

hicimos Unica- les. La ultima
mente con luz la aplica-
Blanco Craneo. mos con Pla-

teado Mithril.




DETALLES L B i P Para pintar el tra y Carne Enana a partes iguales y

R N rostro del sa- para las ultimas luces afadimos Hueso
cerdote funera- Deslucido a esta mezcla.
rio utilizamos
una mezcla
compuesta de
Marrén Cuero y
Negro Caos a
partes iguales.
Para las
primeras luces,

Las vendas de la
guardia de los
tumulos y la capa
del sacerdote
funerario las pinta-
mos con Marrén
0. Para las primeras luces
s una mezcla de Marrén Quema-
=ueso Deslucido a partes iguales y
= =s posteriores fuimos anadiendo

! =anfidad cada vez mayor de Hueso al~coltor base le
ra las seccio- facido anadimos Hue-

turquesa de 4 . so Deslucido
‘ B Usamos Marrén en idéntica pro-

Quemado para la : g porcion. A con-
capa base de la tu- — tinuacion, le
nica del sacerdote aplicamos un
funerario. Las pri- lavado con Tinta Carne diluida en cuatro
meras luces las di- partes de agua. Para las ultimas luces, a
mos con Marrén la mezcla le afiadimos idéntica propor-
Bubdnico y las cién de Blanco Craneo.
posteriores con

Hueso Deslucido. ULTIMOS TOQUES

Las gemas que luce el sacerdote las
pintamos con Rojo Entranas, seguido de
Rojo Sangre para las luces. En el borde
de la parte inferior pintamos una linea fina
con una mezcla de Rojo Sangre y Naranja
Llamarada a partes iguales. La ultima
linea de luces la pintamos solamente con
Naranja Llamarada y, sobre ella, pintamos
un punto pequeno con Blanco Craneo.

El color base que Para pintar la sangre
usamos para pin- : que gotea de las ca-
tar los 6rganos . laveras usamos Rojo
internos al descu- d Entrafas. Cuando
bierto del sacer- terminamos de pintar
dote funerario fue la miniatura, la barni-
el Rojo Costra. =5 zamos y, después, le
Para las luces, = aplicamos una capa
usamos una mez- de Barniz Brillante para darle un aspecto
cla de Rojo Cos- vitrificado.

= color base del cetro del sa-
== funerario usamos Rojo Costra.

\/

.;‘?)
P
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Si incluyes un arca de las almas en tu ejército de Reyes Funerarios, este resultara un formidable oponente.
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EL JUEGO DE BATALLAS FANTASTICAS

[wARIAMMER
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Las Miniaturas Citadel se suministran sin montar y sin pint

Warhammcr es un fuego de mesa para dos o mis jugadores,

el que tu encarnas al valiente y aguerrido comandante de

st poderoso efército de miniaturas montadas y pintadas para la bat:
*; La caja bisica conticne: - 35 Guerreros Orcos

B : - -

S - Reglamento de 288 piginas I Ka.rr.o.dc ]abal.lcs Orco
> 1 Edificio en ruinas

- 38 Soldados del Imperio .
- 1 Casién Imperial 3 Plantillas c.ic irca de cfec
- 1 General del Imperio 8 Dados vamdos.

<1 Kaudills O o 2 Reglas de Plastico
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do de estos liw < libros de la seric Eyércitos Warh

para Warh

el Juego de Batallas Fantisticas. Necesitaris una copia de Warhammer para utilizar ¢l contenido de estos libros.




WARHAMMED
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i realmente
ya que no solo es la
‘@aparecen los Reyes
informe de batalla,
es la primera vez que
ro de ejército de
informe de batalla de
cito bretoniano en plena
cara a cara con los No

mds sencillo posible para destacar e
cardcter excepcional del ejército de Is
Reyes Funerarios, por lo pensamos g
seria buena idea usar el escenario y
puntos de ejército estdndar de los tor
neos. El escenario serd una Batalla
Campal con 2.000 puntos por bando

Como la batalla iba a librarse con u
condiciones muy parecidas a las de los
torneos, quién mejor que dos jugadores
torneos para asumir el mando de los
ejércitos. Pete Scholey es un gene
veterano y ba jugado durante
mucho tiempo con un ejércis
los Reyes Funerarios. Tambie
% ha becho un articulo para la
 White Dwarf recientemente, ias
que era del todo adecuado! Luego nece
sitabamos encontrar a algiin oponente
digno de Pete y lo encontramos en su ¥
amigo Adi McWalter. Adi fue el ganados
de la primera ronda del Gran Torneo &
Warbammer 2002/2003 (nota del editos
“ademads de conseguir otros titulos”) y
accedio a jugar con los bretonianos.

Todo parece indicar que este encuentro
a ser realmente fascinante. Podéis imag
naros ya la escena: armaduras brillans
y robustos caballos de guerra enfrenta
dose entre las doradas dunas con
tra buesos carcomidos por la
arena y bronce brutiido. 5a
puede haber un vence-
dor; bagan sus
apuestas. ..

=




= polvoricnta y hecha firones iba
: el suclo de piedra a medida que
gz de las profundas sombras del
=sorio arrastrando los pies y
pesadamente sobre el biculo que
manos esqueléticas. Al quedar
L2 ardiente luz del sol, alzé su
ico hacia el ciclo y observé con
kechosos el centro del astro solar.
aspera y seca salmodic las palabras
2= devocion al mis poderoso de todos
== que conduce su carro incandescente
% los ciclos. Rastaph invoco el santo
2l dios del sol para que los asisticra
a2 que sc avecinaba contra los intru-
%abian osado penctrar en las tierras

)0

ner

1

destacar e
iército de !
MSAMos g

icenario y
rge los ta % dio la vuclta lentamente y poso su
7 Batalla .

== & arena para contemplar el brillante
or bando. P P

%= su divino rey, Kerathop Segundo.
¥ sciior se encontraba montado en su
gecrra real, dando 6rdenes a sus

gara que sc dispusicran en formacion.
de una linca de batalla muy bien
dado que aquellos guerreros largo
mscrtos habian librado ya cientos de
A % Jo largo de los milenos y se movian
o unisono al avanzar, alzando sus lan-
#a solo ser y uniendo sus escudos.

irse con
‘alas de ke
gsjug g
wdo de los
es un ge
do duranse
n un ejérc
ios. Tamb
o para la
femente, i
'Ll[ezﬂ) =*
in opo
mos en su
¢ el ganaa
an Torneo
ta del ediss
‘titulos™) ¥
onianos.

2=dicé un susurro a los cspiritus
s=to y al instante se alz6 el viento
solo un segundo antes el aire

2do en calma. La arena empez6 a
sorno a €], ligeramente al principio,
sumentando de velocidad a cada
Rastaph clevé las manos y el viento
& dar vueltas a su alrededor feroz-
Ssciendo flotar su capa como si se

e encuent
Podéis 2 un par de alas, hasta que la arena
wras brilla %o apart6 de la vista por completo y

¢ %o uno con los elementos. La tormenta

concentrada empezé a moverse en

ra enfrenis
Is dunas o

idos por ks al ejército de su Rey Funerario
brunido. ando a Rastaph en ella y azotando

% arenosa por ¢l camino.

7 vence-

El duque Theuderic se secé el sudor de la
frente con un pafio, que luego arrof6 a su
escudero. Acepté la calabaza cuando se la
pasaron, aunque solo se permitié un sorbo
de aquel agua tibia, que tan solo consiguio
humedecer levemente sus labios resccos y
endurecidos por ¢l sol. Volvié a tender los
brazos para que otro escudero le cifiera las
hebillas de sus hombreras y tratara en vano
de sacudirle la arena que se le habia metido
en las junturas de las placas de la armadura.
Theuderic hizo un gesto con la mano para
indicarle que se marchara y fue andando hacia
donde estaba Lady Alictte. No entendia como
la dama conseguia evitar ¢l calor y mantener
la calma incluso bajo aquellas condiciones

tan duras. Sc inclin6 ante la dama y ella le
respondié con una leve reverencia a la vez
que en sus ojos frios brillaba un destello de
luz sobrenatural.

—¢Debo dirigir las oraciones de los caballeros,
mi sefior? —pregunté con una voz tan suave
como el terciopelo.

—Os lo agradeceria mucho, Dama Alictte
—contesté Theuderic.

El duque observé como sus leales caballeros
se arrodillaban en el suclo ¢ inclinaban las
cabezas con los yelmos bajo el brazo. El joven
paladin Marc, portador del estandarte herildico
de Theuderic, le dedico una ripida sonrisa y
una sefial de asentimicnto antes de cerrar los
ofos para ponerse a rezar. Tal era la fe que
reflejaban los brillantes ofos de aquel caballero,
que no pudo sino sentir la plena seguridad de
que la misién terminaria con éxito.

Theuderic dio media vuclta y hundié su ro-
dilla en la arena caliente, pero antes de cerrar
los ofos contempl6 el desierto. El ejército del
cnemigo, maldito y sin vida, estaba manio-
brando para situarse en posicion, parcialmente
oculto tras el halo de calor que distor-
sionaba la linca del horizonte y tras wna
nube de polvo y arena que no cesaba

de girar vertiginosamente. Beso la trenza de
pelo dorado que llevaba cogida a la capa y
cerré los ojos. La voz de la Dama Aliette se
extendic por el desierto cuando esta empezo a
invocar la bendicion de la Dama del Lago.

Tk Kk

El Rey Kerathop Segundo volvié su rostro
esquelético hacia la silucta del sacerdote funer-
ario Rastaph que comenzaba a materializarse en
el interior del torbellino de arena. El remolino
de viento ceso de repente, la arena cayo al
suelo y Rastaph inclin6 la cabeza cn scfial de
respeto a su rey.

—Sacerdote, jestin los dioses con nosotros

en este dia? -dijo el Rey Kerathop con

una voz insondablemente profunda, seca y
sepulcral y cuajada de un poder y una autori-
dad incuestionables.

—Lo estin, mi rey. En los muros de tu
cimara hoy sc inscribiri para cl resto de
la cternidad otra victoria.

El antiquisimo Rey Funcrario no dijo nada
mis. Se volvié para contemplar la linca de
batalla y ver a sus guerreros quictos como
estatuas en espera de sus 6rdenes. Lucharon
lealmente por ¢l durante toda su vida y ni

la muerte pudo terminar con su lealtad.

Le scrvirian hasta ¢l fin de los tiempos, pro-
tegiéndolo y combatiendo contra todo

el que considerara su enemigo.

Levant6 el brazo fuertemente envuelto en telas
destinadas a la conservacion de los cadiveres y
alz6 su espada ceremonial. Como un solo ser,
las formaciones de soldados sc pusicron firmes
y atentas 2 la orden de ataque.

—Unete 2 las filas, sacerdote.

Bago el arma apuntando hacia el enemigo
pagano que se encontraba al otro lado del
campo de batalla y dirigic a su cfército de
mucrtos hacia la batalla.




Pete Scholey

Pete: Qué gran honor poder estrenar el
nuevo libro de ejército de los Reyes
Funerarios al haber sido invitado a jugar en
su primer informe de batalla contra mi gran
amigo Adrian McWalter. Hemos jugado
muchas batallas a lo largo de los anos y en
nuestros enfrentamientos siempre existe
un punto de competitividad. Y el hecho de
que sea €l el que siempre gana me va a inci-
tar a sacar lo mejor del nuevo ejército y
enviar sus lanzas de caballeria de vuelta a
Bretonia. Sin embargo, quiero demostrar
desde el principio las posibilidades de este
ejército nuevo que funciona de forma bas-
tante distinta a cualquier otro ejército del
mundo de Warhammer.

fbamos a jugar el escenario de Batalla
Campal, que es el tipo de partida que sole-
mos jugar en las competiciones, solo que
esta vez contdbamos con la ventaja de saber
exactamente contra qué oponente ten-
driamos que enfrentarnos antes de que
empezara la partida.

Los bretonianos tienen montones de
caballeros riapidos, montones de terribles
lanzas de caballeria y, lo mds preocupante
de todo, la posibilidad de usar la Espada
de los Héroes, que podia causar verdaderos
estragos contra el Rey Funerario y el gigan-
te de hueso. Aunque, de hecho, no tienes
que permitir nunca que una amenaza co’
reta te impida crear un plan de

MISTON A L(

SCONOCIDO

QUE EMPIECEN LOS CANTICOS

batalla y deberias disponer de un contin-
gente que pueda enfrentarse a cualquier
cosa que tu adversario pueda usar contra ti.

Yo siempre llevo a un Rey Funerario en un
carro, pero es que, ademads, queria plantar
cara a los bretonianos porque sabia que
recibiria cargas y pocas cosas hay en el
ejército de los Reyes Funerarios que pue-
dan sobrevivir al impacto hiriente de una
lanza de caballeria (iy hasta el Rey Fune-
rario saldria herido!). Por tanto, opté por
crear un ejército muy orientado al combate
y usar el minimo de poder de disparo. Es-
toy seguro de que los bretonianos rezarin
para reducir la efectividad del lanzacrineos
y de los arqueros, por lo que solo escogi
diez arqueros para apoyar el lanzacrineos.
Estos se encargarian de todos los escuderos
montados y jinetes de pegaso que pudieran
poner en peligro al lanzacrineos.

Mi plan bisico consistia en utilizar dos uni-
dades de guerreros esqueletos con armas de
mano, escudos y armaduras ligeras. Estos
defenderian el centro de mi linea y avanza-
rian para absorber la carga de los caballeros.
Al usar grupos de diecinueve (dejando, en
principio, un espacio libre para los sacerdo-
tes funerarios), al inicio del combate tendria
asegurado un +4 a la resolucién del com-
bate. Esperaba poder sobrevivir a la carga,
reformar a mis unidades en las fases de
magia y utilizar los elementos mas rdpidos y
poderosos del ejército para contraatacar €
infligir danos graves. Suena facil.

Pero las cosas tienen la mala costumbre de
salir mal, asi que necesitaba un ejército que
pudiera desplazarse rapido y pegar fuerte.
Los caballeros poseen una buena tirada de
salvacion por armadura y son capaces de
igualarme en una carga, por lo que cogi al
gigante de hueso y a una unidad de tres

ushabti para que hicieran de arietes. Am
unidades son creaciones artificiales, asi @
aguantaran mds cuando se enfrenten a
dades que los superen en numero. Sin €8
bargo, lo mas importante son sus multip
impactos de Fuerza 6, que atravesaran si
problemas la armadura de los caballeros
a las tiradas de salvacion). El gigante de
hueso tiene la capacidad de aniquilar uns
unidad entera de caballeros mediante la
regla especial de asalto imparable, mies
tras que los ushabti pueden enfrentarse
con cualquier cosa en combate cara a cas

El Rey Funerario formaria parte de una
unidad de tres carros equipados con el
estandarte de batalla. Gracias a su capac
dad de mover magicamente esta unidad,
podia permitirme ponerlo fuera del radi¢
de influencia de los sacerdotes funerarios
esperaba conseguir que rodeara las cunas
de los caballeros. Por dltimo, una unidad
de caballeria pesada esquelética equipads
con el Estandarte de la Legion No Mue:
(con el que la unidad recupera 1D3 Her
das en cada fase de magia de los Reyes
Funerarios) ocuparia uno de mis flancos
la haria avanzar poco a poco por el flance
durante los dos primeros turnos antes de
llegar a distancia de carga. El estandarte
permitiria que esta unidad pudiera
quedarse fuera del radio de influencia de
los sacerdotes funerarios y recuperara
Heridas al principio de su turno.

Asi pues, esto es lo que hay: absorber la
carga, colarse por los flancos, mantener &
ejército en movimiento y en plenas facul-
tades y usar los ataques de proyectiles pa
reducir la efectividad de la carga bretoni
na. Como ya he dicho antes, suena fig
pero ya veremos qué tal sal
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uperara meseristicas tipicas de los No Muertos (es
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sino que ademas disponen de maqui-
bsorber la e guerra impresionantes y unidades
mantener & =S como rocas, aparte de ser muy man-
lenas facuk
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sercito bretoniano se centra sobre todo
s cargas de los caballeros, asi que el
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on las que tenia planeado chocar con-
(s filas de los Reyes Funerarios e infligir
rapidamente. Pero las cosas no salen
ore segun lo planeado, en especial

o te enfrentas a los No Muertos. Por
smeral suelo utilizar mas grupos de

iADELANTE, HIJOS DE BRETONIA, ADELANTE!

caballeros pero mds pequenos, pero en
esta ocasion pensé que la seguridad de los
nameros seria mas prudente. Con una
potencia de unidad de 20 no me retiraria
automaticamente en caso de ser vencido en
combate y, junto a la Virtud del Grial de mis
personajes, de los caballeros del grial y del
Estandarte del Valor, esperaba poder resis-
tir los efectos de la psicologia y luchar hasta
conseguir la victoria.

El eje central de mi ejército va a ser una
unidad de caballeros del grial de la que for-
mard parte el general y el portaestandarte de
batalla. El Pabellon de la Dama del Lago
(que hace que las unidades enemigas que
estén en contacto con el portaestandarte
pierdan el modificador por filas al resultado
del combate) y el Estandarte de Guerra (+1
a la resolucion del combate) neutralizaran
los efectos de las apretadas filas de esque-
letos y, al ser inmunes a psicologia, deberian
ser capaces de arrasar con todo lo que les
echen los Reyes Funerarios.

Puedo confiar en que los caballeros del
reino, bajo la proteccion del Estandarte del
Valor (con el que la unidad tira 3D6 en to-
dos los chequeos de liderazgo y descarta el
resultado mas alto), podran superar la ma-
yoria de chequos de liderazgo, lo cual sera
muy importante para encargarse de todas
las creaciones y carros, mientras que el Es-
tandarte de los Noveles (que confiere a los
caballeros noveles una carga de Fuerza 6)
tendria que bastar para vencer a cualquier
unidad pequena de caballeria o infanteria.

Las madquinas de guerra siempre suponen
un peligro preocupante para las costosas
unidades de caballeros. Tanto el lanzacra-
neos como el arca de las almas niegan las
tiradas de salvacion por armadura, por lo
que tenia que trazar un plan de emergencia
para encargarme de ellas. Lo mejor que se
puede hacer con un ejército bretoniano es
montar un héroe con la Virtud del Grial
sobre un pegaso y darle la Lanza de la
Virtud. La habilidad para repetir las tiradas
falladas y la inmunidad a psicologia le
garantizaria vencer el combate y, al mismo

tiempo, destruir las mdquinas. Y, en caso de
no conseguir esto ultimo, la caballeria rapi-
da (es decir, una unidad de escuderos mon-
tados) tendria que superar sus miedos y
acabar con ellas.

Sin embargo, lo que acabo de decir es alta-
mente discutible. Las tiradas de dados pue-
den ser veleidosas y echar por los suelos los
planes mejor pensados. Sabia que contaba
con las cargas y con la habilidad necesaria
para entrar en combate, pero lograr resistir
la fase de magia era lo que mds me preocu-
paba. Dos doncellas de la dama de nivel 2 le
darian a Pete suficientes quebraderos de
cabeza, aunque su funcién principal iba a
ser la de tratar de impedir los implacables
canticos magicos de los Reyes Funerarios.
Tres Pergaminos de Dispersion podrian ayu-
darme a resistir el primer par de turnos, tras
los cuales esperaba haber entrado ya en
combate para impedir a los Reyes
Funerarios la posibilidad de rodear mis flan-
cos y cargar en la fase de magia.

Iba a pedir la Bendicion de la Dama al prin-
cipio de la partida. La ventaja de empezar
primero se la quedaria Pete, pero el peligro
que suponian dos lanzacraneos por turno
representaba un riesgo demasiado grande.
Como ya he dicho antes, iba a utilizar al
jinete del pegaso para encargarme de ellos,
pero no estaba dispuesto a correr el riesgo
de que acertaran un disparo con su habili-
dad para causar chequeos de pdnico con un
-1 al Liderazgo.

Las ultimas dos unidades serviran para
mantener cuadrantes del tablero y darle a
Pete algo mds con lo que distraerlo de los
caballeros. Los arqueros y los alabarderos
no van a significar un problema para los
bloques de esqueletos, que causan
miedo, pero, como estamos jugando un
escenario de Batalla Campal, puede que
200 puntos de victoria acaben por inclinar
la balanza a mi favor.

Pues ya estd. No es el ejército mds grande,
pero cada unidad tiene su funcion vy, si la
cumplen, la victoria serd mia. Ya veremos...
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PERSONAJES
$ COMANDANTE: Rey Funerario

Arma a dos manos, carro y Ankbra

Dorada. 266 puntos

HEROE: Hierofante
(sacerdote funerario)

135 puntos

e HEROE: Sacerdote Funeraric
Arma de mano y 2 Pergaminos
de Dispersion.
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Arma de mano y el Manto de las Dunas.

165 puntos

UNIDADES BASICAS

3 Carros

Armas de mano, lanzas y arcos,
Capitan, portaestandarte con

el estandarte de batalla. 185 puntos

12 Caballeria Pesada Esquelética
Armas de mano, lanzas, armaduras lig-
eras, escydos, corceles esqueléticos,
Capitian, musico y portaestandarte
con el Estandarte de la

Legion No Muerta. 252 puntos

10 Guerreros Esqueleto

Armas de mano, arcos. 8C puntos

19 Guerreros Esqueleto
Armas de mano, armaduras ligeras
y escudos, Adalid, musico

y portaestandarte. 196 puntos

esierto de Kerathop II

19 Guerreros Esqueleto
Armas de mano, armaduras ligeras
y escudos, Adalid, musico

y portaestandarte. 196 p!

UNIDADES ESPECIALES

3 Ushabti

Grandes armas rituales. 195 p
UNIDADES SINGULARES
Lanzacrianeos

Crdneos del enemigo. 110 p
Gigante de Hueso 220 p
TOTAL 2.000 pun
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La 42 Cruzada del Duque Theuderic de Fois

PERSONAJES
COMANDANTE: Duque

Arma a dos manos, armadura pesada,
caballo de guerra con barda, Virtud

del Grial, Coraza de la Fortuna

y Trenzas de Isolda. 218 puntos
* Al mando de los Caballeros del Grial.
HEROE: Paladin

portaestandarte de batalla

Arma de mano, armadura pesada, caballo

de guerra con barda, Virtud del Grial y Pa-

bellon de la Dama del Lago. 198 ptos.
* Forma parte de los Caballeros del Grial
HEROE: Paladin

Arma de mano, armadura pesada, pega-
so, Virtud del Grial, Lanza de la Virtud
Escudo Hechizado 164 puntos
HEROE: Doncella de la Dama

Arma de mano, caballo de g

adicional, Pergamino de persi el
Caliz de Malfleur 155 puntos

* Forma parte de los Cabalke del Retr
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HEROE: Doncella de la Dama
Arma de mano, caballo de guerra, nivel
adicional y 2 Pergaminos de Dispersion.
155 puntos
* Forma parte de los Caballeros Noveles.
UNIDADES BASICAS
9 Caballeros del Reino
mano, lanzas de caballeria,
adas. escudos, caballos
2, Campeon

i 293 puntos
8 Caballeros Noveles
Armas de n nzas de caballeria,
3 escudos, caballos
s. Campeon

ras ligeras, alabardas,
v portaestandarte. 94 puntos

UNIDADES ESPECIALES

ﬂ 10 Arqueros

¥— Armas de manoy
arcos largos. 80 p

m 6 Escuderos Montados

Armas de mano, lanzas, arcos,
escudos, caballos de guerra y
musico. 115 pu
UNIDADES SINGULARES

8 Caballeros del Grial

Armas de mano, lanzas de caballeria
armaduras pesadas, escudos, caballes
de guerra con barda, Campedn,
musico y portaestandarte con el
Estandarte de Guerra. 311 pums

TOTAL 2.000 pums
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TURNO 1
DE LOS REYES FUNERARIOS

Pete: Bueno, pues se terminé la espera ¥
los ejércitos desplegaron en las extensiones
desérticas de Nehekhara. Tal v como me
esperaba, Adi pidio la Bendicién de la
Dama y me cedi6 el primer turno, aungue
redujo considerablemente la efectividad de
mis disparos. Los bretonianos se dispusie-
ron mas o menos tal y como me esperaba.
con las tres cunas de caballeros en el cen-
tro de la linea de batalla. En cuanto a mi.
dividi el ejército en dos partes y dispuse a
cada una a ambos lados de la arboleda cen-
tral para intentar que Adi separara a sus
caballeros y me atacara de unidad en
unidad. Temia el impacto potencial de sus
caballeros y sabia que tarde o temprano
tendria que recibir alguna carga. Por tanto,
lo mejor era atraerlo y luego atraparlo con
un buen contraataque.

El ejército se arrastro hacia delante en
direccion a los bretonianos. El hierofante
ordend a su unidad que se acercara un
poco hacia el lanzacrineos para asegurarse
de que podria lanzar el Cdntico del Embate
de Horekbab sobre la miquina de guerra
en la fase de magia. Iba a tener que sacar
un 4 cada vez que quisiera disparar contra
los caballeros, por lo que me iria bien
poder disparar dos veces por turno.

Los arqueros se aprovecharon de sus Saetas
del Aspid 'y bajaron de la colina para asegu-
rarse de poder alcanzar a los arqueros breto-
nianos que se encontraban alld a lo lejos.

Todo estaba listo para pasar a la primera
fase de magia. Las salmodias resonaron por
todo el campo de batalla en cuanto el Rey
Funerario y los sacerdotes funerarios inicia-
ron sus cdnticos rituales, que habian practi-
cado durante toda una eternidad. Mientras
trataban de autoinducirse un estado de
trance espiritual, una de las doncellas bre-
tonianas bebi6 del Cdliz de Malfleur. Los
dados adicionales de dispersion que pro-
porciona harian que fuera mas dificil que
los sacerdotes de los Reyes Funerarios se
hicieran oir. El Rey trat6 de utilizar su habil-
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