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iBienvenidos a un nuevo nimero de Sangre y Dados, y con
este yavan 7!

En este ndmero os esperan muchos articulos que estoy
seguro os gustaran, todo el equipo de sangre y dados nos
esforzamos al maximo para hacer cosas nuevas e
interesantes en cada ndmero, y esta vez viene especialmente
cargado.

Bueno, no os desvelaré nada, jnavegad por la revista'y
descubrid sus secretos!

Me explico, pararos a pensar en cémo era este hobby (y
todos en general) hace 20 afos, cuando Internet todavia no
estaba en nuestras vidas.

fﬁtoﬁa/

No puedo daros detalles concretos ya que yo no habia
nacido, pero me imagino la situacion, la tinica forma de
saber lo que deparaba el futuro més cercano era conla

White Dwarf (porque puedo corroboraros que antes si que

era util), si querias comprobar que miniaturas tenfas y
cuales querias no tenias mas remedio que acudir al catalogo
anual (no sé ni si lo seguirdn vendiendo a estas alturas), y
claro, de marcas alternativas ni me molesto en hablar, me

imagino que la informacion sobre ellas era escasisima.
En fin, yo estoy muy agradecido de poder saber pasadas un

par de horas lo més significativo del Games Day francés,
scédmo sabrian hace 20 anos lo que se cocia en los hornos de

Games Workshop?

Saludos cordiales.

Kobeno
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Wg Jodo s Warharmer

iiVengadores reunios!! Pero poco a poco; primero fue Iron
Man, luego Hulk, ahora Thor y proximamente llegara el

Capi.

:Eslaadaptacion de Thor digna de sus sucesoras? En mi
opinién lo es. Es una pelicula entretenida, con sus gotas de
humor, su mindscula cuota de intriga y toda la accién que se

quiera. Claro que, ;y en lo referente ala adaptacion de una
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adaptacion de los mitos nérdicos? Pues también esté bien.

Bien porque el puente del arco iris ese pasa a ser un agujero
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de gusano o similar, bien porque Midgard, Asgard, y el otro
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reino (niidea del nombre, ;Jurgheim?;Jurgenheim?;El hijo
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ilegitimo entre Mordor y Hoth?) son creibles o bien porque
Thor no luce las mallas en la Tierra durante mucho tiempo,
creo que las distintas ambientaciones, los contrastes y

demads esta logrado.

Pero todo esto son paparruchas, lo que importa es el
entretenimiento puro y duro que ofrece, Thor contra los
gigantes de hielo, Thor contra el Destructor, Thor contra
SHIELD, Thor contra el sistema sanitario ... Ademas de ver
a Loki conspirando, creer ver el Ojo de Agamotto, un Cubo
Césmico, notar la ausencia de Donald Blake y el cameo de
Ojo de Halc6n. {Vamos! Que yo en el cine como un nino
con un juguete nuevo. Pero un juguete espectacular que
serd olvidado y sustituido por el préximo que venga.
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Esta vez voy a salirme un poco de mi temdtica habitual, en
vez de hacer algo de modelismo voy a comentar dos
técnicas que uso para representar 6xidos de metales.

La técnica del 6xido de hierro no es propia, es mas o menos
similar a una que pusieron los de GW en su libro de ejército
de los Reinos Ogros de 62 edicion, mientras que la técnica
para el 6xido de cobre es propia, con eso no quiero decir
que no pueda haber otras personas que hayan llegado ala
misma, sino que simplemente yo la encontré probando

aunque puede que también se pueda encontrar por la red.
Yo suelo usar estas técnicas en mi ejército de condes
vampiro para darles un aspecto viejo alas armasy

armaduras de los esqueletos.

Empezaré por el 6xido de hierro:

El hierro se oxida con tonos marronuzcos anaranjados, asi
que para esta técnica necesitaremos una pintura marrén
oscura del estilo de “Carne oscura” de Citadel o Gamecolor,
una pintura marrén clara o incluso beige, creo que en la foto
siguiente usé “kaki” de Gamecolor, también necesitamos un
naranja, yo usé uno de la marca Modelcolor y por tltimo un
metilico, yo suelo usar “Acero engrasado” de Modelcolor.

0. Lo que vamos a pintar es el reborde de un escudo de

los tumularios de los condes vampiro.

Pintamos la zona que va ser de hierro oxidado con el

marrdn oscuro.
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Pintamos manchas con el marrén claro de manera
aleatoria y de distintos tamafios pero sin cubrir todo el

marrdn oscuro.

1l




3. Ahoraanadimos una tonalidad naranja a base de Algunos ejemplos de mis Condes Vampiro donde se puede
manchas mds pequenas y un poco de pincel seco por apreciar mejor:

algiin borde.
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Por ultimo en algunas zonas pintamos con el color
metalizado, también se puede hacer un punteado como
se ve en los ejemplos.

gy
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El oxido de Cobre:

El cobre es un metal forjable (se le puede dar forma

mediante golpes) y por eso cabe pensar que podian hacerse

armaduras o incluso armas con é|, aunque es més “blando”
que el hierro, el problema que tiene es que se oxida con una

tonalidad verdosa y su 6xido es toxico. El bronce por el

contrario no se oxida pero no es forjable. Para esta técnica e
vamos a necesitar un metalizado bronce o cobre, yo suelo

usar “bronce bruiido” de la marca Citadel, un color azul ai
oscuro como el “azul real” de Citadel y un tono verde
oscuro como el “verde oliva oscuro” de Modelcolor.

0. La pieza que vamos a pintar es una barda metdlica de

un caballo imperial.




0. Pintamos directamente sobre la imprimacién negra . Antes de que la capa anterior haya secado del todo

con el bronce, aunque también podriamos pintar con aplicamos seguidamente la pintura verde muy diluida

una tonalidad marrén oscura debajo del bronce. de esta manera habrd zonas donde se note el azul y

zonas donde se mezcle el verde con el azul para tener
una tonalidad verde azulada y con suerte similar al

6xido de cobre.

Una vez seco el resultado deberia ser similar a este.

Ahora diluimos mucho la pintura azul oscura con agua
y la aplicamos ala zona que hemos pintado

previamente de bronce cuando esta estd seca.




4. Paraterminar podemos resaltar los bordes que Para terminar algun ejemplo en los que se han usado las dos
queramos con un poco de bronce. técnicas:

S.

Algunos ejemplos de mis condes vampiro en los que se
puede apreciar mejor:

En este tltimo ejemplo la barda del caballo es “cobre
oxidado” mientras que la armadura del caballero y las

chapas que sujetan el estandarte son “hierro oxidado”.

Espero que os haya gustado y sobre todo espero que

os sea util.

Sir-Skofis
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La provimidad del neino de Gem con los desientos del cass

tande o temprans delbia pacar factuna a los habitantes de
laa tiemnas del barin.

Una nocke una gran tovmenta oscuna gue amastraba wien-

oo bnillantes y wicblas nojizas amnass el neins.

A la maiana siguiente todo habia cambiads, los bosgues
aullaban de bhambre, las aguas de los nivs bullian g oo
cementonios ya no enaw un nemando de fay.

El barin Fem fue fresa de la maldiciin del cass g se
CORULiE en un den odcuns sedicnto de sangre,

Pocas semanas después el neina estaba fricticamente alban-

donads y la sscunidad dominaba las tievas del bardn.
El bandn prevmanecia enclawstrads en su vieja fortalesa
atovmentads, junts a dus soldados que al igual gue él se
habian conuentido en menas sas de , odio g hue-
20 dn alma.

Para conquistar este pequefio reino maldito del antafio
poderoso barén Zem, los ejércitos deberdn controlar
los principales elementos de escenografia del tablero.
Este escenario se jugard como una batalla campal, con
la diferencia que para obtener la victoria el jugador
deberd obtener un mayor nimero de puntos que el ban-
do rival. Para conseguir los puntos que otorga cada ele-
mento de escenografia hay que conquistarlos antes.
Hay dos formas de hacer tuyo el elemento:

- Destruir los guardianes del elemento de escenografia.

- Permanecer un turno siendo la tnica unidad presente
en el elemento y sin estar trabada en combate.

Una vez consigas los puntos que otorga el elemento con-
quistado no se volverdn a sumar puntos de ese elemento
a no ser que se reconquiste cuando el enemigo lo haga
suyo.

Como todo el mundo habrd jugado miles de batallas cam-
pales pasemos directamente a describir las reglas espe-
ciales de cada elemento de escenografia del escenario.




La regla bdsica del escenario es conseguir mds puntos que el enemigo, y como ya hemos dicho para conseguirlos
debes destruir a los guardianes del elemento si los hay, o permanecer durante un turno en él sin estar trabado
en combate y siendo la Unica unidad en el elemento de escenografia.

Para conseguir los puntos debes apropiarte del elemento con una unidad. Se considerard unidad toda aquella
que esté formada por 10 miniaturas de infanteria, 3 de infanteria monstruosa, 5 de caballeria o un monstruo.
Los elementos de escenografia que forman parte del escenario son los siguientes:

Warh

2 bosques de sangre.

Ko EaLh g
Estos bosques no otorgan puntos ni
hace falta controlarlos, forman
parte del terreno.

Rvizn -

Temnn Fortaleza del baron Zem.

_ Conftrolar esta fortaleza otorga 5 pts.
4w para ello deberds destruir a la guarni-

; cion delcastillo, formada por 30 tumu-
< Pe larios con su respectivo grupo de man- §
by do. La guarnicidn permanece en la

puerta del castillo y debe cargar al
BN enemigo que se encuentre dentro de
su radio de carga. En caso de haber
mds de uno cargard al mds préximo.
Los tumularios obedecen la voluntad
- de su sefior, por lo que mientras per-
manezcan dentro de una distancia de
= 30 centimetros de cualquier parte del
castillo obtendrdn 2 dados de energia
en cada fase de magia del enemigo del
bando de la unidad que este comba-
tiendo contra los tumularios, que so-
=L lo podrdn usarse para lanzar el hechi-
Fore 2o "Invocacidn de Nehek".

| Cementerio.

Conquistando el cementerio sumas 1pt.

En el momento en que la unidad que in-

tenta controlar el elemento haga con-

tacto con cualquier parte del cemen-

Fr terio quedard trabada con una unidad
de 25 esqueletos (arma de mano).

W Se considerard que ninguna de las

unidades ha cargado.

Pueblo abandonado.

Controlar este pueblo te otorga 1 pt.

En las calles deambulan sus antiguos

b habitantes, deberas destruirlos.
Una unidad de 20 zombies se arras-

w tra por las calles.

Fors Torre fantasmal.
Controlandola sumas 1 pt. No serd
nada fdcil, pues 5 espectros la ha-
bitan. Recuerda que solo los ataques
mdgicos afectan a estas criaturas.

Templo de Khorne.

Conquistar el templo te otorga 1 pt.
Deberds acabar con el sefior de los
crdneos, un comandante del caos de
Khorne, indesmoralizable, dos armas
de mano, armadura del caos y salva-

cion especial de 5.
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Si al controlar el templo uno de tus magos
permanece en su interior no podrd lanzar
hechizos, pero a cambio cada hechizo que
lance el enemigo podrd tratar de disper-
sarlo como si de un papiro de dispersidn
se tratara con un 5 o 6 en 1D6. Deberds
elegir si lanzar dados de dispersién o
usar la regla del templo. No se puede usar
contra fuerza irresistible.

Montafia del dragén.
Controlar esta montafia te otorga 3 pts.
Cualquier miniatura o unidad que entre en
contacto con la colina llamard la atencién del
Dragdn de montafia que descansa en la cueva
y recibird automdticamente la carga de este
bicharraco (mira su perfil de atributos y llo-
ra). El Dragén es indesmoralizable.

ja.
Si controlas la granja sumas 1 pt. La granja
posee la regla especial "comida y reposo”, es
de un solo uso. Mientras controles la granja
tienes la posibilidad de hacer uso de esta re-
gla que consiste en ignorar una herida sufri-
da por uno de tus personajes o monstruos.

Torre abandonada.

Controlar la torre te otorga 1 pt.

Esta torre posee la regla especial “cofre de
monedas”, Si controlas este elemento de es-
cenografia puedes elegir una de tus unidades
y aumentar una fila. Mdximo 10 miniaturas de
infanteria, 5 de caballeria y 3 de infanteria
monstruosa. No se aplica a unidades voladoras
u hostigadoras.

Rio.

Es un rio hirviente y no otorga punto alguno.
Puentes.

Controlar cada puente te otorga 1pt. Los puen-
tes son lo suficientemente anchos para que
puedan cruzarlos una unidad de 5 miniaturas
de ancho de tamafio humano u orco.

Mina abandonada.

Esta vieja mina se encuentra en pésimas con-
diciones, pero tal vez merezca la pena explo-
rarla, pues corren rumores de que existen
multitud de tdneles que recorren el reino del
barén Zem.

Dos unidades de infanteria o infanteria mons-
fruosa podrdn introducirse en la mina para en
su siguiente turno aparecer en una de las tres
salidas ocultas al otro lado del campo de bata-
lla. Antes de realizar cualquier declaracién de
carga o movimiento obligatorio lanza 1D6 por
cada una de las unidades que hayan entrado
en la mina.

Con 1-2 la unidad aparecerd en la salida del
flanco izquierdo.

Con 3-4 la unidad aparecerd en la salida del
centro.

Con 5-6 la unidad aparecera en la salida del
flanco derecho.




Una vez colocadas las unidades en sus respectivas salidas
la unidad podrd declarar carga, mover etc.

Cuando la mina haya sido usada por dos unidades se de-
rrumbard y no podrad ser usada de nuevo.

Warhe CONSEJOS

S Témate tu tiempo para observar el mapa del escendrio y
la clase de elementos de escenografia con sus respecti-
vos "habitantes"” para confeccionarte una lista de ejer-

Avizo cito adecuadd, ya que por ejemplo en nuestra primera

partida alguno de los jugadores ( éramos 4) no tuvieron

Tfm en cuenta los espectros de la torre. Solo yo, que jugaba ‘ e — p— A
W con elfos silvanos pude tomar la torre con una unidad de A0S ¥ & *0
; diadres gracias a sus ataques mdgicos. 7 : = ;
4 Pw Otro ejemplo fue que ningin bando se atrevié(gayofos) q ‘ L -t

a hacer suya la montafia del Dragon. Hay que fener un
personaje o unidad muy bestia.para poder matdr un
Dragdn de montafia y encima vigilar de reojo que'el ehe-
migo no aproveche para cargarte .

Después de jugar el escenario hubo alguna opinion con-
traria sobre el premio de alguno de los elementos, como
por ejemplo la torre abandonada, pero yo pienso que una
forma de incentivar el deseo de tomar determinados

~ elementos o elegir determinado lado de la mesa de juego
) es of recer ciertas ventajas.

oo Fueron especialmente divertidos los combates en los . ; .
- puentes, una abominacion skaven trabada en combate con i L\ 1m
el sefior del Caos del Templo de Khorne y los mdltiples
combates que se formaron entre los dos bandos en las

st

Fors puertas del castillo después de aniquilar a los tumularios.
. En los puentes hubo una buena tormenta de ostias en la
que con mis patéticas tiradas mis unidades de guardia efer-
= na recibieron una paliza brutal, pero ain asi fue divertido. T
= Las salidas de la mina de una unidad de corsarios y otra de =
guardia negra de elfos oscuros hizo que mi compariero y yo HE o
o tuvieramos que girar algunas unidades para poder hacerles ~ TRy "] JE£ il
frente, mientras que con otras seguiamos intentando hacer- : =
Wk nos con el castillo.
= Sinceramente, me quedé con ganas de intentar conseguir
la Montafia del Dragén, tal vez deberiamos haber dejado
) - al bicharraco como un dragén normal, pero con la emocién
. decidimos que fuera lo mas bestia posible, a ver quien tenia \& A B
valor suficiente para acercarse. Se demostrd que eramos N 5 71 1) by e AR .
- unos “cagaos”. N 0 '
En fin, como ya he dicho todo el que quiera probar este
Wark escenario es libre de.modificarlo como quiera. Cuando me
Fors curro alguno de estos escenarios para jugar con mis amigos
lo'hago teniendo en cuenta que nosofros jugamos siempre
= enbandos de al menos dos ejércitos de 3000 pts cada uno.
a Otras veces hay sobre la mesa 6 o 7 ejércitos, asi que su- Y : . &
- pongo que cuando hago algin escenario tal vez me queden y 1 ig
— demasiado grandes para un 1lvsl con listas de 3000 o 2000. i WSS }
Ty Espero que todo el que este leyendo esto y decida probar
Fars “El reino del barén Zem" lo pase tan bien como lo pasé yo.
. Si son jugadores habituales que juegan partidas de 1vs1 os i :
g - recomiendo que probeis partidas grandes con varios e jer- = [N e

cifos, son espectaculares y hay tanta variedad de unidades
y situaciones que aparte de las razonables dudas que pueden
s aparecer, también surgen situaciones divertidas y surrealis-
tas, combates épicos y el subiddn que te da al ver la mesa
llena de miniaturas solo es superable por algo de sexo sucio.
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Con permiso de los participantes y organizares de los
concursos que tienen lugar a lo largo del afo en el foro os
presentamos a los ganadores y sus obras:

Fsto DE LA AUTOREPARACION,

CADA VEZ SE ME DA PEOR...

CATEGORIAS Y GANADORES

Dibujo: Fan Art Ganador: Bron-K
Dibujo: Humor Ganador: Necromanu
Mastodontica Ganador: CapitanPeskanova
Pintura: Fantasy Ganador: Shayendri
Pintura: 40.000 Ganador: Shayendri
Pintura: Mdquina de Guerra/Monstruo ~ Ganador: ElGranRey

Pintura: Libre Ganador: Cylde

i
& #0

(-1
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Preparando la partida Enla fase de magia, se generan S dados de energia, y el

Gana la tirada para empezar a desplegar el Imperio, y sumo sacerdote canaliza un dado mds, sin embargo, no se

finaliza antes el despliegue. El gran hechicero imperial lanzan hechizos por no tener rivales al alcance. El sacerdote

obtiene los hechizos “bésico”, 2,3 y 4 del saber del fuego. El intenta lanzar Fe Inquebrantable sobre su unidad, pero es

sumo sacerdote de los reyes funerarios (hierofante) obtiene dispersado.

los hechizos “identificativo”, 1, S y 6 del saber de

Nehekhara. Enla fase de disparo, el cafién intenta disparar sobre la
guardia del sepulcro, pero obtiene problemas y no dispara

Elimperio gana la tirada para comenzar a jugar. ese turno. El candn del tanque no llega, los arcabuceros
tampoco, y el mortero se dispersa 10UMhacia atras.

Despliegue

Hierofante con la primera de esqueletos por la izquierda,

rey funerario con los tumularios.

General imperial con los lanceros, porta-estandarte con los
alabarderos, sacerdote con los grandes espaderos, gran

hechicero con la segunda de arcabuceros.

- Turno 1 El Imperio:

Los caballeros marchan para acercarse al flanco rival. El
resto del ejército simplemente realiza pequefias maniobras
para reposicionarse. El tanque intenta general S puntos de
vapory lo consigue. Invierte 3 para avanzar. No hay mds

Resultado Provisional: 0-0
movimiento.

- Turno 1 Reyes Funerarios:

Aqui podéis ver el despliegue:

Todo avanza ligeramente. Los esqueletos el hierofante y los
buitres pivotan un poco, al igual que la
primera de arqueros. La segunda, mds

préxima alos caballeros, retrocede

EEERENEEEEEE hgeramente'

En la fase de magia, se obtienen 9 dados
de energia. El hechicero imperial
canaliza uno de dispersion, y obtiene
otro adicional por el sacerdote,
quedando el marcador 9-8. Lanza el
hechizo basico con 6 dados
(potenciado), pero es dispersado porla
magia rival.

Enla fase de disparo, la segunda de
esqueletos (la préxima a los caballeros),

dispara sus 24 flechazos sobre los




acorazados imperiales. Impactan 9 disparos e hieren 4, que
son todos salvados por la armadura. De la segunda solo
llevan 9 a disparar, que logran matara un caballero. Los 3
carros matan a un lancero.

No hay combate.

Resultado Provisional: 0-0.

Turno 2 El Imperio:

En el movimiento, el tanque genera 5 puntos de vapor. Los
caballeros declaran carga ala segunda de arqueros
esqueletos. El resto (menos tropas a distancia) avanza un
poco.

Los caballeros no llegan, y el tanque carga a la necro-esfinge.
El tanque causa 10 impactos por carga, y no logra herirala
esfinge. Los caballeros no logran la carga. Los grandes
espaderos marchan para acercarse alos guardias del
sepulcro. Los alabarderos marchan al méximo. Los lanceros
marchan menos, lo justo para proteger los flancos de los
alabarderos. Los espadachines marchan a toda velocidad
hacia el combate.

Enla fase de magia, se generan 4 de energia. El sumo
sacerdote canaliza uno de dispersién, igualando las tornas.
No hay magia a distancia, asi que el sacerdote intenta lanzar
Fe Inquebrantable, pero es dispersado.

En el disparo, el mortero obtiene problemasy es destruido
tras intentar impactar a los esqueletos proximos a la guardia
del sepulcro. El canén yerra el tiro a los carros y casi impacta
alos buitres. El cainén de salvas atin no tiene nada a
distancia, al igual que los arcabuceros.

En la fase de combate, la necro-esfinge. La necro-esfinge
obtiene un 6 para herir con su ataque especial de golpe letal
heroico, acabando con el tanque de vapor.

Resultado Provisional: 0-375

Turno 2 Reyes Funerarios:

En la fase de movimiento, los arqueros se reposicionan. El

817

resto avanza hacia el frente. Los esqueletos del hierofante
pivotan hacia delante, y los buitres se sitdan delante de ellos.
La necro-esfinge y los carros declaran carga alos
espadachines. La necro-esfinge les toma el flanco, pero los
carros fallan la carga y quedan expuestos a los alabarderos
imperiales.

1%
En la fase de magia se generan 7 dados de energia,

canalizando el mago imperial y obteniendo otro dado por el (E
sacerdote, quedando7-6 a favor de los no muertos.

El hierofante lanza el bésico potenciado con 6 dados, y no
es dispersado por 6 dados rivales. Todas las unidades

menos los arqueros avanzan, y los carros cargan a los
lanceros. Los carros causan 13 impactos por carga, que se
traducen en otras 4 bajas mds, quedando 35lanceros. La

necro-esfinge recupera una herida.

Enla fase de disparos, la segunda de esqueletos descarga sus

24 disparos sobre los caballeros, sin efecto. La primera de
esqueletos dispara otras 24, matando un caballero.

Enla fase de combate, los 3 espadachines que atacan

consiguen herir ala bestia. Esta, en respuesta, aniquila a 4

espadachines, empatando el combate a 5. Los espadachines

se reorganizan en direccion al monstruo.

En el combate de los carros, los lanceros logran una herida
alos carros, y el general imperial no impacta. Los carros, por
el contrario, logran otra herida. El combate queda 5-2 a

ir



favor imperial, muriendo un carro y quedando otro con
2H.

Turno 3 El Imperio:

Los caballeros declaran carga de nuevo. Los alabarderos
idem alos guerreros esqueleto. Los arcabuceros cercanos a
los grandes espaderos avanzan, y estos se posicionan para
cargar a la guardia del sepulcro.

Los caballeros por fin llegan, y los alabarderos, ademas se

traban con la guardia del sepulcro ...

La fase de magia queda 7-$ tras canalizar el sumo sacerdote
rival. El gran hechicero lanza la bola de fuego potenciada al
méximo, pero es dispersada. Y después la espada ignea de

Rhun, pero no sale.

En el disparo, el canén impacta en la esfinge, hiere y causa$
heridas, acabando con la bestia. El candn de salvas dispara a
los ushabtis, causando 16 heridas, 7 impactos y 6 heridas,
acabando con dos de las bestias. Los arcabuceros cercanos
al salvas disparan sobre los buitres, causando una herida.
En la fase de combate, los espadachines causan una herida
ala necro-esfinge, que la salva. Esta causa 3 heridas alos

espadachines, y pierde el combate por 1, sufriendo una

herida.

En el combate de los lanceros, el general imperial causa
lherida alos carros, y los lanceros otras 4, acabando con los

carros.

En el combate de los alabarderos, el porta-estandarte causa2
heridas alos esqueletos, ylos alabarderos otras 7. Causan 3
ala guardia del sepulcro, y el rey causa 2 heridas,
obteniendo la regeneracion. Los esqueletos matan otros 2,y
la guardia del sepulcro a 8. El imperio gana dedos, dejando a
1S guardias del sepulcro y 19 esqueletos.

En el combate de los caballeros, estos causan 6 bajas, no
reciben ninguna, y ganan de 6, dejando solo 12 esqueletos.

Resultado Provisional: 395-37§

Turno 3 Reyes Funerarios:

Movimiento: Los ushabtis cargan alos lanceros, los buitres
sobrevuelan a los espadachines, y la primera de arqueros
avanzan. Los esqueletos del hierofante avanzan. La magia
queda 7-7. A coste de 3 dados por bando, logra lanzarse el 5
sobre los lanceros, y luego intenta lanzar el bsico, que es

dispersado.

Enla fase de disparo, la primera de esqueletos arqueros
dispara sus 24 flechas sobre los grandes espaderos. Matan a
2 de éstos.

En la fase de magia, los espadachines no hieren ala esfinge,
y esta causa 2 heridas a los humanos. Los humanos ganan
de 2, causando otras 2 heridas a la bestia y dejandola con 2.
En el combate de los ushabtis, el general humano causa una
herida a una bestia, y los lanceros otra herida. En contra, las
estatuas no-muertas causan 7 bajas entre los humanos. El
combate queda 6-8 a favor de los muertos. Los humanos se
quedan.

En el combate de los alabarderos, el porta de batalla mata a
dos esqueletos, y los alabarderos a 6 y a 4 guardias del
sepulcro. En contra, el rey aniquila a 3 alabarderos, los
esqueletos a uno yla guardia del sepulcro a 6. El resultado
es de 3 puntos a favor de los mortales, dejando en 8 ala

guardia del sepulcroy 8 esqueletos frente a 18 alabarderos.

Los caballeros matan a 6 arqueros esqueléticos y los
arqueros a un caballero. Ganan los humanos de 6, acabando
con los esqueletos arqueros y reorganizan direccion al

flanco de la otra de arqueros.
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Resultado Provisional: 539-375

- Turno 4 El Imperio:

Los grandes espaderos declaran carga a la guardia del
sepulcro, tomando su flanco. Los caballeros a los esqueletos

arqueros, repitiendo la hazafia. No hay mds movimiento.

En la fase de magia, se generan 10-7 a favor imperial tras
canalizar el sumo sacerdote. Elimperio usa 4 dados para
dispersar la maldicion de los lanceros y lo logra con éxito.

En disparo, el candn de salvas logra 16 disparos sobre los
buitres, y causan 7 heridas. Todos muertos. Los 10
arcabuceros disparan a los guerreros esqueletos matando a

3 deellos.

En combate, los espadachines no hieren a la esfinge y esta
logra 5 heridas sobre los humanos. El combate queda 5-3 a
favor de la criatura muerta. Los espadachines huyen y no
son pillados. Los arcabuceros, presa del pnico, se salen del
campo de batalla, y el salvas no dispara la préxima ronda de
combate. La necro-esfinge persigue, acercandose al salvas y

alos espadachines.

En el combate de los lanceros, el general imperial causa
1herida, matando a una estatua. Los lanceros causan 2
heridas mas, y los ushabtis causan 6. El resultado es 6-5 a
favor de los muertos, y los humanos se quedan. Conlos
alabarderos, matan a 3 esqueletos y a un guardia del
sepulcro, ademds de otros dos esqueletos del porta. Los
esqueletos restantes no hieren, y el rey causa 4bajas alos
alabarderos. Los guardias del sepulcro matan otros 4,
dejando solo10. El sacerdote y los grandes espaderos matan
a 6 guardias del sepulcro, dejando a 1 y al rey. El combate
queda 17-9 a favor de los humanos, muriendo todas las
tropas no-muertas en el proceso. Los alabarderos se

quedan, y los grandes espaderos avanzan hacia los ushabtis.

Los templarios quedan 5-0 frente a los esqueletos, trasmatar
3, matando otros 5. Quedan 16, que se organizan en filas de
S frente a los caballeros.

Resultado Provisional: 1.369-660

- Turno 4 Reyes Funerarios:

La necro-esfinge carga sobre los espadachines que huyen,
pillindolos, y arrasa hasta el salvas. Los esqueletos del
hierofante pivotan para enfrentarse alo que podria llegar
hasta ellos.

En magia quedan 7-5 a favor de los reyes funerarios, y
lanzan el6 con 6 dados. Es dispersado por los  imperiales.
No hay disparo.

En combate, la dotacion del salvas no hiere ala esfinge y
esta les aniquila, arrasando hacia los lanceros.

El general imperial causa 1H alas estatuas funerarias, y los
lanceros ninguna. Los dos ushabtis causan S bajas. El
resultado final es 5-3 a favor de los muertos, pero los
imperiales se quedan. Los caballeros matan a un esqueleto,

y estos en respuesta a un caballero, quedando 3-3 (musico).

Resultado Provisional: 1.369-770




- Turno § El Imperio:

Los grandes espaderos marchan hacia los ushabtis y los
alabarderos hacia los esqueletos arqueros. Los arcabuceros

se giran hacia la necro-esfinge.

La magia queda 6-3 a favor del imperio. El gran hechicero
usa los 6 dados para lanzar la magia de fuego a maxima
potencia ala necro-esfinge, y no es dispersada por los 3
dados del sumo sacerdote. Causa 10 impactos y ninguna

herida.

Enla fase de disparo, el cai6n dispara a la bestia, pero falla.
En la fase de combate, los caballeros causan 4 bajas a los
esqueletos, y estos matan a un caballero. El resultado es una
victoria de 3para los imperiales, quedando 5 caballeros y 8
esqueletos.

El general del imperio no hiere alos ushabtis, y los lanceros
tampoco. Los muertos matan a 4 lanceros.

Resultado Provisional: 1.369-770

Turno 5 Reyes Funerarios:

La necro-esfinge carga la retaguardia de los lanceros.

En magia, quedan 11-7 a favor de los muertos, y lanzan con
6 dados el hechizo nimero 6. Es dispersado por los pelos
(un empate... ). Luego lanza el § alos lanceros, y el basico,
que revive a sus propias bajas (de su unidad) y mueve alos
esqueletos.

No hay disparo.

En la fase de combate, el general causa 1H pero es salvada, y
los lanceros causan una herida sin salvas a los ushabtis.

Estos hacen SH alos lanceros, y la necro-esfinge otras 8,

dejando solo al general. Este huye, y se tropieza conla

necro-esfinge, asi que muere.

Los usabiths se posicionan frente a los grandes espaderos, y
la necro-esfinge les carga.

Los caballeros causan 5 bajas alos esqueletos, y reciben otra

baja. Mueren el resto de esqueletos por resolucion. Los

caballeros se colocan en posicion para acercarse al combate.

Resultado Provisional: 1.513-1.090

- Turno 6 El Imperio:

En movimiento, los caballeros galopan (marchan) hacia el
centro del campo de batalla en un vano intento de darla
vuelta ala tortilla, y los alabarderos se organizan en dos filas
de S miniaturas y encaran en direccién a los ushabtis

(aunque las estatuas no estén encaradas hacia ellos).

Enla fase de magia, el resultado es 11-6 a favor de El
Imperio. Usa 6dados para lanzar la bola de fuego a maxima
potencia sobre los usabiths, y no es dispersada (a pesar de
casi lograrlo el sumo sacerdote con sus 6 dados).Causa 14
impactos, y 7 heridas no salvadas, aniquilando alas dos
estatuas supervivientes. El sacerdote con 3 dados lanza el
martillo de Sigmar sobre si mismo.

El cafion dispara ala unidad del hierofante, fallando
estrepitosamente el disparo.

En combate, los grandes espaderos causan una heridaala
esfinge y el sacerdote no hace nada. La esfinge no hiere con
sus ataques normales (causa una herida, pero es salvada), y
el golpetazo atronador mata a Sgrandes espaderos. La

necro-esfinge gana de dos, pero los humanos se quedan.




Resultado Provisional: 1.813-1.090

- Turno 6 Reyes Funerarios:

La unidad del hierofante no se mueve.

Enla fase de magia, obtienen 4 dados de energfa, y el
imperio dos de dispersién. Lanza el 5 con cuatro dados, y

no es dispersado por los dos imperiales.
No hay disparo.

En el dltimo combate del juego, los exhaustos grandes
espaderos no hieren, y el sacerdote causa una heridaala
necro-esfinge, jAcabando con ella al final de la batalla!

Sin embargo, mientras la mole se desploma, causa con sus
ataques normales dos bajas a los grandes espaderos. Estos
se reorganizan en direccion al hierofante no-muerto y sus
seguidores esqueletos, en el momento en que finaliza la
batalla cuando el hierofante convoca una tormenta de arena

y desparece.

Resultado Final: 2.048-1.090

iVictoria Imperial!

Bajas:

Elimperio: 30 espadachines, 1 mortero, 1 cain6n de salvas,
10 arcabuceros, 40 lanceros, 1 general imperial (general) ;9
grandes espaderos, S caballeros, y 30 alabarderos.

Reyes funerarios: 30 guerreros esqueleto, 1 esfinge de

guerra, 1 necro-esfinge, 48 arqueros esqueleto, 20 guardias

del sepulcro, 3buitres de encara, 1 rey funerario (general) y

3 carros de guerra.
Supervivientes:

El Imperio: Gran hechicero imperial en su unidad de
10arcabuceros, cafién imperial, 5 caballeros del lobo
blanco, un sacerdote guerrero del imperio juntoa 11
grandes espaderos, y el capitdn imperial porta-estandarte de
batalla con 10 alabarderos.

Reyes funerarios: El sumo sacerdote funerario con su
unidad de 30 esqueletos.

Impresiones:

ElImperio: Laverdad, es que planteé la lista para poder
tener una gran linea de batalla en todo momento. La caida
del tanque fue un duro golpe ... jPensé que habria podido
con aquella mala bestia sin muchas m4s dificultadores, pero
no hizo nada!

Algo que hice bien fue el no confiar demasiado en la
artillerfa, ya que se demostré muy imprecisa. Las armas de
proyectiles fueron un mero apoyo, y las maquinas de guerra,
dieron gustos y disgustos, como cuando el mortero se auto-
destruyd sin haber realizado nada. jAbsolutamente nada! O
cuando el canén impact6 sobre la esfinge de guerra y acabo
con su vida de un disparo. La verdad, con ese bicho suelto,
la batalla podria haberse girado en mi contra desde el

principio. Otro buen momento fue la caida de los buitres
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por parte del candn de salvas. jEs la primera vez que no saco

problemas con él en toda la partida!

En embargo, el premio alaunidad de mi partida podria
estar bastante divido, por ejemplo en esos templarios del
lobo blanco que acabaron con 48 arqueros esqueleto poco a
poco, impidiendo lanzar proyectiles a mi rival, y ain asi
sobreviviendo la mitad de ellos, o al mismo canén al haber
acabado con la esfinge de guerra; pero ese premio le
corresponde a los alabarderos.

Los alabarderos solitos demostraron ser la mejor de mis
unidades, al aguantar durante muchos turnos a una unidad
bésica de 30esqueletos de mi rival, y a su unidad de élite con

el general, dejéndolas casi sin efectivos (al igual que los

mismos alabarderos) para cuando mi propia élite tomara el

flanco y acabara de barrerles.

Los lanceros tampoco actuaron mal. Mucha gente dice que
lo mejor es solo incluir unidades de 30 espadachines y 40
alabarderos, pero creo que los lanceros lo hicieron mejor
que los espadachines al derrotar a 3 carros y “casi” destruir a
los 6 ushabtis. jMaldita necro-esfinge! Fue capaz de
derrotar todo lo que la tiré encima, barrer ella sola todo mi
flanco izquierdo, hasta que justo con mi ltimo ataque en
toda la partida, tuve la suerte de herirla y lograr matarla.

La magia tampoco result6 ser determinante, sin embargo,
tampoco puede decirse que actué mal: Podria haber
acabado con la necro-esfinge de no ser por su magnifica
resistencia 8 y la dificultad para herirla, y rematé alas 6
estatuas guerreras no-muertas de mi rival, otorgaindome
300 puntos de victoria.

En fin, una gran partida. jHace mucho que no me divertia
tanto!

Reyes Funerarios: Bueno, parece que he perdido. Mi lista
no es muy tipica, eso es verdad, pero queria prescindir de
todas esas “nuevas y fabulosas” unidades y utilizar el ejército
de un rey funerario tal y como deberia ser.

Con esto pretendia sorprender a mi rival, cuando vierala
gran cantidad de tropas alas que se enfrentarfa. jAsf, sime
sorprendia con listas de disparo, no podria derrotarme
antes de llegar al combate; y si se lanzaba como un loco al
combate, no me superarfa abrumadoramente en unidades!
Mi lista era lenta, pero resistente. Como un bunker.

sErrores? Si, la lista tiene muchos. Por ejemplo, muchos
empezarfan por la necro-esfinge y los ushabtis. ;Y sin
embargo, fueron mis dos mejores unidades! Los ushabtis

aniquilaron a la unidad del general rival, japoyados en su
ultimo empujon por la necro-esfinge! Y la necro-esfinge...
que decir, ella sola ha acabado con un tanque de vapor, 30
espadachines, 10 arcabuceros,1 caiién de salvas, varios
lanceros, el general imperial al huir, y con 9grandes
espaderos antes de caer. ;Y casiresiste! Por eso merece el
premio a la mejor unidad de los reyes funerarios de la
partida. Ha logrado ella sola 695puntos de victoria, ademés
de 175 del general rival (275 incluyendo los adicionales por

matar al general), 40 de los 8 lanceros, y 90 de los 9 grandes

P TiES
espaderos (aunque estos 90 dltimos no hayan puntuado). & 0
Un total de 1.100 que ha logrado la peor unidad del libro i

segun algunos, menos mal... porque 1.010 de esos que ha
logrado si han puntuado y solo he logrado otros 80 puntos
con los 2.255puntos del resto del ejército. A partir de ahora,
iNunca saldré de casa sin una! Los buitres han sido una

buena unidad para molestar, hasta que han sido

destruidos ...y con la otra esfinge viva, podria haber o
. . slgn
amasado la victoria.
« LB AP
I-
El sumo sacerdote, como esperaba, sobrevivié ala partida, y
con su unidad al méximo. No sé si hice bien al alejarlo tanto eI

del combate, pero bueno, no podia exponerlo. jAlgo
sorprende fue que nunca obtuve un solo resultado de fuerza

irresistible/disfuncién magica (ni mi rival)!

En fin, {Ya tengo ganas de la proxima partida!
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f:/ cggtomo de Jos tondén ades ﬁ?? 257,

Aquel ente mir6 amenazadora a Alexander von Dumasya
Crist6bal, y se desvaneci6. El cazador de brujas tomé su
pocion revitalizante, y sus heridas comenzaron a cicatrizar y
sus huesos a recomponerse: Sin embargo, ya no le
quedaban mds de estas pociones, ni siquiera los
ingredientes para componerlas.

El antiguo maestre de los caballeros del lobo blanco estaba
lleno de magulladuras, pero nada era grave. Realizé el
simbolo del martillo de Sigmar; y ambos se internaron en

las catacumbas.

El camino descendia muy profundo, y solo permitia el paso
de una criaturas humanoides de una en una. El suelo era de
piedra, al igual que las paredes. Habia antorchas
encendidas; “;Como es posible, si esto estd deshabitado?”
se preguntaba Alexander. Ademas, el material que formaba
paredes y suelo estaba desgastado, quizas por el uso ... pero
el lugar parecia largo tiempo deshabitado. Se escuchaba un
rumor de agua en la lejania, como silas catacumbas
estuvieran construidas cerca de alguna cueva natural. La

piedra estaba fria. Tras largos minutos descendiendo,

llegaron al final de la bajada. Un camino recto se encontraba

ante ellos, de nuevo iluminado por antorchas.

Ambos aventureros avanzaron con cautela, alerta de
trampas, pero no habia nada. A ambos lados, en el ahora
ensanchado camino, habia grandes estatuas de piedra, jade,
rocay hueso. Parecian representar a dioses olvidados
tiempo atrds, con cabezas de cocodrilo, de buitre, de
chacal... armados con armas ceremoniales. Debian de
encontrarse en un lugar de culto. Detras de las estatuas
habia sarcofagos, pero los héroes no pretendian detenerse a
examinarlos. Podfan oir a las ratas roer, y el curso de agua

cada vez mis cerca.

Al final del camino, habia un gran salon. En el suelo habia
grandes tesoros, cofres de oro traidos desde muy lejos,
monedas de reyes olvidados, escudos, coronas, espadas de
gran belleza y piedras preciosas. Al final de la sala, habria un
trono, aparentemente de obsidiana, con cuero tefiido de
rojo en el respaldo, y el craneo de una cria de dragén enla
parte mds alta.

Detras del trono y las riquezas, la sala se perdia en una

laguna infinita de aguas negras....

- No toques nada-Musité Alexander a su companero-Este

lugar parece maldito.

- Pero, ;has visto la cantidad de riquezas? Aqui debia de

habitar alguien muy importante.

- §i, probablemente un sacerdote o alguien con poderes
mégicos o religiosos, o en su defecto que presumia de
tenerlos. Pudo haber ejercido algiin tipo de maldicién sobre
sus... tesoros.

- Mira, fijate en eso.

En el lateral derecho de la sala, habia un gran espejo, de un
cristal puro y brillante, y marcos de oro. La altura duplicarfa
la de un hombre adulto, al igual que el ancho.

“Que preciosidad’; pensé Alexander. “Esto debe de mostrar
atin mds la riqueza del habitante de estos parajes”.

-;Quién osa profanar mi hogar?

Una voz femenina, de acento timido, llamé la atencion de
los hombres. Frente al trono, una muchacha de pelo color
azabache, con un vestido de azul oscuro se alzaba
mirdndoles. La belleza de la joven era sobrenatural, y
parecia bastante bien dotada.

- “¢De dénde habrd salido?” Se pregunt6 von Dumas.

- Yo, Cristobal Lexer, antiguo maestre de los caballeros de
lobo blanco, me presento ante vos, doncella. Y dicho esto,

realizé una reverencia.
o i i ?
Y tu amigo quién es?

- Alex...-Comenz6 el viejo lobo, pero el cazador de brujasle

cortd.

- Antes, deberias de presentarte td-Dijo von Dumas- Tu
presencia en estos parajes es extrafia. Al entrar, juraria no
haberte visto. Y no hay, probablemente, més caminos para

llegar aqui que el seguido por nosotros.

- Tienes razon, que gran falta de respeto por mi parte —Dijo

laJoven- Yo soy Anastasia von Lamir. Pertenezco a una

i
& #0

(-1

14




dinastia muy antigua, a la que nos robaron lo que nos

pertenecia...
-Pues no parece que os falte mucho-Coment6 Cristobal.

-Sime lo permites, continto-Dijo la joven- Nos expulsaron
de nuestro lugar natal, de nuestra ciudad. ;Por qué? Por
conseguir lo que ellos querian, jlo que siguen queriendo y
no se lo vamos a dar, nunca!-Dicho esto, la joven comenzé a
llorar. El antiguo maestre se acercé y la abrazo para

consolarla.

Entonces, Alexander, versado en las criaturas sobrenaturales
de aquel su mundo, comenzé arelacionar hechos. Estatuas
de eras perdidas, tesoros, la manera en que aparecié la

joven, la expulsién de su ciudad. No, no debia de estar enlo

cierto. Ademas, el apellido Lamir, el aspecto extranjero de la
joven... solo habia una opcién a salir de dudas.

Von Dumas se giré y mir6 el espejo.

-iCristobal, apartate, es una Lahmia!-Grit¢ el cazador de
brujas.

El maestre se gir6 incrédulo hacia el sicario, y la vampiresa
le reban¢ el cuello con una daga.

-Muy inteligente, hombrecillo. Hacia tiempo que tenia
hambre: La sangre de este hombre serd un buen bocado-
Dijo chupando la daga.- Ahora me pregunto cémo sabréd la
tuya.

-¢Asi que eras td la que estaba detrds de todo esto, eh?
-;Detrés de qué?
-De El Fantasma, y de sus ataques al pueblo ...

-A, no, yo solo tuve que envenenar su marchitado corazén
para convertirle en mi titere. Su padre... ese es el verdadero
demonio, y no yo. Le expulso, y renegd ser su hijo. El
Fantasma era solo un bastardo, fue ficil dominarle.

-;Y qué buscas obtener con todo esto?

-Mi hermandad se encuentra en todas las esferas de este, el
Imperio del hombre. Nosotras somos las que de verdad
tenemos el poder aqui: Pero no un poder absoluto. No
mientras Karl Franz siga en el poder. Yo solo sigo 6rdenes,
ipara acabar con el emperador!

-Pero este es un pueblo alejado de la mano de Sigmar; aqui
no podréis obtener nada.

-Hernald, esa bola de sebo, tiene muchas posesiones ... es
probable que nos interese alguna. Sin embargo, ;qué mds te
da a ti? Dentro de poco solo serds uno més de mis sirvientes,

un zombi bajo mi control.

El cazador de brujas tomo su ballesta de mano y dispar6 ala
vampiresa, que no se lo esperaba. El proyectil impacté sobre
su hombro, perfordndoselo. La bestia grité de dolor, y se
arrancé el proyectil. No broté sangre de la herida. Los ojos
de la chupa-sangre se pusieron rojos de ira, el fuego de las
antorchas se volvié verde, y la piel de la mujer de un color
gris oscuro.“No puedo enfrentarme a ella aqui, no tengo
posibilidad de victoria”.

Von Dumas, con su espada en mano, se gir6 para huir, pero
la bella mujer se encontraba ahora frente a él. Era muy
rapida. Le dio un puiietazo en la barriga, lanzdndolo varios
metros hacia atrds, y haciéndolo caer sobre el oro. Habia
perdido su espada. Volvié a disparar a la bestia, pero esta
desaparecié. De nuevo, aparecié sobre él, con las piernas
abiertas encima del cazador de brujas, en una posicién muy

sensual.

Agarré las manos del hombre con tal fuerza que no podia

mover los brazos. {No podia liberarse!

Comenzd a acercar sus dientes al cuello del cazador,
mientras acercaba su cadera ala de von Dumas. Entonces,
comenzo a chupatle el cuello. {Tenia que escapar!

L e ]
& #0

1281

817

14

aF
15

s kel




El cazador de brujas cogié monedas con una mano, y se las
intentd arrojar a la bestia, pero debido a que apenas podia
mover las manos, fue un intento inatil.

-¢Te sientes desesperado, hombrecito? Dentro de poco
renaceras como uno de los mios. Como un cazador
cazado! Te transformards en una de las cosas que més odias,

en lo que vives para combatir: En un vampiro.

Alexander, en un acto de rebeldia final, escupié ala
vampiresa en toda la cara. Esta, dejé libre una mano del
cazador para limpiarse el escupitajo. Von Dumas tomé el
arma més cercana entre aquel montén de trofeos: Un hacha
de oro; con el que golpe6 el costado de la bestia.

Esta gimio6 de dolor, y se lanzé rodando montana abajo de
trofeos.

-¢Qué has hecho?
-Digamos que hoy no es un buen dia para no-morir; mujer.

La bestia se aferraba a la herida: Era profunda, dejaba
algunas costillas al descubierto. Los rasgos femeninos
antafio bonitos habian desaparecido dejando una cara de
lobo rabioso. Las manos de la mujer ahora eran garras, al
igual que sus patas. Era una bestia a medio camino entre
lobo y hombre, pero tampoco era un licantropo puro, pues
no habia terminado de metamorfosearse.

El cazador se levanto, apoyandose en el hacha. Era un arma

bonita, con un filo brillante, probablemente de mitril, y una

empunadora de oro. Era un arma a una mano, sin embargo,

Alexander la empuiié utilizando ambas.

-jA mi, mis valientes!-Grit6 el hibrido, mientras seguia
rodando por el suelo y gimiendo de dolor.

Entonces, un temblor sacudié la escena, y se escuché el
sonido de rocas al deslizarse; y de piedras al estrellarse
contra el suelo.

El cazador tomé su ballesta, y alcanz6 a la mujer en la sien.
Esta, se metamorfosed en una joven: Habia muerto,
definitivamente. Esta vez no renaceria, ain no era tan
poderosa como para lograrlo. Al igual que habia hecho con
el fantasma, ella solo era una marioneta de alguien atin mas
poderosa e influyente: La reina del Pinaculo de Plata.

Al morir la bestia, el agua comenz6 a agitarse. Alexander
retomo su espada, y corri6 con el hacha en las manos: Le
habia gustado esa arma. El techo comenzé a derrumbarse, y
el agua a desbordarse sobre los trofeos: Iba a tragarse la

cueva.

Sin embargo, en su camino, se interpusieron las estatuas de
guerra, y los esqueletos que habian salido de sus lugares de
reposo. ;Cémo podia huir? Cada estatua debia de medir
sobre tres metros de altura, y estaban acompaiadas de los
guerreros momificados. Habria alrededor de siete u ocho
estatuas, y una docena de guardianes del sepulcro, cuyo
numero segufa aumentando.

Los seres no-muertos avanzaban hacia él. El primero con
una alabarda y un escudo, intenté empaiar a von Dumas,
pero este derribé al no-muerto al realizar una patada sobre
el escudo, yle fragmenté el craneo con el hacha.

Una enorme estatua, con un arma a dos manos, se fue hacia
él. Alexander intentd detener el primer envite, pero su

hacha no aguanté el golpe y se fracturd.

El cazador tomé de nuevo su espada mégica, su mas fiel
acompaifiante, y rez a Sigmar esperando un milagro. El
agua estaba ya a la altura de sus tobillos, y tenia las botas
empapadas. Sin embargo, al sucedid. El techo se derrumbé
sobre el Ushabti que tenia en frente, aplastéandolo.

El cazador, sin pensarlo dos veces, corri6 por la grieta entre
las filas de no muertos. Los Ushabtis eran de lenta reaccién,
por lo que pudo esquivarles ficilmente; y a la guardia del
sepulcro simplemente intentaba desviar sus golpes.

Nuevos guerreros de eras pasadas se interponian en su
pasado, pero con algunas estocadas podia evitar sus golpes y




desviarlos. El nivel del agua comenzaba a subir, ya le llegaba

por las rodillas, y cada vez le costaba mds caminar.

Fueron més de dos y de tres veces las que cay6 al suelo, las

que aquel agua pura y limpia (por extrafio que parezca) le

nublara la vista. Los muertos ya no le segufan, la poca vida
que les habia insuflado la vampiresa se habia apagado de

nuevo, y sus sirvientes se habfan desmoronado.

Alcanz6 las escaleras, y comenz6 a subir. Estaba mojado, y,
de nuevo, tropezd y se estrell6 sobre la fria roca. El dolor fue
increible, apunto de hacerle perder la consciencia tras
golpearse la frente contra los bordes de un escalén.

Pero no, debia de luchar y de acabar con lo que habia
empezado. Paso a paso, lentamente, luché cada escalén
para salir de alli. El agua seguia subiendo, y subiendo ...

Alfinal, logré salir del lugar. Ahora debia de volvera
Winterhoff. Tenfa un ultimo asunto pendiente antes de irse
de alli. Habia acabado con los necréfagos que asaltaban el
pueblo, con el nigromante detrds de la masacre, e incluso
con una vampiresa del clan Lahmia, un simple titere en los
planes de alguien ain mas poderoso. Y no solo eso, si estaba
en lo cierto, al morir la vampiresa, en el cementerio, se habia
formado un pozo natural, lo cual aumentaria las
posibilidades de vida de los habitantes de aquella desolada

region. Pero algo no le habia quedado claro.

Al regresar al pueblo, volvié a tomar asilo en la posada. Alli
se vendo las heridas, y se aplicé cicatrizantes: Sin los
ingredientes de su pocién curativa, le llevaria bastante mas
tiempo sanarse, y no era algo que pudiera permitirse.
Tomé un frasco con agua: La habia tomado del pozo
natural de la guarida de la Lahmia nada mds escapar del
lugar. Realiz6 los ritos para bendecirla, y se la coloc6 en el
cinturén: No queria inesperados.

Limpié y afilé su espada, prepar6 de nuevo su armadura, y
se dispuso a salir a primera hora de la mafiana, con una
pistola en cada mano. ;Su destino? La casa del alcalde.
-;Quién va?- Dijo un guarda.

-Apdrtate, td no tienes nada que ver aqui.

-Lo siento, no puedo permitirle pasar.

-iHe dicho que te apartes!

El cazador de brujas empujé al soldado a unlado, y derribo
la puerta de una patada. Entonces, avanzé andando,

despreocupado, hacia el despacho del alcalde. La gente de la

casa corria y gritaba, y los soldados buscaban al cazador.

iPum! jPum! Dos disparos. Dos inocentes muertos por
interponerse en el camino de von Dumas. Recargd, y entrd
en el despacho del alcalde. Este estaba con un arcabuz en las
manos, y a cada lado suyo habia un gran espadero.

-0, ;Cémo te llamabas? ;Von qué? Mirate. Estds en
desventaja. Dos balas y tres hombres. Vas a morir. Tira las

armas y quizds tu condena sea mas leve.

-Eres un mentiroso, y un estipido. Ya estd, se acabé tu
reinado de terror. ;Dénde lo guardas?

-;Donde guardo el qué, maldito bastardo?

-Lo que tanto ansiaba la vampiresa. Eres despreciable, un
ser asqueroso que solo merece morir. Un gusano. Por tu
culpa Winterhoff ha sufrido tanto. Tu hijo, al que
desterraste por ser un bastardo, los dos inocentes que acabo
de matar, los hombres que me acompanaron a detener a El
Fantasma ya la vampiresa... Y algo ain mds importante:
Lo que yo mismo he sufrido. Te lo haré pagar todo, rata

inmunda.
iPum! Soné un solo disparo.

Al mediodia, una figura cabalgaba en un caballo negro hacia
el sol, hacia la libertad.

ElAntiguoGuardian
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%rte.s Oseuras: Gime gsz'ntar Q;'o.s sin ﬂejme Ja Vi.sta

Segin Csatle:

Sibuscamos realizar unos ojos “normales” podemos realizar
el siguiente proceso: pintamos lazona primero con Gris
Codex, luego empleamos Blanco Créneo cubriendo més o
menos la misma zona y por dltimo ponemos un punto de

Negro Caos.

@ O

Para pintar ojos con otros esquemas, como un 0jo rojo por
ejemplo, podemos realizar primero una capa con Rojo

Entrafias y anadir después un punto de Naranja Ardiente.

P

Este esquema se puede emplear para cualquier otra
combinacién de colores dejando siempre el més oscuro
como fondo.

Segin Cylde:

Estamos hablando de ojos humanos, élficos o enanos.

Yo prefiero pintar primero la capa base de la caray darle la
primera luz antes de empezar a pintar el ojo. ;Por qué?
Sencillo, si pinto primero el ojo me lo puedo cargar al pintar
la piel y si pinto primero la piel me la puedo cargar al pintar
el 0jo, pero sile doy la capa base y una primera luz de la piel,
si estropeo algo al pintar el ojo es ficil de arreglar y sé que el
0jo no lo voy a estropear al dar las siguientes luces de la piel,

yaque estas no van a estar tan cerca del OjO.

Asumimos que ya he pintado la piel con una capa base y una
primera luz. Pues a por el ojo. Primero le doy una capa base
de hueso de Vallejo model color (Ref: 70918), al ser
pequeno no le vamos a dar luces, aunque se le podria dar un
pequeno toque de hueso y blanco al 50%. Ahora la parte
dificil, las bolitas, con negro no muy diluido, el pincel bien
escurrido se apoya la punta del pincel y se pinta una

pequena bolita. Para que no nos quede bizco, en figuras

humanoides que miran al frente se debe colocar a la altura
q

de la comisura de los labios.

o e

En principio con esto es suficiente, pero si eres muy manoso
y tienes buen pulso se puede pintar dentro de esa bolita
negra otra més pequeia de otro color (azul, verde, marrén),
y yasi eres la repera un diminuto puntito blanco en la parte

superior de la bolita negra.

e e

Para acabar, con negro y el pincel muy escurrido se traza
una fina linea negra en la parte superior del ovalo del ojo
para simular las pestafas.

Csatley Cylde
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cggf: ZStar Mra

Esta aventura estd pensada para el sistema de D20 de Star
Wars. Es la continuacién de la aventura “Sombras de
Coruscant”. La accion se desarrolla durante los
acontecimientos reflejados en la pelicula “La Amenaza
Fantasma”. En esa aventura los jugadores han logrado
frustrar un atentado contra la vida del Canciller Finis
Valorum durante un discurso en una de las numerosas

plazas del planeta.

NOTA: En Coruscant estd prohibido llevar armas en piiblico.
Los personajes pueden o0 no estar exentos de cumplir con esta

norma. Si lo estdn, las armas no deberian ser visibles.

Inicio

Los jugadores deberian estar reunidos en alguna vivienda,
temporal o permanente, de la que dispongan en Coruscant.
Alli un contacto del Canciller Valorum les entregard cierta
informacién sobre las células del Mayal descubiertasy
eliminadas. Asi como la informacién que han recabado
sobre dos supuestas células que aiin siguen operativas. Ni
que decir tiene que esta informacidn es confidencial y no
debe salir de la habitacién. La investigacién que realicen los

PJ estard al margen de los cauces legales.

La informacién entregada
incluye fichas de los presos
detenidos que estén atin en
alguna de las carceles de
Coruscant. De todas formas,
podria interesante sefialar
que se enviaron integrantes a
otros planetas para evitar, en
la medida de lo posible, el
contacto entre los propios
terroristas.

La informacion suministrada les permitird conocer: la
situacion de dos a tres terroristas presos en una o mds
carceles situadas en Coruscant, El antro “Los siete

Trandoshanos” donde informes de la policia han situado un

posible punto de reunion del Mayal y “El Bazar de Pete”,

que aunque de forma pOCO concluyente parece estar

relacionado de alguna forma con los terroristas (la

informacién es poco méds que una vaga suposicion).

Localizaciones

Carcel

No tienen pases ni acreditacién oficial y aunque pregunten
a sus contactos estos no se los dardn. No hay forma de
conseguirlos, es una investigacion extraoficial y como tal
deber ser llevada. La tnica oportunidad reside en convencer
alos responsables de la prision. Estos, a priori, no tienen
ningun problema en dejarlos pasar siempre que la razén de
la visita sea buena y creible. A pesar de todo, un guardia
estard siempre presente en el interrogatorio; es una medida
en la que se mostrardn inflexibles. Los terroristas solo
pueden ser interrogados de uno en uno y alo sumo, en salas
separadas. Los terroristas no estdn dispuestos a traicionar a
sus camaradas. Mediante la coaccién o por amenazas se
puede obtener informacién de uno de los dos locales
mencionados anteriormente Y, siendo muy perseverantes
(con tiradas excepcionales de Intimidar por ejemplo), la
situacion de una serie de casas francas.

El antro

Esta muy concurrido por la chusma de Coruscant. Si
deciden esperar un rato, aparecerd un pequeno grupo que
se sentard en una mesa alejada de la puerta. Los individuos,
aunque tratan de comportarse con naturalidad, parecen
nerviosos. Uno de ellos, mientras el resto mantiene una
conversacion en voz queda, dirige de vez en cuando miradas
hacia la puerta y al resto del local. Parece estar-...
:preocupado? La parroquia si es interrogada sabrd tan solo
lo que aparece en las noticias. Aunque es posible que alguno
haya oido rumores, apuntando a Pete, y a alguna casa
franca. Ademds puede sospechar que cierto conocido
pertenece al grupo. Silos PJ's emplean la fuerza en cualquier
momento, o realizan amenazas, deberia iniciarse una
trifulca.

La pelea durard un nimero aleatorio de asaltos (1D6+2),
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Mesa

Asiento

momento en el que irrumpen fuerzas del “orden”: matones
asueldo del mafioso que controla esa zona de los bajos
fondos. La pelea serd preferentemente a puiietazo limpio
aunque puede que alguien posea una vibro daga o bléster de
bolsillo. Silos PJ deciden no inmiscuirse en la peleay
abandonar el lugar, sufrirdn ataques aleatorios de la turba:
ataque +2 dafio 1D3. Si por el contrario quieren entrar de
lleno en la refriega considera que todos los parroquianos

tienen el siguiente perfil:

Parroquiano: Inic +0, Defensa 10, Vel 10 m, PV/PH -/10,
Ataque CaC +0 (1D3 sin arma, 2D4 vibrodaga), +0
distancia (3D4 Blaster de Bolsillo), Vig 10, Des 10, Fue 10,
Con 10, Int 10, Sab 10, Car 10.

Bazar de Pete

Este bothan suministré distintos materiales a los terroristas;
incluyendo los que fueron empleados en realizar la bomba.
Adtn asi no esta clara su pertenencia al grupo. Se mostrard
amistoso con los P] mientras estos actiien como simples
clientes. Si en algiin momento intentan relacionarlo con
alguna actividad delictiva pasa a ser antipatico con ellos y si
hacen preguntas incémodas, se mostrara suspicaz. Si es
amenazado intentard escurrir el bulto engafiando alos PJ
déndoles una direccion falsa del CG del grupo terrorista

(Irdn a parar a una floristerfa de especies exéticas que no
oculta nada salvo un pequeno negocio de contrabando de

especies carnivoras de Felucia). Silos PJ’s se lo tragan, Pete

huird para no ser visto jamds. Si no, y siempre que su vida
sea puesta en peligro de forma ostentosa, revelard la
estancia oculta de su tienda. Esta estd tras una puerta oculta
en una falsa estanteria que lleva a la habitacién que sirvié
como cuartel de la inteligencia del grupo terrorista. Ha sido
desvalijada y no hay apenas informacion relevante. Sin
embargo, se dejaron olvidada una pequefia memoria en la
que se detallaban los planes para el asesinato de Finis
Valorum y pueden encontrar un envoltorio grasiento de
plastico de un restaurante llamado “Pienso de Bantha”.

“Pete” Inic +0, Defensa 11, Vel 10 m, PV/PH -/9, Ataque
CaC +1 (1D3 sin arma), +2 distancia (3D4 Blaster de
Bolsillo), Vig 8, Des 10, Fue 10, Con 9, Int 12, Sab 12, Car
13, Fort +0, Ref +1, Vol +5, Rep +1. Averiguar intenciones
+6, Diplomacia +10, Enganar +6, Recabar informacién +6.

NOTA: Una vez que visiten estos lugares deberian tener mds
pistas para continuar con su investigacion. Si no han
neutralizado de algiin modo a Pete, los terroristas serdn
avisados y extremardn las precauciones (incrementar la CD de

muchas tiradas en 2 ya que los terrorista estdn prevenidos) e
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intentardn deshacerse de los PJ tendiéndoles una emboscada si

caen en la trampa de la floristeria.

Nuevas localizaciones

Casas francas

Hay entre 2 y 4. Tan solo en una hallardn terroristas, los
cuales luchardn hasta la muerte si son atacados. Por lo
demas las casas estdn practicamente vacias con tan solo
alguna muda de ropa y viveres en mal estado. En la casa
ocupada, silos PJ's deciden espiar a los terroristas, estos los
llevaran derechitos al Cuartel General; un viejo almacén
abandonado en las capas més bajas de Coruscant.

“Pienso de Bantha”

Este restaurante de comida répida, estd situado cerca del
CG del grupo Mayal. La mejor forma de que desde aqui
puedan llegar al mismisimo CG, serd que descubran auno
de los terroristas presentes en el bar anteriormente. Puede
que también oigan el nombre de su anterior lidery
lamenten su muerte “no era un Jedi después de todo”.
Deberian seguirlos sin ser descubiertos para llegar a las
puertas del CG

Cuartel General del Mayal
Aqui se encuentran los remanentes del grupo terroristas.
Las dos células estdn reunidas para planificar un tltimo

atentado contra Finis. Los Pj’s pueden decidir llamar a las

fuerzas de seguridad una vez que descubran en donde estan.
No tienen por qué acabar ellos solos con los terroristas. (En

total hay un nimero comprendido entre 6 y 10 terroristas
que pueden ser considerados como Matones de nivel 1. Se

puede incluir uno de mayor nivel como lider del grupo).

El Cuartel General esta situado en un almacén. Se pueden

considerar dos zonas: el puerto de embarque por donde

STAR.WARS
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entran y salen mercancias (en el momento en el que llegan

los jugadores hay numerosos contenedores almacenados) y

la oficinas desde las cuales se llevan a cabo todos los
tramites burocraticos (las oficinas tienen vistas al interior
del almacén. Estén elevadas respecto al piso de lazona de
embarque y almacenamiento). Las entradas al almacén son
dos: un ascensor que lleva a las oficinas y las puertas de

embarque.

La mayoria de los terroristas estdn situados en la zona de
embarque aprovechando los contenedores mds pequefios
como mesas y asientos. Tan solo dos o tres estdn vigilantes
en la zona de las oficinas. Sobre uno de ellos hay extendida
numerosa documentacién. De lograr oir la conversacion
entre los terroristas o ver dichos documentos podran
concluir que estos preparan una fuerte campana de
descrédito contra Valorum basado enlo que a todas luces
parecen informes fidedignos sobre ciertas actividades
irregulares del canciller. Ademés debido ala presién de la
justicia deciden abandonar momentdneamente el planeta
para reestructurarse y planificar sin interrupciones nuevos

ataques contra la persona del canciller.

Tanto si deciden ocuparse ellos solos como sino, se
descubrirdn unos documentos que parecen vincular a Finis
Valorum con la Federacion de Comercio. Hagan los PJ lo
que hagan con ellos, incluso si deciden enfrentarse a
Valorum, terminardn llegando a conocimiento publico
arruinando atin més la reputacion del Canciller Supremo.
(Un buen punto serfa que, intentando hacerlo bien, estos
terminaran en manos de Palpatine)

La aventura finaliza con la mocion de censura presentada

por La Reina Amidala y el nombramiento de Palpatine

como Canciller Supremo. Finis Valorum se dirige pues a su

retiro de la politica. Se deberia intentar que los PJ’s lo sigan
a su “exilio”.

Notas: durante la aventura hay que
mencionar, mediante rumores o visiones
parciales de noticiarios, tanto el bloqueo
de Naboo por parte de la Federacién de
Comercio como los rumores de los lazos
que unen al Canciller con estos tltimos.
Asi como la renuencia de Valorum a
abandonar las sendas mas burocriticas.
También es conveniente que salgan
noticias sobre el reciente incidente en la

plaza.

Csatle
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Pluntillas do

:Queréis agilizar vuestras partidas? ;Buscais un método
rapido para comprobar los atributos y reglas de vuestras
tropas? ;jNo os desesperéis!! j;Aqui tenéis la solucion en

forma de tarjetas de Necrones!!

CURARRTEL. GENERAL.
LiDER NECRON

Puntos/min HA HP F A H | A L S
el L L 4 B 58 3 v 3 B+

Escuadrcr | Armamento: Boculo de Luz

Bbcoulo de Luz durante la Fose de asaro
se considera arma de energia
Aconce F FP Teo
2@ cm = a2 Asaro 3
A crocor vericulos se Hron EOS+ para determinor si
se penerra el bincoje. (Coste |® purtos).

7
ROPAS DE ELLITE
DESOL.L.ADORES
Puttos/min @ HA HP F A H | A L s
=] Y ol 42 1e 3
Escuadra: -1 Armamento: Garras
Opciones: pueden equiparse Con Campo de disrupcidn
por +3 puntos por minicrura.

REGLAS ESPECHLES
Mecrén Sujero O s regios especicies ce os MNecrones.

NFifrocidn: Puaden uHizor 6 regic especial nFirracion.

Tropos de desplegue réPCo: pueden Mantenerse en reservos
4 Sfuorse sobre el foblero como ropas de desplegue rapIco,

Moverse o fravés de coberturc: los Desoladores utiizan 106
odicional al Hrar para Mmoverse O rovées de rerrenc dFicl Tiron S0S
Yy escogen el resurado Mmayor.

MAspecto carerrador: s unidodes raboadas en combare con Desoladores
deben superar un chequeo de Iderazgo ol incio de coda ronda de
combare. En caoso de no superario, durcante ese turno soio lograran
impactar o los Desoladores con un resurado de S, sea cudl sea su HA.

4
TTROPAS DE ELLITE
INMMORTALES
Puntos/min HA HP O F R H 1AL s
28 e e sd o s 1 2 1 2 3+
Escuadra S-Ie Armamento: Bioster Gouss

Bloster Gouss
Aicance F FP Tipo
sGcm s L o Asaro 2

Opciones: pueden eqUPONSe CON COMPO e OISMUPCION
POr +2 puntfos por minarura

| FEGSLAS ESFECALES
Mecrén Sujeto o s regios especicles de os Mecrones.

'/
ecrooigg0

ROPAS DE ELITE

z
Puntos/min A e {3 L) - ! A [ s
=] Y “ s B 1 3 1 e 3+
Escuadra 40 Armamento: dacuus con biaster gouss
Docuius: MO permite Hroda de salvacidn de ningln Hpo.
Al cofocor veniculos se hron 206+ pora defrerminar si
se penefra el bincaje.

Bloster Gouss

Sin aMc UNa UNIdod enemiga que posea al Menos Una minahura
a 3@ cm de un Paria tendrd Liderazgo 7, 0 menos que normamente
sU Liderazgo seq inFerior,

Abominacién psiquica: cuaiquier psiquico a IS cm © Mmenos de un Paria

al iNicio de su fTurno debe superar Un chequeo de moral orefircrse Junto
con al escuadra en o que esté INnciuido. Si el psiquico se encuentra en
combare Cuerpo O Cuerpo Yy No supera el chequeo de moral, No se retirard,
pero solo impactard con un 6 en o Fose de asaro de es hurno.

Coraje: los Parios superan automahicomente cuciquier chequeo de
desmoralizacion, INcluso os que se Falarion de Forma automdtico,
Y No pueden ocobardarse.

o 7
TROPAS DE LINEA
GCUERREROS NECROMNES
Puntos/min @ HA HP F R H AL s
s b Y+ 1 1
Armomento: AFle Gouss
AFle Gouss
Aiconce F FP Tipo
80 cm Y s Fuego Rdpido
Opciones: pueden eqUPCrsSe Con CaMPo de aIsSrUPcon
PO +2 punfos por minkfurc.
FReservas: Ver reverso de Ficha

REGLAS ESPECALES
Mecrén Sujeto o s regios especicles de los Mecrones.

S e s et

Reservas

Todas o unidodes de Guerreros Mecrones que se incluycon

por encima de las minimas esrablecidas, pueden iniciaor el

Juego en reserva aunque el escencrio No permira utiizar

I regia especial "reservas'.

Cuando aparecen en el Frablero, deben hacerio desde el

portal de un Monoito. Si No hay en juego ningUn Monolro

se deberd esperar la aparicidn de uno.

Al Finalizar Ia partida, rodos Ios guerreros que No hayan
ser se considerardn destruidos a lka

hora de reclizor el cdicuio de los puntos de vicroricl.

7
ATAUE RAPRPIDO
DESTRUCTORES NECRONES
Puntos/min HA HP 4 L] - 1 (] [ s
- Y Y s 1 2 1 12 3+
Escuadrén 3-S5 Armamento: Calfon Gouss
Aiconce F FP  Tipo
sSecm & 4 Pesoda 3
FEGLAS ESFECALES
Mecrén Sujeto o ks regios especicles de los Mecrones.

Morocicleros o Recccidn Mueven de 0 misma monera que
uUNO Motociciera O reccaidn Pueden Moverse | asporor.




ATAGOUE RAPIDO
ESPECTROS NECRONES

Puntos/min  HA HP F R H | A L S

1 - - s b o 1 s 3 16 3+
Escuadra -2 Armomento: garras Y cola espinada.

Frogmenracion, osi que se afacoron simutanecmente.

MMovimento espectct mueven de a msma Forma qua una

a no suFren o
movimento por ferrenc IMposabie Yy Fampoco hon de eFectuan

puede uscrse NCuUsC Si el Monoifo se Mueve O suFre un resurado
de Mmpulocidn alurdida © acobardada. La mamiz puede usarse de una
de Ios siguentes Moneras en cada hurno Necron:

L- En Io Fose de disporo puede descargar i matiz de energic como sl se

o

2- En o Fose de Movimiento puede Usar sU Portal PAra que unidoces
necronas y Lider necrdn unido o elas se desmatericicen (ncluso aungque
esten rabadas en CaC) y vuelvon @ enrar en juego emergiendo del portal
del Monoifco como si esfuviesen desembarcando de Un vehiculo esrocionario
(Ounque el Monoifo se haya movido). El punto de occeso es el portal

ATAGUE RAPIDO

ENJAMBRES DE ESCARABARJOS
Puntos/min HA HP O R H 1 AL s
= 2 =] 3 3 3 2 3 2 s+
Enjombre: 3-® pecnas ce enjombre  FArmaments: Nnguno
Opciones: fodo el enjombre puede eqUPORSE CON COMPOS de
SErUPCION POR UN COSta e +4+ PUTOS PO~ PEANA C8 @nJombre.
REGLAS ESPECALES

Coraje: superon oufomcHicomente cuciquer chequeo de

El Portal se utiiza en o Fose de movimiento de los
necrones de ko siguientre monerac.

Si una unidod de guerreros ha sido designada para entrar en el
compo de batalia como reserva, enfonces debe emerger desde el
portal, incluse aunque prefieras disparar el Kkgo de particulas.
Coada rurno, sdio una LNIdad de guerreros puede entrar en juego.

Si No existen HroOpas de reserva Yy una uNIdod de Mecrones, INcluido culaquier
Lider Mecrdn que pueda hoberse unido o ela, estd a +5 cm o menos del
Monoito, esta unidad puede desmcrericizarce Yy recparecer o ravés del portal
Las minicruras de Ia unidod que, pudiendo autorrepararse, hoyon Falado su
Hroda de cutorreparacidn ol Incio del furno Y hoyon sido retiradas como bajos
podrén repetir i Hroda de autorreporaciéon ol emerger del portal

Tropas de desplegue répido: pueden beneficiorse de o regia
especial ropas de despiegue rdpido en Ias misiones que ia admiran.
Enjombres: se mueven y combaren al igual que iaos motrocicleras o
reaccién, pero no obtienen el modiFicador de + o o resisrencia.

Mo efectuon chequeos por ferreno dFicl Mo pueden caprurar
cuadrantes, confrolor ob jefivos Nl confar como Iropas supervivientes
en una Batalia Campal

Vunercable o explosivos: armas de piantiia, artileria pesada y ios de
ém:cu-cndolmnb--nmmcrmccnmzmaa
superior Ios destruird instanfonecamente.

Objetivo pequeiio: cuando estdn a cubierto, Henen un + en su hrada
de salvacidn por cobertura.

=g MEAL BTN G At A X D © I T I
monoLITo
Ciose: ranque, vehiculo gravirarorio. Tripulacidn: NingunaL
Armomento: calon de Flujo gauss. Tronsporte: especicl
Biinda je: Fronral Lareral Poslrerior HP
14+ 14+ 14+ 3
Ldrigo de Particuias
Alconce F  FP
s@cn 9 3

Pesada IDS (por unidad ob jetivo)
(Coda resurado de arma destruida provocada of

S
ARARMNAS NECROM
Puntos/min HAR o o o R H 1 A - s
" =55 =2 2 s s 22 3 18 +3
Mimero: entre | Y 3 araias como Unical opcidn de apoyo
p-scm.s-d-sp-gchmwﬂsul:nmnr\o.ﬁ
necesorio que o hagan junras Yy acrion de manera

Opciones: UNA de sus garras puede susHiuirse por un
proyector de particulos, equivalente o un bbculo de uz.
Esto reduce en | los arogues de o araia.

e
Flotar: se mueven mediante propulsion gravitica. Se mueven

J asalfaon del mismo modo que ias miniaturas a pie aungue

por armadura y tira 206 al penetrar el bindaje de los vehiculos.
Coraje: superan auromaticaomente fodos los chequeos de

Artificiero: en cada turno necrdn uNa araRa que NO se encuentre en

combate CoC puede crear un enjombre de escarabajos. Se siruard

en contacro al incio de o Fase de asaro. Tira IDS por cada enjombre
creado: con un resulrado de |, I araha suFre | Herida,

Metral orgdnico: s armas que octucn como si @l bindaje del

objetivo Fuese menor, pierden esta propiedad al aracar o Monolfo.

Las ormas que obtienen dodos adicioncles ol infentar penefrar el

bindaje No Ios obtienen. La artieria pesada si que pueden Hrar 208

al colcuiar 0 Denemacion del bindoje Y elegc @ resulrado MaYor.
Pesado: Puede mover hasta IS cm por hurno. Si suFre un resulfado de
FripUIcCiGn acobardada © arurdica, No debera Hrar SDE para dererminar
en gue direccion clectoria avanzard; si resulra Inmovilizado no resulrard
destruido, sino que descenderd lentfamente hasta el sueio.

Tropos de despliegue rdpido: puede ser usado por el Monoito si el
escencrio a jugor asi lo permite. E1 Monolfo no serd destruido ol
oparecer en el compo de barclia o 3 oM 0 Menos de Mminafuras enemigas.
En ugar de eso, aparta kas minicfuras que estorben ko distancial minima
necesanica para hocer sifio al Monoito.

APOYOD PESADO
DESTRUCTORES PESADOS

Puntos/min @ HAR HP F A H | A L S
+ 4+ 4+ 5 1 2 1 18+3

Escuadrdn: -3, Armomento: cofon pesado gauss.

REGLAS ESPECALES

MNecrédn sujero O s regios especices de O Necrones.
m a S sOn Como a
~ renccion o efecros de Mmovimiento. Pueden mover y,
e o o por, disporar con sus cofones pesados gouss.

Necromanu




T cgén cén de Ghistes

Chiste n°1:

Un gallego va a buscar a su mujer cuando salia del médico.
Este al verla le pregunta:

- Maruxifia, ;qué te ha dicho el médico?

Alo que la mujer le responde:
- Ahora no me acuerdo; no se si me ha dicho que tengo los
ovarios jodidos o que me han jodido varios....

Chiste n°2:

Una pareja de esposos estaba cenando en un restaurante,
cuando observaron que entrd un amigo de ambos
acompanado de una desconocida.

La sefiora le comentd a su esposo:

- Ese que entr6 es Juan, pero esa no es su esposa.
- No, es una amante que él tiene — dijo el hombre
calmadamente.

La mujer comenz6 a criticar la aparicién de su amigo, y el
esposo la par6 en seco diciéndole:
- No te metas en esos asuntos, deja que los otros vivan su vida.

Los esposos siguen cenando, cuando se acerca a ellos una
chica guapisima que le dice al marido:

- Oye, me dejaste esperando ayer.

- 81, se me presentd un problema, pero pasaré por tu casa hoy.
- Okay, nos vemos luego — dice la chica, déndole un beso en la
mejilla y retiréndose de la mesa ante el asombro de la esposa,
quien le pregunté en seguida a su marido:

-Y ésa fulana, ;quién es?

- Esa es mi amante — le aclaré el hombre.

La mujer se puso como el diablo, y comenz6 a decirle
improperios al marido, pidiéndole hasta el divorcio.

- No hay problema, yo te doy el divorcio. Pero recuerda que la
casa, el auto y el negocio estdn a mi nombre. También

vete olvidando de los viajes a Europa y de las tarjetas de
crédito, tus spa, el terapeuta, las compras en N.Y,, la casa de
playa, tu BMW, el chofer y la pension de tu mama.

La mujer se calla y le dice al esposo:
- Nuestra amante es mas bonita que la de Juan, jverdad?

Chiste n°3:
Esta es la grabacion del contestador automatico del Instituto
de Salud Mental. "Gracias por llamar al Instituto de Salud

Mental, su més sana compania en sus momentos de mayor
locura.

* Siusted es obsesivo y compulsivo, presione repetidamente el
1.

* Siusted es co-dependiente, pidale a alguien que presione el 2
por usted.

* Si usted tiene multiples personalidades, presione el 3, 4, 5y 6.

* Siusted es paranoico, nosotros sabemos quién es usted,
sabemos lo que hace y sabemos lo que quiere. Espere en linea
mientras ubicamos de dénde nos llama.

* Si usted sufre de alucinaciones, presione 7 y su llamada serd
transferida al Departamento de Elefantes Rosados.

* Si usted es esquizofrénico, escuche cuidadosamente y una
pequena voz le dird qué numero debe presionar.

* Si usted es depresivo, no importa cual nimero pulse. No va a
conseguir comunicarse.

* Si usted sufre de amnesia, presione 8 y diga en voz alta su
nombre, direccidn, teléfonos, cédula de identidad, fecha de

nacimiento, estado civil y el apellido de soltera de su madre.

* Si usted sufre de estrés post-traumético, presione lentamente
la tecla de # hasta que alguien se apiade de usted.

* Si usted sufre de indecision, deje su mensaje luego de
escuchar el pitido... 0 antes del pitido... o después del pitido... o
durante el pitido. En todo caso, espere el pitido...

* Si sufre de pérdida de la memoria a corto plazo, presione 9.

* Si sufre de pérdida de la memoria a corto plazo, presione 9.

* Si sufre de pérdida de la memoria a corto plazo, presione 9.

* Si sufre de pérdida de la memoria a corto plazo, presione 9.

* Si sufre de pérdida de la memoria a corto plazo, presione 9.

* Si tiene la autoestima baja, por favor cuelgue, en este
momento nuestros operadores estan ocupados atendiendo
importantes llamados de otras personas.
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