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Cómo jugar la última batalla.
El último escenario, la batalla final, está dividida en tres partes, la batalla principal en la superficie y los enfrentamientos de

Meldo y Riskett y de Marco y Thiskett.

Las tres partes están concebidas para ser jugadas de forma paralela y en el mismo momento y con consecuencias inmediatas

de los dos enfrentamientos secundarios en la batalla principal (ver más adelante).

Sin embargo todos sabemos que el Mundo Real ™ nos odia muy mucho, así que rara será la ocasión en que tengamos el

espacio para tres escenarios simultáneos o el tiempo para jugarlos. Sin embargo nada le impide a nadie que se jueguen por

turnos, primero los dos escenarios secundarios y luego el principal y anotar en que turno se termina cada enfrentamiento (si es

que se termina) para aplicar el efecto en el escenario principal, aunque pierda la frescura y la emoción de la simultaneidad.

La batalla durará 6 turnos o hasta

que uno de los dos héroes muera.

Escenografía
No hay escenografía, el campo

de batalla se considera plano y sin

obstáculos de ningún tipo.

Despliegue
Primero el jugador mercenario

despliega a Marco en su zona de

despligue. Después el jugador skaven

despliega al vidente gris.

Comienza el jugador skaven.

Victoria
Si Thiskett muere en combate se

considera que el jugador mercenario

gana el enfrentamiento. En cualquier

otro caso se considera que es el jugdaor

Skaven quien gana el enfrentamiento.

Puntos de conquista
Si el jugador mercenario gana el

enfrentamiento, gana un punto de

conquista y los skavens restan un punto

de conquista.

Puntos de héroe y puntos
de recursos

El jugador Skaven una vez por

turno el jugador skaven puede decidir

gastar un punto de recursos para

realizar una de las siguientes acciones:

“El Poder de la Sombra” (1

punto): Ese turno Thiskett puede

generar 2D6 clones-sombra en vez de lo

habitual.

En la cueva de los esclavos

Marco se enfrenta al Vidente Gris

Thiskett para poder salvar a los

habitantes esclavizados de Tobaro.

El escenario
El escenario es un combate singular

entre dos personajes.

Jugador mercenario
El jugador mercenario controlará

a Estella a Marco (ver sección de

personajes).

Jugador Skaven
El jugador skaven controlará a

Thiskett.

Duración de la batalla

Zona de Despliegue

skaven (20x10) 

Escenario 50x50

Zona de despliegue

mercenaria (20x10)
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“Allí donde llegue la sombra,

llegaré yo” (1 punto): durante la fase

de movimiento de ese turno Thiskett se

puede teleportar a cualquier punto del

escenario de batalla en el que se halle.

El jugador mercenario podrá

realizar las siguientes acciones:

Fuego (1 punto): Durante la

fase de magia Marco libera el Fuego.

Coloca la plantilla pequeña de artillería

centrada en Marco. Todas las miniaturas

(excepto Marco) que queden dentro del

área de acción reciben un impacto

directo de F6.

No podréis conmigo (1 punto):

Marco recupera 1D3 heridas.

Victoria
Si Riskett muere en combate se

considera que el jugador mercenario

gana el enfrentamiento. En cualquier

otro caso se considera que es el

jugdaor Skaven quien gana el

enfrentamiento.

Puntos de conquista
Si el jugador mercenario gana el

enfrentamiento, gana un punto de

conquista y los skavens restan un punto

de conquista.

Puntos de héroe y puntos
de recursos

El jugador Skaven una vez por

turno el jugador skaven puede decidir

Zona de Despliegue

skaven (20x10) 

Escenario 40x40

Zona de despliegue

mercenaria (20x10)

En lo que queda del castillo del

Principado de Tobaro, Meldo se enfrenta

en combate a muerte contra el señor de

clan Riskett.

El escenario
El escenario es un combate singular

entre dos personajes.

Jugador mercenario
El jugador mercenario controlará

a Meldo (ver sección de personajes).

Jugador Skaven
El jugador skaven controlará a

Riskett.

Duración de la batalla

La batalla durará 6 turnos o hasta

que uno de los dos héroes muera.

Escenografía
Se pueden incluir hasta dos

obstáculos que representan el mobiliario

de la estancia. Estos obstáculos

impedirán el paso pero no la línea de

visión.

Despliegue
Primero el jugador mercenario

despliega a Meldo en su zona de

despligue. Después el jugador skaven

despliega a Riskett.

Se lanzará 1D6 para comprobar

quien comienza primero.
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gastar un punto de recursos para

realizar una de las siguientes acciones:

“Negro pelaje, negro corazón”

(1 punto): Ese turno Riskett se ve bajo

la regla especial Furia Asesina.

“Guerrero sin par” (1 punto):

Durante la fase de combate Riskett

atacará primero sin importar las

circumstancias y todos sus ataques

impactarán automáticamente.

El jugador mercenario podrá

realizar las siguientes acciones:

Gran espadachín (1 punto):

Meldo adquiere la habilidad de Golpe

Letal.

No voy a rendirme (1 punto):

Meldo recupera todas sus heridas.

Zona de despliegue

mercenaria.

Área de batalla

(120x180)

Zona de entrada de

Meldo/Riskett
Zona de entrada de

Marco/Thiskett

Zona de despliegue

skaven

Zona de despliegue de

Estella y la abominación
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El escenario
Batalla campal con medidas

estandar (120x180). Las áreas de

despliegue serán las estipuladas por

una batalla campal.

Jugador mercenario
El jugador mercenario controlará

un ejercito mercenario de 1500 puntos.

Adicionalmente también controlará a

Estella (de forma gratuita) y podrá

controlar opcionalmente una unidad de

lanzas de Myrmiddia (cuyo coste sí se

contabilizará en los 1500 puntos). Sin

embargo no podrá incluir héroes de tipo

comandante.

Jugador Skaven
El jugador skaven controlará un

ejercito skaven sin restricciones de 2000

puntos. Sin embargo no podrá incluir

personajes de tipo comandante ni

personajes especiales. Adicionalmente

el jugador skaven controlará una

Abominación sin coste alguno.

Duración de la batalla
Máximo de seis turnos.

Escenografía
El escenario contará con un

castillo y una entrada a una cueva que

contarán como obstáculos (ver posición

en el mapa). Por lo demás se puede

incluir escenografía de ruinas de ciudad

humana de forma normal.

Despliegue
La abominación y Estella se

desplegarán uno frente al otro en el

centro de la batalla (ver posición en el

mapa). El resto de tropas se

desplegarán de forma normal.

Se determinará quien empieza

de la forma normal.

Reglas especiales
Esta batalla es paralela a los dos

enfrentamientos de Meldo y Marco

contra Riskett y Thiskett. El resultado de

ambos enfrentamientos tendrá sus

consecuencias.

Llamas y sombras: Durante el

inicio del turno posterior al término del

combate entre Marco y Thiskett, éste

aparecerá el ganador por la apertura de

cueva en flanco del mapa (ver posición

en el mapa). Si gana Marco aparecerá

junto a las tropas comandadas por

Enrico Marcelli, un total de veinte

duelistas que el jugador mercenario

podrá repartir como quiera siempre que

cumpla los mínimos necesarios de la

creación de una unidad. En cambio si

Thiskett es el vencedor del combate

aparecerá junto a un total de 3D6

clones-sombra.

Espadas y voluntad: Durante el

inicio del turno posterior al término del

combate entre Meldo y Riskett, éste

aparecerá en el campo de batalla en

cualquier punto en contacto con el

castillo desplegado en el flanco  skaven

(ver posicionamiento en el mapa). Si

gana Meldo, automáticamente y

mientras Meldo permanezca en el

campo todos las unidades y personajes

mercenarios pueden usar el liderazgo

de Meldo. Además Meldo hará las veces

de un pagador adicional (ver reglas en el

libro de ejército). Si por contra el

combate lo gana Riskett, todas las

tropas skavens pueden

automáticamente usar el liderazgo de

Riskett sin importar la distancia (sin

embargo este no se verá aumentado por

el modificador por filas). Adicionalmente

todas las unidades de guerreros alimaña

se vuelven tozudas.

Victoria
Se contarán los puntos de

victória de forma normal. Si considera

que la baja de Meldo, Marco, Estella,

Riskett y Thiskett como 500 puntos de

victória. Si Estella vence a la

abominación sin ayuda conseguirá 500

puntos en vez del coste en puntos de la

abominación.

Puntos de conquista: Si el

jugador mercenario gana el

enfrentamiento, gana tres punto de

conquista y los skavens restan tres

punto de conquista.

Puntos de héroe y puntos
de recursos

El jugador Skaven una vez por

turno el jugador skaven puede decidir

gastar un punto de recursos para

realizar una de las siguientes acciones:

“El Poder de la Sombra” (1

punto): Ese turno Thiskett puede

generar 1D6 clones-sombra en vez de lo

habitual.

“Allí donde llegue la sombra,

llegaré yo” (1 punto): durante la fase

de movimiento de ese turno Thiskett se

puede teleportar a cualquier punto del

escenario de batalla en el que se halle.

“Negro pelaje, negro corazón”

(1 punto): Ese turno Riskett se ve bajo

la regla especial Furia Asesina.

“Guerrero sin par” (1 punto):

Durante la fase de combate Riskett

atacará primero sin importar las

circumstancias y todos sus ataques

impactarán automáticamente.

“Yo soy el jefe” (1 punto):

Durante un turno todas las unidades del

ejercito Skaven se vuelven tozudas.

Adicionalmente el jugador

skaven puede sacrificar un punto de

recurso a cambio de 200 puntos

adicionales en la creación del ejercito.

El jugador mercenario podrá

realizar las siguientes acciones:

Compartid mi dolor(1 punto):

Justo antes de la fase de combate

Estella causa un impacto directo de F5 a

todas las miniaturas enemigas en

contacto peana con peana con ella.

Después de dichos impactos se realiza

la fase normal de combate.

Curación de la Diosa(1 punto):

Estella recupera inmediatamente una

herida. Además esta herida no se

contabiliza para el resultado del

combate.

Canto a Myrmiddia(1 punto):

Todas las tropas mercenarias son

inumnes a desmoralización durante el

turno en que se gaste el punto de héroe.

Tocada por Myrmiddia(1

punto): Estella durante un turno

completo tendrá activas todas las

oraciones de Myrmiddia a la vez.

Fuego (1 punto): Durante la

fase de magia Marco libera el Fuego.

Coloca la plantilla pequeña de artillería

centrada en Marco. Todas las miniaturas

(excepto Marco) que queden dentro del

área de acción reciben un impacto

directo de F6.

No podréis conmigo (1 punto):

Marco recupera 1D3 heridas.

“Guerrero sin par” (1 punto):

Durante la fase de combate Riskett

atacará primero sin importar las

circumstancias y todos sus ataques

impactarán automáticamente.

Gran espadachín (1 punto):

Meldo adquiere la habilidad de Golpe

Letal.

No voy a rendirme (1 punto):

Meldo recupera todas sus heridas.

Señor de Lanzas (1 punto):

Todas las unidades mercenarias se

vuelven inmunes a desmoralización

durante un turno.
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M HA HP F R H I A L

Lanza de Myrmiddia 4 6 5 4 4 3 6 4 9

La Lanza de Myrmiddia

Coste: 250 puntos

Equipo:  armadura ligera, lanza y escudo.

Tipo de unidad: Infantería.

Reglas especiales: La Lanza de Myrmiddia tiene activas y permanentes todas las

oraciones a Myrmiddia (golpe letal y golpe letal heróico, inmune a desmoralización,

tirada de salvación especial de 4+, +1F (no contemplado en el perfil de atributos)).

Además a todos los efectos se consdiera una Lanza de Myrmiddia.

M HA HP F R H I A L

Marco 4 4 4 4 4 3 6 4 7

Marco

Coste: 365

Equipo: Brazos ardientes (Armas de mano). Todos sus ataques son Flamígeros y

Ataques Mágicos.

Tipo de unidad: Infantería

Objectos mágicos: Ninguno

Reglas Especiales:

El Poder del Fuego: Marco es un hechicero de nivel 1. Señor del Conocimiento

(Fuego).

El Fuego me da alas: Marco puede Volar.

Nada puede tocarme: Al inicio de la fase de combate, toda miniatura en contacto

peana con peana con Marco recibe automátciamente un impacto de F4.

Temen al fuego, no a mi: Marco no puede unirse a ninguna unidad y no puede ser el

general de ningún ejercito.

Hermanos de Lanza: Si Estella y Meldo están en el campo de batalla, Marco se

vuelve tozudo.

Personajes y tropas

M HA HP F R H I A L

Estella 4 6 4 4 4 3 6 3 8

Estella

Coste: 140

Equipo: armadura ligera, escudo, lanza.

Tipo de unidad: Infantería

Objectos mágicos: Ninguno

Reglas Especiales

Lanza de Myrmiddia: Las lanzas de Myrmiddia pueden lanzar su lanza; se consideran

Armas arrojadizas pero con un alcance de 8UM y, además, el disparo es mágico.

Oraciones de Myrmiddia: Estella es una Lanza y por tanto puede usar las oraciones

de Myrmiddia. Estella puede usar una oración por turno, sin usar dos veces seguidas

la misma oración.

Hermanos de Lanza: Si Meldo y Marco se encuentran en el mismo escenario de

batalla que Estella, ésta se vuelve Tozuda.

M HA HP F R H I A L

Meldo 4 6 4 4 4 3 6 3 10

Meldo

Coste: 140

Equipo: armadura pesada, arma de mano y escudo.

Tipo de unidad: Infantería

Objectos mágicos: Ninguno.

Reglas Especiales

Señor de Lanzas: Meldo siempre será el General del campo de batalla en el que se

encuentre, independientemente de condiciones anteriores.

Bandera roja: Si Meldo llega a las 0 heridas o menos, coloca un marcador en el lugar

donde haya muerto. Al terminar el turno, haz un chequeo de Liderazgo de Meldo

(L10); si lo supera, vuelve a levantarse con 1 herida. En el próximo turno Meldo podrá

moverse y atacar de forma normal.

Hermanos de Lanza: Si Estella y Marco se encuentran en el mismo escenario de

batalla que Meldo, éste se vuelve Tozudo.
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M HA HP F R H I A L

Señor de la guerra 5 6 4 4 4 3 7 4 7

Señor de Clan Riskett

Coste: 190 puntos

Equipo: armadura pesada, arma de mano y arma de mano adicional.

Tipo de unidad: Infantería.

Objectos mágicos: Ninguno.

Reglas Especiales: ¡Por patas! (huye y persigue 1UM adicional), La fuerza del

número (ver libro Skavens), Coraje mezquino (ver libro Skavens).

Instinto guerrero: Riskett tiene un instinto de lucha sin par, capaz de avisarle de

cualquier situación con respecto a la guerra y la lucha. Riskett tiene una tirada de

salvación especial de 4+.

Ansia de lucha: Riskett (y la unidad a la que se una) es indemoralizable.

M HA HP F R H I A L

Vidente Gris 5 3 3 3 4 3 5 1 7

Vidente Gris Thiskett

Coste: 365

Tipo de unidad: Infantería.

Magia: Hechicero de nivel 4. Puede elegir entre usar el Saber de las Sombras, los

Hechizos Ruinosos o Hechizos de Plaga. Se considera Señor del Conocimiento del

saber que elija.

Equipo: armadura pesada, arma de mano y escudo.

Objectos mágicos: Ninguno.

Reglas Especiales: ¡Por patas! (huye y persigue 1UM adicional), La fuerza del

número (ver libro Skavens), Coraje mezquino (ver libro Skavens).

Clones-sombra: Cada turno Thiskett puede invocar 1D3 clones sombra. Estos clones

se unirán a él como una unidad. Cada clon-sombra tiene el mismo equipo y atributos

que Thiskett pero con una única herida; y no pueden usar ni sus habilidades

especiales ni lanzar hechizos. Los clones-sombra eliminados no contarán ni para los

puntos de victoria ni para el resultado del combate, y mueren si Thiskett muere.

Jinete de sombras: Thiskett puede volar.

M HA HP F R H I A L

Príncipe elfico 5 7 6 4 3 3 8 4 10

Maestro de la Espada
Errante

Coste: 197 puntos

Equipo: arma a dos manos.

Tipo de unidad: Infantería

Reglas especiales: Rapidez de Asuryan (siempre ataca primero), valor familiar

(ignora el pánico cuando lucha contra Elfos Oscuros).

Objetos magicos: Armadura de la Fortuna (ver reglamento de Warhammer).

M HA HP F R H I A L

Berlon Vencebestias 6 5 3 5 5 4 3 4 8

Berlon Vencebestias

Coste: 157 puntos

Equipo: Espada larga catayana (poder de penetración, HA+1, I+1), armadura

pesada.

Tipo de unidad: Infantería monstruosa.

Reglas especiales: Miedo, Vencebestias (Inmune a psicología; además, contra

objetivos grandes, gana Heridas Múltiples (2)).

M HA HP F R H I A L

Hendarf Hëinf 4 3 4 3 3 2 3 1 7

Hendarf Hëinf

Coste: 145 puntos

Equipo: Arma de mano, Rifle largo de Hëinf (no es un objeto mágico).

Tipo de unidad: Infantería.

Magia: Es un hechicero de nivel 2 que usa el saber del Metal.

Rifle largo de Hëinf. Es a todos los efectos un rifle largo de Hochland (tiene la regla

Francotirador). Además permite a Hendarf utilizar varios tipos de munición preparada

especialmente por él. Cada munición se puede usar una única vez por batalla.

Munición perforante: Cuenta como un disparo de Lanzavirotes pero alcance 36UM.

Munición explosiva: El impacto causa Heridas Múltiples (1D6).

Munición de precisión: El disparo adquiere la habilidad de golpe letal.

Munición de metralla: Se coloca una planitlla de lágrima a partir de Hendarf. Todas las

miniaturas cubiertas total o parcialmente reciben un impacto de F4.

Munición agonizadora: Si impacta, la unidad debe efectuar un chequeo de Pánico.

Munición de red: Lanza una red. Si impacta, la unidad objetivo no puede mover de

forma voluntaria en su siguiente turno.
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M HA HP F R H I A L

Líder de unidad 4 4 3 3 3 1 5 2 8

Lanza de Myrmiddia 4 4 3 3 3 1 4 1 7

Lanzas de Myrmiddia

Coste: 10 puntos por miniatura.

Tamaño de la unidad: 5+

Tipo de unidad: Infantería.

Equipo: armadura ligera, escudo, lanza. 

Opciones: Una Lanza de Myrmiddia se puede transformar en una líder de unidad por

+15 puntos. Puedes transformar una Lanza en músico por +5 puntos, y otra en

Portaestandarte por +10 puntos.

Reglas Especiales

Lanza de Myrmiddia: Las lanzas de Myrmiddia pueden lanzar su lanza; se considera

un arma arrojadiza de alcance 8UM y que cuenta como ataque mágico.

Oraciones de Myrmiddia: La unidad de Lanzas puede entonar una oración al principio

de turno (debe elegir una oración al principio de su turno; los efectos duran hasta su

siguiente inicio de turno), y NO se puede entonar la misma oración dos turnos

seguidos. El efecto depende de la plegaria:

- Myrmiddia, dale a mis ojos tu clarividencia: Las Lanzas de Myrmiddia obtienen golpe

letal y golpe letal heróico.

- Myrmiddia, dame tu valor: Las Lanzas son indesmoralizables.

- Myrmiddia, soy tu escudo: Las Lanzas obtienen tirada de salvación especial de 4+.

- Myrmiddia, soy tu lanza: Las Lanzas de Myrmiddia obtienen +1F.
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El éxito de la nueva edición de

Warhammer Fantasy hacía pensar en

que por fin Games Workshop se fijaría

como meta un juego de rol ambientado

en su linea futurista. Y los amantes del

40K celebramos con alegría al anuncio

oficial de la creación del juego, y con

más alegría aún que una empresa tan

pujante como es Edge se hiciera cargo

de la linea en su versión española. ¿La

espera ha merecido la pena? ¿El

resultado es digno de los súbditos del

Trono Dorado? Cíñete la

servoarmadura, empuña el bolter, eleva

las plegarias necesarias para

resguardar tu alma y comprobémoslo;

adentrémonos en el mundo que nos

depara Dark Heresy...

Manual y primeras
impresiones

Al quitar el plástico del

reglamento lo primero que salta a la

vista es la fabulosa portada (y

contraportada) de Clint Langley: oscura,

lúgubre y con un omnipresente tono

rojizo que te hace pensar en sangre,

mucha sangre; tal y como es el universo

del 40º milenio. El libro es un grueso

tomo de tapa dura, bien maquetado y

con un estilo interior, y un juego de

ilustraciones, que da una idea muy

precisa de como es el Imperio del

Hombre al jugador no familiarizado con

esta ambientación. He leído en algún

sitio que la encuadernación tiende a

abrirse por el centro, pero en el manual

que tengo no he visto que ocurra... aún

así, es un defecto muy típico a día  de

hoy en todo tipo de manuales extensos.

El estilo de las reglas recuerda

desde el primer momento al reglamento

del JdR del W.Fantasy. Es un hecho

innegable el que se han basado en él

pero tampoco es un calco completo; se

han corregido varios puntos flacos del

No creo equivocarme si digo que una de las cosas que más se ha echado en falta durante los últimos años es un juego
de rol ambientando en el universo de Warhammer 40K. Fueron varios los parches y reglamentos aparecidos en la red que
adaptaban otros sistemas para poder jugar en la “galaxia donde sólo hay guerra” , pero se echaba en falta un juego
“profesional”. El universo del cuadrigesimoprimer milenio, y su ambientación gótica y oscura, son ideales para ambientar una
aventura rolera... así pues, ¿por qué ha tardado tanto la llegada de este Dark Heresy?

Dark Heresy
Por Gaueko
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mismo aunque sin poder evitar tampoco

algunas de sus pegas. 

Los capítulos están organizados

de una manera lógica, empezando por

el grupo de ellos que se dedica a la

creación de personajes (atributos,

profesiones, habilidades, etc.), al equipo

y armamento, y a los poderes psíquicos.

A esto le sigue la parte dedicada a las

reglas de juego en sí, corto en conjunto

pero suficientemente amplio para cubrir

la mayor parte de situaciones a las que

nos enfrentemos. Finalmente tenemos

un grupo de capítulos dedicados a la

ambientación, donde nos es explicado

como es el Imperio, la Inquisición y el

Sector Calixis  (la ubicación “oficial” del

juego). Cierra el manual un capítulo

dedicado a antagonistas, con reglas

para la creación de mutantes y

alienígenas, y una aventura de

iniciación.

El libro, por lo tanto, está

pensando para facilitar la lectura “de

tirón”, pero por esa misma manera de

organizar la información puede llegar a

ser algo oscuro cuando se quiere buscar

un dato concreto. Esto está

parcialmente subsanado con la pantalla

del DJ (Director de Juego) y las típicas

tablas resumen.

En cuanto al contenido del libro,

a primera vista se echan en falta

algunas reglas. Sí que es verdad que un

mundo tan abierto como es este tiene

quizás demasiadas posibilidades para

ser cubiertas por el reglamento básico,

pero alguna regla de vehículos para

poder escenificar persecuciones,

blindajes, combates de naves, etc. creo

que habría sido muy necesario, así

como una descripción, aunque fuera

superficial, de las principales

civilizaciones que conviven con la de la

humanidad en la galaxia. ¡Y marines!,

aunque no pudieran ser cogidos como

personajes, se echa en falta no ver las

características de los Marines Leales, o

al menos los Traidores para poder ser

usados como algún adversario de

categoría.

Analicemos más en detalle el

juego...

Personajes

El libro está preparado para jugar

con humanos que compondrán un grupo

de agentes al servicio de un inquisidor.

La naturaleza de los Ordos (ramas de la

inquisición) es suficientemente amplia

como para poder ambientar decenas de

aventuras, desde aquellas que se basan

en oscuras y arriesgadas

investigaciones hasta las más simples

que se basan en violencia directa. 

Las profesiones son variadas y

amplias, contando con una

denominación base (adepto, arbitrador,

tecnosacerdote...) y luego varios niveles

en los que se dividen cada una. Así, un

arbitrador de nivel 1 es un Cadete,

mientras que uno de nivel 4 un

Investigador. A diferencia del W.Fantasy,

aquí no se puede saltar de una

profesión a otra y, una vez elegida una,

ha de seguirse hasta el final, siendo la

única posibilidad de evolución seguir el

camino de niveles que esta ofrece. Es

una solución un tanto cerrada y obliga a

pensar con detenimiento qué se quiere

hacer con el personaje. De todas

manera, las profesiones ofrecen un

buen número de aumentos de atributos,

talentos y habilidades; y la variedad es

amplia, pues un personaje puede

comprar dichas mejoras de cualquiera

de los niveles que haya recorrido.

Además, este avance se hace

automáticamente al alcanzar un número

dado de puntos de experiencia: se lleva

un lista de los puntos totales

acumulados por el personaje, que indica

su nivel como profesional, y una lista de

los puntos que no aún no han sido

usados para comprar una mejora. Es el

número total el que indica el nivel en que

se haya el personaje. Siguiendo el

ejemplo del Arbitrador, este empieza

como Cadete y, al alcanzar los 500 ptos

de experiencia, sube automáticamente a

Agente, sin necesidad de pagar nada

por acceder a esta nueva profesión;

todos sus puntos podrán ser destinados

exclusivamente a la mejora del

personaje.

Los detalles como la

procedencia, aspecto, curiosidades del

historial, etc. pueden ser elegidos de

una lista, inventados o elegidos al azar.

Puede ser una idea un poco subjetiva

pero la opción de la aleatoriedad me

parece un procedimiento un poco

“carca”, más típico de juegos de rol de
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hace unos años. De todos modos, al ser

un opción el tema no tiene mayor

importancia y las tablas pueden ser

usadas como inspiración si el jugador no

quiere tentar al destino. 

El lugar del que procede el

personaje influye en las características y

en las profesiones a las que tiene

acceso. Así mismo, cada nativo cuenta

con una serie de Rasgos: reglas

especiales que reflejan su entorno

(ventajas en su mayor parte, aunque

también hay algo negativo, claro está).

Así, por ejemplo, un ciudadano

procedente de un mundo colmena tiene

el Rasgo “Alerta”, que le confiere un +1

a la iniciativa, “Cavernas de Acero”, con

el que la habilidad Competencia

Tecnológica es básica para él, etc.

Como dato negativo, “Urbanita” le da un

penalizador si no está en entornos más

o menos  cerrados. 

Las características principales

son las básicas de Warhammer:

Habilidad de Armas HA, Habilidad de

Proyectiles HP, Fuerza F, y Resistencia

R; con algunos añadidos como son

Inteligencia, Percepción, Voluntad y

Empatía, todas ellas bastante

descriptivas en su naturaleza. La mayor

parte de las tiradas se resuelven con

ellas y un dado de 100. Aunque algunas

se basan directamente en la

característica, la mayoría están

supeditadas a una habilidad relacionada

a su vez con una característica: si se

tiene adquirida dicha habilidad, la tirada

es normal; si no se tiene, es imposible

hacer la tirada a no ser que se trate de

una habilidad básica, en cuyo caso está

permitido pero usando sólo la mitad de

la característica. Asi, para usar un arma

láser se tira directamente la HP. En

cambio, para hallar una pista en una

habitación donde ha habido un robo, se

usará Buscar, una habilidad básica

relacionada con la característica

Percepción. Si se tiene elegida la

habilidad Buscar, la tirada se hará

contra el valor completo de Percepción;

si no se cuenta con ella, podrá usarse

Percepción a mitad de su valor. Si en

vez de ello se quería entrar forzando la

cerradura, se habría usado Seguridad

(relacionada con la característica

Agilidad), pero al no ser básica sólo se

podría usar habiendo pagado por la

habilidad.

Las habilidades han de ser

compradas pagando puntos de

experiencia y elegiéndolas de la lista

disponible en el nivel de la profesión en

que nos hallamos o en alguna anterior.

Es posible comprar también mejoras a

nuestras características, pagando un

precio mucho mayor, claro, pues en

esos casos el incremento se aplica a

todas las tiradas basadas en ellas.

Existe, además, la posibilidad de optar a

habilidades no incluidas en tu profesión

o nivel si hay una explicación plausible

para ello: en dicho caso el DJ deberá

aprobar la mejora e indicará los puntos

que se deberán invertir. Es una regla

interesante que permite limitar el

“encorsetamiento” de las profesiones,

dando una mayor riqueza y variedad al

personaje (y siempre que no se abuse

de ella...).

Como complemento a las

Habilidades, contamos con los Talentos:

capacidades o habilidades especiales

que pueden ser adquiridas siempre que

se cuente con los requisitos previos para

ello. Con ellas podemos hacer cosas

imposibles para el resto de las personas

(capacidades psíquicas, por ejemplo),

hacerlas de manera excepcionalmente

mejor (ambidiestro, recarga rápida...) o

contar con atributos por encima de la

media. Al igual que las habilidades,

podremos optar a ellas según nuestro

nivel y profesión.

Equipo y armamento

En esta parte del libro se hace un

exhaustivo análisis del armamento

usado en el Imperio: armas primitivas,

pistolas y fusiles de tecnología láser, de

proyectiles sólidos, las (como no)

sagradas armas bolter... Hay una serie

de propiedades especiales de cada una

que reflejan su naturaleza y ventajas (o

desventajas). Aunque la gente pueda

pensar lo contrario, las armas a

distancia no roban protagonismo a las

de cuerpo a cuerpo, pues algunas de

ellas son poderosas y hay una serie de

ataques especiales aplicables en cortas

distancias que harán que un jugador

inteligente lleve algo para “el tú a tú”.

El daño de las armas está

basado en el dado de 10, infligiendo

1d10 (o 1d5) más un bonificador base.

Las propiedades especiales modifican el

daño potencial del arma. Para muestra

un botón: una espada normal hace 1d10

de daño, teniendo las reglas Equilibrada

(+10 a parar) y Primitiva (los blindajes

modernos duplican su valor contra ella).

La Espada Sierra, en cambio inflige

1d10+2 y es una arma Equilibrada y

Desgarradora (el usuario puede tirar un

dado adicional de daño y desestimar el

más bajo).

Aparte de estas propiedades

especiales, hay mejoras y

modificaciones para las armas:

munición de punta hueca, filo

monomolecular... no hay nada como una

buena herramienta tuneada.

Y como siempre van de la mano,

tras las armas se explican los blindajes,

verdaderamente recomendables si se

quiere sobrevivir. No se puede decir que

se trate de un juego marcadamente

realista en cuanto al daño y la muerte,

pero morir no es difícil y la mejor manera

de evitarlo es poniendo algo entre “eso

que hace daño” y tú. Veremos una

selección amplia, desde los anticuados

blindajes de cuero hasta las ansiadas

servoarmaduras, pudiendo reflejar

perfectamente todo lo que hay en el

Imperio, que tanto puede ser artículos

medievales como avanzada (y semi

olvidada) tecnología punta.

Aquí decir que a más de uno le

van a defraudar las armas bolter y las

servoarmaduras... el daño de las

primeras no es tan elevado como parece

indicar su descripción y las segundas no

parecen hacer honor a su famosa

leyenda que las describen como

maravillas consagradas capaz de

soportar un castigo sobrehumano; pero

el manual recalca que se trata de

modelos “civiles”, diferentes de los del

Adeptus Astartes. Seguramente las

versiones militares estandard sean

similares, con algo más de autonomía

en el caso de las servos, pero dejando
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en el tintero versiones más poderosas

para equipar a los marines espaciales

También hay un apartado que

habla de una serie de productos

variados (focos psíquicos,

pictograbadores, combiherramientas,

vestimentas, drogas etc.) que son de

utilidad y nos permiten hacernos una

idea de la tecnología imperial de andar

por casa, junto con algunas tablas de

servicios comunes. Se me hace una lista

escasa, sin dibujos ni descripciones

detallas, que no servirá demasiado para

captar el ambiente a aquellas personas

que no familiarizados con el universo del

W40K

Cerrando el capítulo de equipo

contamos con la parte dedicada a

cibertecnología. Tampoco se le dedica

demasiadas páginas pero se refleja bien

el estilo de de la biónica imperial,

existiendo desde caros implantes

barrocos pero de alta calidad, que

incluso mejoran la parte a sustituir, hasta

otros con capacidades más limitadas y

aspecto basto, casi impropio de una

“civilización espacial”.

Psíquica

Los poderes psíquicos tienen su

propio espacio en el libro aunque a nivel

de reglas sean Talentos. Se les dedica

bastante espacio, describiendo sus

reglas, peligros y las diferentes

disciplinas en que se organizan. Usar el

potencial psi es peligroso, pues el

usuario “se abre” a la dimensión de la

Disformidad, donde acechan entes

inmateriales (demonios...) que pueden

aprovechar a los hombres de voluntad

débil para entrar en la dimensión física,

ya sea en su forma natural o mediante la

posesión del desgraciado que haya

atraído su atención. Además, sin llegar a

estos extremos hay veces que la

energía invocada puede crear

fenómenos extraños, a veces

inofensivos y otras veces dañinos para

el usuario o la gente que se haya en las

inmediaciones. 

Pero el poder al que se tiene

acceso compensa estos riesgos... al

menos la mayoría de las veces. (^_^)

Los “hechizos” o poderes a los

que se tiene acceso son tratados como

habilidades independientes: si se tienen

los requisitos suficientes y se paga los

puntos de experiencia que cuestan, se

compran y pueden ser usados desde

ese momento como si fueran una

habilidad más. Su uso no se basa en las

tiradas normales, sino que el nivel de

psiónica que se posea indica los dados

máximos que pueden tirarse para

invocar un poder, sumando el resultado

y teniendo que superar una dificultad

básica. Cuanto mejor sea la tirada y más

se supere dicha dificultad, más potente

es el poder (en términos de alcance,

efectividad, etc.) . Para representar el

peligro de jugar con la disformidad, está

presente la regla de que, en caso de

sacar un 9 en alguno de los dados

usados en el poder psíquico, pueden

ocurrir fenómenos inusuales (al más

puro estilo poltersgeist ) o incluso

incidentes peligrosos (pudiendo llegar

hasta la teleportación del psíquico a la

disformidad o su posesión por parte de

un demonio). Cuantos más dados se

tiren más probabilidades de sacar

nueves, y más tiradas a hacer en la

tabla de problemas...

Esta regla y la tablas de

problemas y peligros de la disformidad

me parece un tanto basta. En cuanto se

use más de un dado para invocar un

poder, las probabilidades de que ocurra

algo raro empiezan a dispararse.

Además, si se apilan efectos puede

darse una abanico de sucesos que a

veces sean completamente

inapropiados por la escena o incluso

algo cómicos.

Y sobre la lista de poderes

disponibles, creo que comparten el

mismo problema que la magia en

Fantasy: pueden llegar a ser
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extremadamente poderosos, pero

cuesta llegar a ese nivel. Se echa en

falta un punto intermedio... una serie de

poderes básicos más amplios, variados

y útiles (muchos de los iniciales parecen

casi de adorno), y quizás la posibilidad

de acceder a poderes serios con más

facilidad. Porque se empieza sabiendo

pocos poderes, con acceso a un listado

no siempre útil y que nos obliga a subir

varios niveles antes de poder aspirar a

algo con potencial. Y en un juego donde

se puede morir con cierta facilidad (y

más en el caso de profesiones no

orientadas al combate) eso no siempre

compensa.

Reglas

Como ya hemos adelantado en

el apartado de habilidades, las reglas de

DH están basadas en un sistema

porcentual. Las tiradas se realizan

contra un atributo o característica que

puede tener un valor entre 0 y 100: si el

resultado es igual o inferior, hay éxito; si

el resultado es mayor, no se consigue

nada.

Los éxitos y fracasos pueden ser

de  varios niveles: por cada 10 ptos que

se pase la tirada, el éxito es mayor. Esto

es un elemento básico de las reglas,

pues aplicado en casi todas las

situaciones se convierte en un baremo

muy útil para que el DJ pueda

determinar lo bien que se ha realizado

una acción. Saber cosas como qué

grado de información han podido

recabar los pjs (Personajes Jugadores),

lo bien que han realizado ese arreglo de

emergencia en un vehículo, lo mucho o

poco que pasan desapercibidos con ese

disfraz de cultistas, por poner unos

pocos ejemplos, son sencillas de esta

manera. Para las tiradas fallidas existe

la misma regla: fallar la tirada de Escalar

por unos cuantos puntos significa que

no se halla manera de continuar

adelante; fallarla por 3 niveles

significaría que el personaje pierde el

asidero y cae al vacío. Es una manera

más realista y menos caprichosa de

lograr “críticos y pifias”.

Una parte fundamental de las

tiradas son los bonificadores. Las

características de los personajes no son

de primeras muy elevadas, y aún

invirtiendo en ellas puntos de

experiencia el máximo a las que poder

desarrollarlas está limitado por la cifra

con que se comience. Por ello es muy

importante que el DJ aplique

bonificadores de situación. Una tirada

sin más se supone que refleja una

situación de tensión y riesgo, por lo que

poder realizarla para cosas

relativamente sencillas, o en un contexto

calmado o controlado, debería contar

con bonificadores positivos. Así mismo,

los malus (o bonos negativos) deben ser

usados con cuidado; es preferible no

abusar demasiado de ellos y limitar lo

conseguido mediante los niveles de

éxito: es más satisfactorio para un

jugador arañar algo en una tirada, aún

sabiendo que hay más para conseguir,

que no lograr nada en absoluto por la

dificultad añadida.

Combate

El combate sigue la tónica de

muchos juegos de la última hornada: los

pjs pueden hacer un acción cada asalto,

y las posibles cosas a hacer entran

dentro de la categoría de “media acción”

o “acción completa”... es decir, se puede

hacer una o dos cosas por turno

dependiendo del grado de complejidad

de las mismas. Por ejemplo, moverse

cuenta como media acción y disparar

una pistola láser también, con lo que

uno puede desplazarse unos metros y

pegar un tiro. Si en cambio queremos

disparar una ráfaga automática, se

considera un acción completa y, en caso

de llevarla a cabo, no podremos hacer

nada más. A todo esto, siempre se

cuenta con una acción de esquiva

gratuita cada asalto para poder

evitar/parar un ataque (cuerpo a cuerpo

o proyectiles) que recibamos...

Aparte de las acciones básicas

de combate (atacar y esquivar/parar),

contamos con maniobras que nos

pueden otorgar bonificaciones o

resultados especiales a nuestro ataque.

Así, por ejemplo, la acción completa

Postura Defensiva, nos permite restar

un -20 a la HA del enemigo, o la acción

media Apuntar nos da un bono de un

+10 a nuestra HA o HP.

Los diferentes daños recibidos

van acumulándose. Mientras estos no

superen el número de heridas que tiene

el pj, se supone que son daños más o

menos superficiales, que pueden doler,

pero no representan un riesgo para la

vida. Una vez los puntos de daño

superen ese número, entramos en

terreno mortal: se ha de tirar en una

tabla de críticos para ver que tipo de

herida grave se ha recibido. Cada

impacto adicional obliga a volver a tirar,

acumulándose a las anteriores. Estas

tiradas terminarán con la muerte en el

peor de los casos, y con secuelas y

amputaciones varias en el mejor de los

mismos... 

Además, no sólo el daño físico

está presente en el combate; un

personaje también puede caer debido a

la Fatiga. Ciertos ataques, críticos y

poderes psíquicos pueden causar

diferentes niveles de Fatiga. La cantidad

que se puede resistir está determinada

por la Resistencia: superar ese nivel
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origina que el personaje caiga

inconsciente...

Y aunque no es tan probable que

sea debido al combate, también es

posible para un personaje recibir daño

mental en forma de Puntos de Locura y

Corrupción. Determinadas situaciones o

seres pueden atemorizar a los

personajes, en cuyo caso han de

sobreponerse mediante la tirada

pertinente. Fallar el Miedo puede

conmocionar al desdichado, resultando

en penalizadores o en shocks que le

dejen indefenso. Por otro lado, los

peligros y abominaciones a las que

deben enfrentarse los pjs pueden

afectar su salud psicológica y producir

traumas mentales: determinados

sucesos exigen una tirada para ver

como responde el pjs ante ellos.

Fallarlos hacen aumentar los Puntos de

Locura, y a la larga traen consigo

trastornos cada vez más graves.

Son muchas las maneras de

“acabar” en el cuadrigesimoprimer

milenio... y no siempre la muerte es la

peor de ellas.

El combate está bastante

orientado a ser representado mediante

mapas cuadriculares y miniaturas, pues

es la manera idónea de poder aplicar

todos los rangos y acciones de manera

clara y equilibrada, aunque

perfectamente puede hacerse con un

simple dibujo y unas anotaciones,

dejando al DJ la potestad para indicar

alcances y rangos de movimiento.

Miniaturas

(¿qué hacer con los otros juegos de
“muñequitos” ^_^)

¿Y qué puedo hacer con las

minis de Warhammer 40.000

excelentemente pintadas que tengo en

las vitrinas? Muy fácil, usarlas... DH es

un juego que permite utilizar de manera

muy sencilla las miniaturas y la

escenografía de Warhammer. Las

distancias y desplazamientos están

estipuladas en metros, con la idea de

utilizar bases rectangulares a modo de

tablero; ahora bien, nadie nos impide

cambiar los cuadros por un escenario

tridimensional y un metro. Claro que es

posible que haya que hacer pequeñas

modificaciones y pensar alguna regla de

la casa que cubra vacíos dejados por

ese cambio de escenario, pero es a

priori tremendamente sencillo.

Además, poder combinar la

partida rolera de DH con una batalla a

gran escala de warhammer 40K, epic o

Battlefleet Gothic es una gozada. Si el

mundo imperial donde se hallan tus

jugadores es sometido a un ataque

relámpago por parte de naves

incursoras del Caos, no hace falta que

esperes a que tu DJ (Director de Juego)

determine el transcurso de la batalla:

vívelo directamente escenificando la

lucha en la órbita exterior del planeta a

lo largo de la tarde con algunas minis de

Gothic. Así mismo la similitud entre las

características de DH y de W.40K

permite crear y amoldar personajes de

un sistema a otro: puedes crear una

ficha de los personajes adaptada al

juego de minis, ponerlos al frente de un

batallón de la Guardia Imperial y

meterlos en mitad de la batalla para

lograr un objetivo indispensable para la

inquisición. Si logran el objetivo, sigue la

escena con rol puro en la próxima

sesión de juego... 

Ambientación

Una buena parte del libro está

dedicada al trasfondo y la ambientación

de las partidas, con la idea de atraer no

sólo a los aficionados al juego de

estrategia, si no a cualquier jugador de

rol en potencia. Obviamente, condensar

en unas páginas todo lo que los

aficionados a 40K hemos absorbido de

los diferentes codex, libros de trasfondo

y novelas es imposible. Por eso, a

primera vista se echan cosas en falta,

pero después de una 2ª lectura

podemos apreciar que la cantidad de

información no es poca y que es lógico

que ciertas cosas se guarden para

suplementos futuros.

Hay varias páginas para el DJ,

detallándole los tipos de partidas que

pueden hacerse, los trucos básicos para

ellas y algunos detalles más para

empezar con buen pié. La información

general que viene después nos permite



134

hacernos una buena idea de lo que es el

vasto Imperio de la Humanidad, sus

organizaciones y modo de funcionar y

un poco como es la vida en él. Una

sección aparte habla de la inquisición

como tal, los diferentes ordos que la

componen y cuales son las maneras y

modos en que desempeña sus tareas.

Relacionada con esta también se nos

cuentan los principales peligros para el

Hombre y como los ordos suelen

especializarse en un campo que cubre

cada uno de estos peligros.

Es, en definitiva, una buena

aproximación general al universo donde

empezarán a desenvolverse los

jugadores....

Una 2ª parte es la que se ocupa

del Sector Calixis, el que será el

trasfondo oficial y marco de las

aventuras que salgan para el juego. Hay

un mapa detallado del sector, con las

demarcaciones internas que lo

componen y los planetas ordenados por

tipo. Los más importantes de ellos

cuentan con una descripción, llegando a

varias páginas en caso de la capital.

Además, se mencionan también gente

importante en cada uno de ellos, con

varias ideas a desarrollar en cada caso.

Concretamente, hay una lista completa

del principal grupo inquisitorial en la

zona, con una descripción de sus

componentes muy interesante.

Podemos decir que se agradece este

plus de información más centrada en un

lugar concreto, pues ayuda a un jugador

o master novato a desarrollar con más

facilidad una aventura, o hacerse una

idea más concreta del entorno

inmediato.

Y quizás como parte de la

ambientación también podemos meter

aquí el “bestiario” que acompaña al libro.

Aparte de unas reglas genéricas para

poder desarrollar monstruos,

alienígenas y mutantes a gusto del

master, hay una serie de perfiles ya

desarrollados para su uso directamente

en el juego: arbitradores, ciudadanos,

demonios... Puede parecer una buena

selección, pero al veterano se le hará

algo limitado: en él no aparecen ninguna

de las razas alienígenas importantes,

como los eldars, orkos, etc; una

descripción aunque fuera general habría

sido de agradecer (¡son las principales

civilizaciones en la galaxia!)... Tampoco

se hace apenas referencia a los marines

espaciales que, se quiera o no, son el

icono del universo 40K. Habrá

suplementos que cubran eso en un

futuro, pero unos pequeños apuntes en

el manual básico no habrían estado de

más.

Aventura del libro

He de reconocer que mi opinión

sobre las aventuras en los manuales

básicos ha cambiado con el tiempo.

Antes era muy normal que todo

reglamento la(s) incluyese y me solía

parecer un desperdicio de espacio que

podía dedicarse a reglas o ambientación

extra. Durante la era de “Mundo de

Tinieblas” la costumbre cayó en

desuso... y acabé echándolo en falta,

sobre todo al ir ganando años y

perdiendo tiempo libre en una relación

bastante directa. Ahora valoro el que un

manual te sirva en bandeja una

aventura con la que poder probar las

reglas y la ambientación del juego.

Dark Heresy incluye una

aventura lista para jugar. No se trata de

un pequeño módulo para cubrirse las

espaldas, sino de una aventura muy

interesante y desarrollada, con

descripciones, mapas, pnjs

completamente detallados, etc. Pero

hay una pega que puede ser grave, y es

que la aventura no es de nivel bajo. Y

digo que puede ser grave porque en

teoría se la presenta como una aventura

de iniciación. A lo largo de todo el

módulo se piden tiradas imposibles para

un jugador de 1º o 2º nivel y las

habilidades importantes en la trama no

son accesibles hasta niveles

avanzados. Es decir, es una buena

aventura, pero no una buena aventura

inicial; si la queremos usar, nos obligará

a usar personajes de nivel por encima

del primero... Parece como si el creador

hubiera escrito el módulo y hubiera sido

más tarde cuando se hubiera tomado la

decisión de incluirlo dentro del

reglamento básico.
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Suplementos

El 1º suplemento  en español que

ha visto la luz ha sido la pantalla del Dj,

en la linea que suele verse al respecto

últimamente: pantalla gruesa, muy dura,

plastificada y no demasiada alta. Se

ajusta bien al uso en la mesa de juego.

El resumen de tablas y reglas es

interesante y cubre lo más importante.

Junto a ella viene un librillo con algunas

reglas extras, entre las que destaca un

interesante sistema de creación de

bestias alienígenas, y una aventura

corta, bastante mortífera, a la que se

puede achacar un descripción un tanto

escasa de la ciudad donde se

desarrolla.

Tras ella acaba de salir un

módulo de aventuras ambientadas en el

Sector Calixis, con un trasfondo más o

menos común entre ellas, de nombre

“Purgad el Impuro”, y que en el

momento de escribir este artículo no he

podido aún leer.

Además de estas aventuras

impresas, también es posible descargar

desde la web de EDGE un par de

aventuras oficiales (que incluyen un

resumen de las reglas por si se quiere

probar el sistema antes de comprar el

manual) en formato electrónico,

concretamente una muy básica de

iniciación (demasiado... más bien

parece de iniciación al rol) llamada A

Sangre y Fuego, y una segunda de

nombre El Filo de las Tinieblas

ambientada en la capital del sector, en

uno de los megabarrios de la ciudad

colmena, con un trasfondo y un

desarrollo bastante trabajados.

En inglés el suplemento más

esperado que ha visto la luz hace

relativamente poco es la ampliación que

permitirá jugar con el séquito de un

rogue trader (comerciante

independiente), con todas las

posibilidades que ello tiene. Más que

suplemento para DH es una linea

independiente con las mismas reglas

pero manual propio. Se dice que uno

futuro cubrirá las reglas para jugar con

marines espaciales...

Conclusión

Dark Heresy es un juego que van

a disfrutar todos los aficionados al

cuadrigesimoprimer milenio. El manual

básico es sólo la punta del iceberg de lo

que verá la luz, pero permite contar con

una base sobre la que desplegar esas

aventuras que siempre has querido vivir;

aventuras que pueden ser muy variadas

(mucho más de lo que puede parecer al

principio por la obligación de pertenecer

a un séquito inquisitorial) y representar

todo un abanico de posibilidades,

teniendo al alcance del experto un

montón de trasfondo que “transvasar”

desde los diferentes codex para poner

de telón de fondo en sus módulos o

sobre el que crear reglas caseras. 

El combinarlo con miniaturas y

otros juegos de la casa Games

Workshop es un aliciente extra que

mucha gente valorará en cuanto piense

en sus posibilidades, pudiendo contar

con un sistema de batallas estelares o

enfrentamientos masivos al alcance de

la mano con facilidad y solamente unos

pocos retoques.

El mantener la esencia del

sistema del Warhammer RPG original,

usado también en la nueva versión

rolera de W.Fantasy, da un sello de

identidad al juego que permitirá a

cualquiera dar el salto de uno a otro con

facilidad, pero también le hace adolecer

de ciertas pegas que ha sufrido siempre

y que cualquier que haya jugado con

anterioridad conocerá: el sistema ha

sido sido pulido y retocado pero sigue

habiendo un poso de profesiones un

tanto rígidas, atributos bajos,

habilidades en ocasiones difíciles de

alcanzar... pero bueno, son cosas que

siempre pueden ser modificadas a gusto

del Director de Juego.

En definitiva, Dark Heresy es un

juego que os recomendamos desde

Cargad y que considerareis

indispensable si os ha gustado desde

siempre el universo gótico y oscuro de

Warhammer 40K. 

Y recordad: El Emperador

Protege...  (^_^)  
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Existen varias formas de que un
ejército lleve Mercenarios. La más
común es utilizar algunas unidades
mercenarias dentro de un ejército
regular, mientras que otra opción es
tener un destacamento independiente
como ejército.

Cómo incluir
Mercenarios

Se pueden incluir Mercenarios
de dos maneras dentro de un ejército
regular (entendiendo como regular uno
de los ejércitos estándar). La primera, y
más común, es elegir tropas Auxiliares
Mercenarias. Esta opción te permite
tener muchas unidades diferentes, pero
limita su número. Las tropas Auxiliares
Mercenarias deben cumplir las
siguientes reglas:

- El número máximo de unidades
Mercenarias debe ser igual o inferior
al número de opciones de Línea de la
tabla de organización de ejército
ocupadas por el ejército regular.

- A una Unidad Mercenaria no se le
puede unir ningún Personaje
Independiente, excepto si viene
como opción de la unidad o
pertenece al mismo Contrato
Mercenario.

La segunda opción es desplegar
todo un Destacamento Mercenario. Esta
opción te permite tener una fuerza
mercenaria más coherente y potente,
pero se limita mucho más su variedad.
Cuando se despliega un Destacamento
Mercenario se deben cumplir las
siguientes reglas:

- El coste máximo del Destacamento
Mercenario debe ser 1/3 o menos del
coste total del ejército.

- El Destacamento Mercenario debe
estar formado, por lo menos, de una
unidad de Cuartel General y una
unidad de Línea.

- Todas las unidades del
Destacamento Mercenario deben
elegirse del mismo Contrato
Mercenario.

Además, independientemente
del tipo de Mercenarios que se incluyan,
todos los Mercenarios deben cumplir las
siguientes reglas:

- Una unidad Mercenaria nunca se
beneficia ni se ve perjudicada por las
reglas especiales del ejército regular.
Tampoco puede beneficiarse del
Liderazgo de un personaje del
ejército regular.

- Una unidad Mercenaria no puede
utilizar como transporte un vehículo
del ejército regular.

- Una unidad Mercenaria no cuenta
como unidad que puntúa.

- Un Personaje Independiente
Mercenario no puede unirse a una
unidad regular.

Quién puede llevar
Mercenarios

No todos los ejércitos pueden
contratar mercenarios. Algunos, como
los Necrones o los Tiránidos, ni siquiera
parecen capaces de comprender el
concepto. Otros, como los Demonios del

Caos, no contratan Mercenarios como
tales, sino que los utilizan para poder
aparecer en un planeta. Y la mayor parte
de Capítulos de Marines Espaciales son
demasiado orgullosos como para
contratar mercenarios.

Así, sólo los siguientes ejércitos
pueden contratar Mercenarios: 

- Guardia Imperial.
- La Inquisición (aunque los Cazadores

de Brujas es muy raro que contraten
mercenarios), pero sólo si no utilizan
Marines Espaciales Inducidos,
Hermanas de Batalla ni Caballeros
Grises.

- Los Eldars y Eldars Oscuros.
- El Imperio Tau. Los Tau no contratan

mercenarios como tales, pero no es
raro encontrar grupos de antiguos
Mercenarios que abrazan el Bien
Supremo. Los Tau no pueden utilizar
Destacamentos Mercenarios, sino
que únicamente pueden tener tropas
Auxiliares Mercenarias.

- Los Orkos.
- Los Demonios del Caos sólo pueden

utilizar Mercenarios como
Destacamentos Mercenarios, y no
como tropas auxiliares. Así, se
considera que, de alguna manera,
han engañado a un capitán
mercenario para que les convoque en
el planeta.

- Los Marines Espaciales del Caos
pueden utilizar Mercenarios, pero si
utiliza tropas Auxiliares suele ser en
poca cantidad. El número máximo de
tropas Auxiliares Mercenarias debe
ser inferior al número de opciones de
línea de Marines Espaciales del
Caos.

Contratos Mercenarios
Los Contratos Mercenarios

establecen qué unidades Mercenarias
pueden trabajar con qué ejércitos,
además de definir los personajes
especiales y las reglas especiales de
dicho Contrato. Muchas de las opciones
de los Contratos Mercenarios permiten
elegir unidades de uno o varios Codex.

Remítete a ellos para calcular su
coste en puntos y opciones.

C‡dex: Mercenarios
Por Lord Darkmoon

Los perros de la guerra, soldados de fortuna, bucaneros... Reciben muchos nombres, pero una única afición: el beneficio
propio.Los Mercenarios son aquellos combatientes que no combaten por una causa o ideal, ni por una raza, nación o planeta.
Simplemente, combaten por su propio beneficio.

En este suplemento vamos a estudiar distinas opciones de Mercenarios para Warhammer 40.000. Este suplemento no
es oficial, por lo que no puede utilizarse sin el permiso de tu adversario.
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Los Comerciantes Libres o Rogue Traders son, en esencia, exploradores autónomos. Son utilizados por el Imperio para la
búsqueda de planetas fuera de las fronteras establecidas. Un Rogue Trader es un fiel siervo Imperial, al que se le otorga una nave,
tripulación, un contingente de tropas y el derecho de ir a cualquier lugar que deseen.

Generalmente se dedican a investigar mundos deshabitados cerca de las fronteras del espacio Imperial y en la Franja Este
donde el  Astronomicón no llega. Los posibles recursos de nuevos mundos, como riquezas materiales o conocimiento, han
estimulado el crecimiento y presencia de los Rogue Traders en la sociedad. Algunos han ido tan lejos como para intentar cruzar
el espacio intergaláctico, aunque ni siquiera el más  poderoso psíquico es capaz de enviar informes de vuelta desde esa distancia.

Cuando encuentran una nueva especie, el Rogue Trader es considerado una organización diferente del Imperio, por lo que
deben decidir cómo reaccionar ante estas nuevas criaturas. Si los juzgan peligrosos, pueden destruirlos o por lo menos recabar
información sobre ellos para que otros los destruyan.

Si los consideran útiles, puede tomar contacto con ellos. Si cree que sólo son útiles por su tecnología o riquezas materiales,
entonces pueden ser saqueados, regresando el comerciante a Terra cubierto de valiosos bienes y objetos tecnológicos nunca
soñados.

Un Rogue Trader puede estar al mando de una única nave o de hasta una docena de ellas, incluyendo transportes con
colonos voluntarios y tropas. Tienden a ser individuos que han alcanzado cierto nivel de importancia en el Imperio, pero a los que
no se les considera valiosos o suficientemente buenos para él. Transformándolos en Rogue Traders pueden ser situados en un
lugar fuera del alcance de sus enemigos o donde no puedan causar daños. Por esto, los comerciantes libres tienen una reputación
de fuera de la ley. 

Comerciantes Libres

Trabajan para: Cualquiera de los indicados al principio del Códex
Reglas especiales: Evacuación inmediata. Cualquier unidad de un Comerciante Libre puede solicitar una Evacuación Inmediata.
A partir del turno en que se realice la Evacuación, tira 1D6. Con un resultado de 4+, todas las unidades del contrato que no estén
trabadas en combate cuerpo a cuerpo son evacuadas por naves Mercenarias. El oponente puede intentar derribar cada una de
las naves. Para ello, debe realizar disparos contra la unidad evacuada como si ésta fuera un vehículo con Blindaje Frontal 10. Con
un impacto, la nave no logra la evacuación. Cada unidad evacuada otorga 1 punto de Victoria al jugador que la controla.
Cuartel General: Comerciante libre

HA HP F R H I A Ld Ts
Rogue Trader 5 5 4 4 2 5 3 10 3+

Coste: 45 puntos
Composición: 1 (único)
Tipo de Unidad: Infantería
Reglas Especiales: Personaje Independiente, Recursos en Orbita
Equipo: Armadura de Caparazón Exótica, Pistola Láser, Arma de Cuerpo a Cuerpo
Opciones: Puede ser Psíquico (+25 puntos). En tal caso, puede usar un poder
Psíquico de disparo con Alcance 45cm, F5, FP4, Asalto 3
Equipo adicional: Puede sustituir su Pistola Láser y/o arma de cuerpo a cuerpo por:
- Pistola de Plasma (+15 puntos)
- Arma de Energía (+15 puntos)
- Bolter (+1 punto)
Puede estar equipado con:
- Granadas de Fragmentación y Perforantes (+2 puntos)
- Bombas de Fusión (+5 puntos)
Descripción de las Reglas Especiales:
Recursos en Orbita: Es muy común que un Comerciante Libre mantenga su nave en
una posición desde la que le pueda pedir ayuda. Una vez por turno, puede intentar
solicitar apoyo aéreo. Con un resultado de 5+, coloca una plantilla de Artillería Pesada
en cualquier punto del campo de batalla y haz una tirada de dispersión (no ajustada
por la HP de nadie). Todas las miniaturas bajo la plantilla sufren un impacto de F10
FP1.

Cuartel General: Psíquico Primario
Consulta el Códex: Guardia Imperial

Elite: Escuadra Táctica de Marines Espaciales
Consulta el Códex: Marines Espaciales

Línea: Veteranos de la Guardia Imperial
Consulta el Códex: Guardia Imperial

Ataque Rápido: Valkyria
Consulta el Códex: Guardia Imperial. Sólo se puede elegir 1 Valkyria por opción.
Además, debe haber 1 unidad de Veteranos o un Rogue Trader por Valkyria

Apoyo Pesado: Leman Russ 
Consulta el Códex: Guardia Imperial. Sólo puede elegir 1 Leman Russ,
independientemente del modelo elegido.
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Al finalizar la Herejía de Horus, cuando Lion El'Jonson, primarca de los Marines Espaciales Ángeles Oscuros regresaba a
Caliban, su flota fue recibida por una devastadora potencia de fuego láser, que obligó al primarca a retirarse e intentar averiguar
qué había pasado en su planeta natal. 

Un navío mercante le dio la respuesta. Luther, el segundo al mando de la legión y el mejor amigo del León fue el que ordenó
el ataque sobre la flota. Lion sospechó que Luther, como otros de los hermanos primarcas del León, había sido influenciado por
el Caos.

Durante los brutales combates que siguieron, el planeta entero se hizo pedazos. Los Ángeles Oscuros que habían servido
bajo las órdenes de Luther fueron absorbidos por una tormenta disforme y desperdigados por el tiempo y el espacio.

Pero estos eventos no son conocidos por nadie más que los Ángeles Oscuros, sus Capítulos Sucesores y el propio
Emperador en el Trono Dorado.

Hay diferentes grupos de Caídos; no todos han sucumbido a los Poderes del Caos. Algunos claman que fue el propio Lion
el que estaba corrompido por el Caos y que Luther era leal al Imperio. Son éstos los que, disgustados por la perversidad del Caos
e incapaces de reconciliarse con el Imperio, llevan una vida solitaria y aislada, muchos trabajando como Mercenarios o piratas.

Los Caídos

Trabajan para: Guardia Imperial, Marines del Caos, Demonios del Caos, Eldars, Eldars Oscuros

Reglas especiales: Marines Espaciales. Los Caídos llevan servoarmadura y parecen (y se comportan como) Marines Espaciales
leales al Imperio. Es muy común que las tropas Imperiales crean que son aliados, aunque siempre buscan un beneficio personal.
Si el oponente lleva un ejército de Ángeles Oscuros, las tropas de Caídos otorgan 1 punto de Victoria adicional. Si el oponente
lleva Marines Espaciales (de cualquier otro Capítulo), las tropas de Caídos no otorgan puntos de Victoria.

Cuartel General: Cypher
HA HP F R H I A Ld Ts

Cypher 5 6 4 4 2 5 3 10 3+

Coste: 151 puntos
Composición:  1 (único)
Tipo de Unidad: Infantería
Reglas Especiales: Personaje Independiente, Y No Conocerán el Miedo (Codex
Marines Espaciales), Ángel Caído, Pistolero, Protección Divina
Equipo: Servoarmadura, Pistola de Plasma, Pistola Bólter, Granadas de
Fragmentación y Perforantes
Descripción de las Reglas Especiales:
Ángel Caído: Mientras Cypher esté con vida, todos los Ángeles Caídos tienen la regla
especial Y No Conocerán el Miedo
Pistolero: La habilidad de Cypher con sus dos pistolas es legendaria. Dispara las dos
pistolas como si fuera un arma de Asalto 4, con Alcance 30cm,  que siempre hiere a
4+ (independientemente de la Resistencia del objetivo) y tiene FP2. Además, los
disparos de Cypher son asignados por el jugador que lo controla, en lugar del
oponente.
Protección Divina: Si Cypher es afectado por un ataque o efecto que cause Muerte
Instantánea o que se le elimine del juego, en su lugar recibe una única Herida. Si
Cypher es reducido a 0 Heridas, no lo retires de la mesa. Al inicio del siguiente turno
del jugador que lo controla, tira 1D6. COn un resultado de 1 o 2, Cypher desaparece
sin dejar rastro. Con un resultado de 3+, ha vuelto a engañar a la Muerte. Cypher
recupera 1 Herida y puede ser colocado en cualquier lugar del campo de batalla a 30
cm de su posición actual. Cypher nunca otorga puntos de Victoria.

HA HP F R H I A Ld Ts
Aspirante 3 4 3 3 1 3 1 7 4+

Coste: 70 puntos
Composición: 9 miniaturas.
Tipo de Unidad: Infantería
Reglas Especiales: Aspirante.
Equipo: Armadura de Caparazón, Bolter, Granadas de Fragmentación y Perforantes,
Arma de Cuerpo a Cuerpo
Equipo adicional:
- Un aspirante puede reemplazar su Bolter por un Lanzallamas (+5 puntos)
- Un aspirante puede reemplazar su Bolter por un Lanzamisiles (+15 puntos)
Descripción de las Reglas Especiales
Aspirantes: Se puede elegir una Escuadra de Aspirantes por cada Ángel Caído
(incluyendo a Cypher) que haya en el ejército. La Escuadra debe estar comandada
por un Ángel Caído

Línea: Escuadra de Aspirantes
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HA HP F R H I A Ld Ts
Angel Caído 5 5 4 4 2 5 3 9 3+

Coste: 70 puntos cada uno
Composición: Por cada unidad de Ángeles Caídos puedes incluir entre 1 y 5
Ángeles Caídos, que despliegan y actúan de forma independiente.
Tipo de Unidad: Infantería
Reglas Especiales: Personaje Independiente.
Equipo: Servoarmadura, Pistola Bolter, Bolter, Arma de combate cuerpo a cuerpo,
Granadas de Fragmentación y Perforantes
Opciones: Elige una de las siguientes reglas especiales por cada Ángel Caído sin
coste adicional:
- Contraataque
- Asalto Rabioso
- Infiltración
- Sigilo
- Cazacarros
Equipo adicional: Reemplaza la Pistola Bolter y/o el arma de combate cuerpo a
cuerpo por:
- Pistola de Plasma (+15 puntos)
- Arma de Energía (+15 puntos)
- Puño de Combate (+25 puntos)
- Cuchillas Relámpago (+15 puntos)
Reemplaza el Bolter por:
- Bolter de Asalto (+3 puntos)
- Combi-lanzallamas (+10 puntos)

Elite: Angel Caido
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Escoria Xenos
Muchos Xenos se emplean como mercenarios, la mayoría porque sus mundos natales han sido arrasados y buscan

venganza. Todos estos alienígenas han sufrido la casi completa extinción a manos del Imperio, por lo que, si pueden, trabajarán
en su contra.

Trabajan para: Imperio Tau, Orkos, Eldars, Eldars Oscuros.
Reglas especiales: Sólo Tropas Auxiliares mercenarias. Los Xenos aquí representados son los últimos supervivientes de su raza,
y no se juntan en grandes partidas de guerra que puedan llamar la atención del Imperio, así que sólo pueden utilizarse como tropas
Auxiliares y no como Destacamentos Mercenarios.

Elite: Perros-Soldado Tallerianos
HA HP F R H I A Ld Ts

Talleriano 4 3 3 3 1 3 1 7 5+
Talleriano Alfa 4 3 3 3 2 3 2 8 5+

Coste: 70 puntos
Composición: 4 Tallerianos + 1 Talleriano Alfa
Tipo de Unidad: Infantería
Reglas Especiales:  Sigilo, Exploradores, Infiltración
Equipo: Rifle Aturdidor, Granadas Aturdidoras
Opciones: Puedes incluir hasta 5 Tarellianos adicionales por +11 puntos cada uno
Equipo adicional: El Tarelliano Alfa puede cambiar su Rifle Aturdidor por:
- Arma de Cuerpo a Cuerpo y Pistola Aturdidora (+5 puntos).
- Garra Aturdidora (+15 puntos)
Hasta tres Tarellianos pueden cambiar su Rifle Aturdidor por:
- Cañón Aturdidor (+15 puntos)
- Lanzallamas (+5 puntos)

Los Tarellians son una raza
menor alienígena de aspecto reptiloide
que se puede encontrar por casi toda la
galaxia. Son comúnmente conocidos
como Perrosoldados, por su cara
alargada y con hocico, y su costumbre
de trabajar como Mercenarios. Durante
la Gran Cruzada el Imperio bombardeó
víricamente la mayor parte de sus
mundos natales, casi exterminando la
especie. Por esta razón tienen un gran
odio contra el Imperio.

Los Tarellians no parecen haber
sido conquistados por los Tau, pero a
menudo se les encuentra combatiendo
como Mercenarios, sobre todo contra
los humanos.

Arma Alcance Fuerza FP Tipo Especial
Rifle aturdidor 60cm 5 - Fuego rápido

Granadas aturdidoras Cuentan como Granadas Defensivas
Pistola aturdidora 30cm 5 - Pistola
Garra aturdidora Cuenta como Puño de Combate

Cañón Aturdidor 60cm 6 - Pesada 4

Elite: Asesinos Scythian
HA HP F R H I A Ld Ts

Scythian 5 4 3 3 2 5 2 8 5+
Sayan 5 5 4 4 2 5 3 10 4+

Coste: 40 puntos
Composición: Puedes elegir hasta 3 Scythians como una única unidad de Elite. Los
Scythians se despliegan por separado y actúan de forma independiente en el campo
de batalla.
Tipo de Unidad: Infantería
Reglas Especiales: Coraje, Infiltración, Invulnerable
Equipo: Arma de combate cuerpo a cuerpo, Garra envenenada, Granadas
Venenosas
Opciones: Un Scythian del grupo puede convertirse en Sayan Scythian por +15
puntos. Un Sayan puede convertirse en Psíquico por +10 puntos. Un Psíquico
Scythian puede, en la fase de disparo, superar un chequeo psíquico para utilizar el
poder Miasma Venenosa. Coloca la plantilla de Artillería Pesada sobre el psíquico.
Todas las miniaturas cubiertas sufren una herida con un resultado de 2+. El psíquico
es inmune. Este poder se utiliza en la fase de Disparo, y puede utilizarse aunque el
psíquico esté trabado en combate.
Equipo adicional: Un Sayan Scythian puede cambiar su Garra Envenenada y/o su
arma de combate cuerpo a cuerpo por un Rifle Venenoso (+5 puntos)
Descripción de las Reglas Especiales
Invulnerable: Su experiencia y reflejos inhumanos hacen que tengan una tirada de
Salvación Invulnerable de 5+

Los Scythians son una raza poco
conocida de guerreros monjes, que
fueron encontrados por primera vez por
los Puños Carmesíes algún tiempo
después de la Herejía de Horus, durante
la limpieza de su sistema natal.
Provienen de una región del espacio
conocida como HR8518. Durante la
cruzada se especializaron en tácticas de
sorpresa y preferían utilizar armas
envenenadas. Durante la guerra no
tuvieron mucho éxito, pero fueron
capaces de matar al primer Señor de
Capítulo de los Puños Imperiales.
Algunos fueron capaces de sobrevivir al
genocidio, y sobreviven como
mercenarios y asesinos.

Arma Alcance Fuerza FP Tipo Especial
Garra Envenenada X Arma de energía. Hiere siempre con 3+

Granadas Venenosas Cuentan como Granadas de Fragmentación,
Perforantes y Defensivas

Rifle Venenoso 90cm X - Pesada 1 Siempre hiere con un resultado de 2+
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Apoyo Pesado: Escuadra de Guerreros Galg
HA HP F R H I A Ld Ts

Guerrero Galg 3 5 3 4 1 3 1 7 4+

Coste: 100 puntos
Composición: Una Escuadra está compuesta por 5 Galgs.
Tipo de Unidad: Infantería
Equipo: Cañón Necrótico (Un Cañón Necrótico está diseñado para ser disparado por
criaturas con múltiples brazos, y tiene dos opciones de disparo; elige una de ellas en
cada fase de disparo)
Opciones: Puedes incluir hasta 5 Galgs más por +20 puntos cada uno
Equipo adicional: Hasta cuatro Galgs pueden cambiar su Cañón Necrótico por
Miasma Necrótico (+10 puntos)

Los Galgs son una raza de
criaturas similares a ranas, verdes y
escamosas, que a menudo forman
bandas mercenarias. Es muy posible
que su mundo natal fuera destruido por
el Imperio, puesto que nunca se ha
encontrado y los Galgs no negocian
jamás con el Imperio. Los Galg poseen
seis tentáculos y varios ojos al final de
pequeños apéndices.

Arma Alcance Fuerza FP Tipo Especial
Cañón Necrótico (Disparo de Asalto) 45cm 5 5 Asalto 4

Cañón Necrótico (Disparo Pesado) 90cm 5 5 Pesada 4
Miasma Necrótico Plantilla 7 4 Asalto 1

Ataque Rápido: Recolectores Enoulians

Coste: 110 puntos
Composición: 1 Gran Maestre y 9 Recolectores
Tipo de Unidad: Infantería Retropropulsada
Reglas Especiales: Despliegue Rápido
Equipo: Rifle de Fragmentación, Línea Susurrante, Granadas de Perforación y
Perforantes. Los Recolectores Enoulians tienen una tirada de salvación por armadura
de 5+ y además una tirada de salvación invulnerable de 5+
Opciones: Puedes incluir hasta 10 Recolectores adicionales por +10 puntos cada
uno
Equipo adicional: El Gran Maestre puede cambiar su Línea Susurrante por Escudo
Refactor (otorga una tirada de salvación invulnerable de 4+) y Disruptor Mononeural. 
El Gran Maestre puede equiparse además con Sensores de Localización (+5 puntos;
la unidad puede medir la distancia hacia cualquier objetivo antes de elegir a quién
disparar) o Magnarrayo (+15 puntos; la unidad puede desplazarse 15 cm hacia
cualquier vehículo una vez por partida en la fase de movimiento. Este movimiento es
gratuito).
Hasta 4 Recolectores pueden cambiar su Rifle de Fragmentación por:
- Fragmentador de Precisión (+5 puntos)
- Deslizador Térmico (+15 puntos)
- Munición Estroboscópica (+10 puntos). La Munición Estroboscópica es un arma con
dos perfiles de disparo; elige una de ellas en cada fase de disparo

Los Enoulians son una raza
humanoide original de las Estrellas
Halo, pero que se encuentra
habitualmente en el Sector Calixis.

Son de tamaño inferior al de un
humano, cercano al metro y medio.
Tienen una piel amarilla que excreta una
sustancia lubricante que les hace
difíciles de atrapar. No tienen oídos
exteriores, sino una simple apertura en
el cráneo. Visten con ropas simples, lo
que ha llevado a muchos humanos a
creer que son primitivos, cuando la
realidad es que su tecnología es mucho
más avanzada. Los Enoulians tienen un
odio racial profundo hacia el Imperio,
bordeando lo irracional, llegando a
reaccionar con una furia incontrolable
ante los iconos y símbolos imperiales.
Pero este odio no se extiende hacia los
humanos como especies, por lo que en
ocasiones han trabajado junto a
cultistas.

Un factor interesante de la
cultura Enoulia es que no valoran los
metales preciosos o elementos de
trueque. En vez de eso, aceptan como
pago elementos aparentemente sin
valor, como huesos, plantas o basura. El
Ordo Xenos piensa que los Enoulians
están utilizando estos objetos como
parte de terribles y oscuros rituales.

Arma Alcance Fuerza FP Tipo Especial
Rifle de Fragmentación 45cm 3 - Asalto 3

Línea Susurrante La Línea Susurrante es un metro de alambre
monomolecular que utilizan como látigos o
garrotes. Se considera que están armados
con dos armas de combate cuerpo a cuerpo.

Disruptor Mononeural 8 Arma de energía de F8
Fragmentador de precisión 60cm 4 - Fuego rápido
Deslizador térmico 60cm X - Pesada 1,

Acoplada
Si una escuadra es golpeada por un
Deslizador Térmico, tira 1D6 por cada uno de
los miembros integrantes de la unidad. Con
un resultado de 5+, ese miembro es
deslizado 15 cm en una dirección al azar.

Munición estroboscópica (Asalto) 45cm 3 - Asalto 3
Munición estroboscópica (Francotirador) 45cm 3 - Asalto 1 Francotirador

HA HP F R H I A Ld Ts
Recolector 3 3 3 3 1 3 1 7 5+
Gran Maestre 3 3 3 3 2 3 2 9 5+
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El Clan de los Hacha Sangrienta fue el primer clan Orko que se encontró el Imperio. Durante las batallas que siguieron
fueron capaces de recoger muchas tácticas humanas, como el uso del camuflaje (normalmente tan brillante que no oculta al Orko)
y retirarse cuando están perdiendo. Comercian con humanos por equipo y vehículos, y en ocasiones han trabajado como
mercenarios para el Imperio (como en la Batalla del Río Big Toof. Todos estos sucesos han llevado a los seguidores de otros
clanes a considerarlos peligrosamente traicioneros, cobardes y muy poco Orkos. Su símbolo de clan son dos hachas cruzadas

Orkoz Hacha Zangrienta

Trabajan para: Cualquiera excepto Demonios del Caos (demasiado sutiles para ellos)

Reglas especiales: Consulta el Códex: Orkos para perfiles, armamento y reglas especiales. Se consideran Orkos.

Elite: Peña de Komandoz
HA HP F R H I A Ld Ts

Komando 4 2 3 4 1 2 2 7 6+
Noble 4 2 3 4 2 3 3 7 6+

Consulta el Códex Orkos para ver las opciones y equipo que pueden llevar. No
puedes incluir al Jefe Snikrot en la Peña de Orkos.

Cuartel General: Kaudillo
Consulta el Códex: Orkos. Sólo 1 por ejército.

Línea: Chikoz Duroz
HA HP F R H I A Ld Ts

Chiko Duro 4 2 3 4 1 2 2 7 6+
Noble Duro 4 2 4 4 2 3 3 7 4+

Coste: 175 puntos
Composición: La Peña está formada por 11 Chikoz Duroz y un Noble.
Transporte: Van montados en un Kamión.
Tipo de Unidad: Infantería
Reglas Especiales: Sólo 1 por ejército. Consulta el Códex Orkos para ver las
opciones y el equipo que pueden llevar

Apoyo Pesado: Vehículo Zakeado
Sólo puedes llevar un Vehículo Zakeado por cada Peña de Komandos o Chikoz
Duroz que lleves. Consulta el Codex Orkos para ver las opciones y el equipo que
pueden llevar.
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Los Bukaneroz son Orkos que han elegido separarse de sus clanes, y largarse a vivir la vida de un pirata y mercenario.
Estos Orkos viajan por la galaxia en Kruzeros, naves espaciales armadas hasta los dientes que buscan incansables presas a las
que saquear. Los Bukaneroz están satisfechos con el pillaje y saqueo donde y cuando quieren (es decir, casi en cualquier lugar).

Los Tipejoz Vazilonez que consiguen demasiados Piñoz incluso para otros Tipejoz Vazilonez (una habilidad nada
despreciable) a menudo se convierten en Bukaneroz para aterrorizar la galaxia en cualquier otro lugar.

Orkoz Bukaneroz

Trabajan para: Cualquiera excepto Demonios del Caos

Reglas especiales: Consulta el Códex: Orkos para perfiles, armamento y reglas especiales. Se consideran Orkos.

Consulta el Códex Orkos, pero añádele la regla Personaje Independiente.

Cuartel General: Kapitán Bukanero

Cuartel General: Kapitán Baddruk

Consulta el Códex Orkos
Ataque Rápido: Motoriztaz

Consulta el Códex Orkos
Ataque Rápido: Kópteros

Consulta el Códex Orkos
Línea: Tipejoz Vazilonez 

Consulta el Códex Orkos
Apoyo Pesado: Tipejoz Vazilonez

HA HP F R H I A Ld Ts
Kapitán 5 2 4 4 2 3 4 10 4+

Coste: 65 puntos
Composición:  1 (único)
Tipo de Unidad: Infantería
Reglas Especiales: Personaje Independiente, Azalto Rabiozo, La Peña Triunfará,
¡Waagh!
Equipo: Armadura Pezada, Piztola o Akribillador, Granadaz de Mano, Rebanadora
Equipo adicional:
- Puede reemplazar su Rebanadora por una Gran Rebanadora por +5 puntos o una
Garra de Kombate por +25 puntos.
- Puede reemplazar su Akribillador o Piztola por un Kombiarma Akribillador/Kohete,
Akribillador/Kemakema o Akribillador Acoplado por +5 puntos
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Los Loxatl son una raza de
cuadrúpedos no humanoides de
aspecto sinuoso que han evolucionado
a partir de formas anfibias. Son
encontrados comúnmente al servicio de
ejércitos del Pacto Sangriento. Su
entorno natural está bajo el agua y fuera
de ella, su visión, oído y sentido del
olfato están muy apagados, por lo que
tienen que depender de su poderoso
sentido del gusto y de las vibraciones
para cazar y acorralar a su presa. En
apariencia se asemejan a un viscoso
dragón de Komodo sin escamas, con
una gran cabeza achatada y ojos rojos
sin pupilas.

Son ligeramente mayores que
los humanos, y tremendamente rápidos
y ágiles. Utilizan garras adicionales para
poder moverse por cualquier superficie,
permitiéndoles correr sobre las paredes
e incluso los techos. Su presencia es
detectada a menudo por el
nauseabundo olor a leche rancia y
menta aplastada.

El único arma que utilizan los
Loxatl son unos lanzadardos que llevan,
junto a bandoleras de munición,
montados en arneses mecánicos que
disparan las armas mediante un impulso
mental. Esto deja los miembros de los
Loxatl libres para trepar. Los
lanzadardos disparan mortíferas salvas
de millones de filamentos afilados que
pueden destrozar las armaduras y
causar terribles heridas en la carne del
objetivo.

Se cree que los Loxatl operan en
pequeños "grupos progenitores" de
parientes, comunicándose por
vibraciones y llamadas subsónicas,
usualmente lideradas por una Matriarca
única. Habitualmente son de color gris,
pero cuando están próximos a otros de
su especie pueden comunicarse con
pautas iridiscentes que son capaces de
desplazar por su piel.

Loxatl
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Trabajan para: Guardia Imperial (traidora), Marines Espaciales del Caos, Eldars Oscuros

Cuartel General: Matriarca Loxatl
HA HP F R H I A Ld Ts

Matriarca 6 4 6 5 4 4 4 10 3+

Coste: 120 puntos
Composición: 1 Matriarca Loxatl
Tipo de Unidad: Bestias
Reglas Especiales: Matriarca del Clan, Personaje Independiente, Moverse a través
de Cobertura, Sigilo. Dispone además de una tirada de salvación invulnerable de 5+
Equipo: Lanzadardos, Granadas de fragmentación
Descripción de las Reglas Especiales:
Matriarca del Clan: Puedes elegir hasta dos Progenies de Loxatl como Tropas de
Línea. Estas dos Progenies deben tener 3 Loxatl cada una. Además, la Matriarca
puede estar acompañada por una escolta de dos Loxatl por +80 puntos.

HA HP F R H I A Ld Ts
Loxatl 6 3 5 5 3 3 3 8 3+

Coste: 40 puntos / miniatura
Composición: 1-3 Loxatl.
Tipo de Unidad: Bestias
Reglas Especiales: Moverse a través de Cobertura, Sigilo
Equipo: Lanzadardos, Granadas de fragmentación

Ataque Rápido: Progenie de Loxatl

Arma Alcance Fuerza FP Tipo Especial
Lanzadardos 45cm 3 5 Asalto 2 Acerada, Causa Acobardamiento
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Trasfondo

Es un hecho conocido que

gracias al valor y la fuerza de la Armada

Imperial, hay muchos aliens y heréticos

que infestan la galaxia en millones de

mundos que con el tiempo han pasado a

beneficiarse del Imperio. La mayor

representación de esa fuerza, la

Humanidad, son los cargueros

imperiales, que han conseguido

transportar tropas y maquinaria a todos

los rincones. Sólo una pequeña fracción

de los mundos del Imperio son

autosuficientes, así que el resto

depende de los mercantes. Mientras la

Armada constantemente está

defendiendo todos los mundos, la

responsabilidad de mantener las líneas

de comercio recae en ellos y sus naves,

muchas veces lentas y pobremente

equipadas.

De la misma forma que la

Armada Imperial, las Flotas Mercanes

están bajo el auspicio de los Adeptus

Terra, que raramente permiten la

posesión privada de naves

interestelares. Entre otras cosas, les

conceden ciertos derechos y libertades;

algunos gremios de comerciantes,

sindicatos y familias mercantes operan

pequeñas flotas garantizados por el

Adeptus Terra, permitiéndoles navegar

por el Immaterium y registrándolos en

varios Administratum en toda la galaxia.

Aunque estos derechos pueden ser

revocados en cualquier momento por la

autoridad Imperial, en algunos casos

duran cientos o incluso miles de años.

Casi todas las rutas más lucrativas se

gestionan mediante Licencias de Ruta,

compradas por algunos Mercantes para

poder llevar las naves por una ruta, a un

planeta concreto, o un sistema o grupo

de sistemas. Incluso hay rutas muy

valiosas (y caras) que permiten rutas

entre los mundos primarios, y no es raro

ver a diferentes Mercantes operando por

la misma línea.

Debido al elevado precio de

estas Licencias, hay pequeñas

corporaciones, familias mercantes y

algunos Comerciantes Libres que

operan en una línea sin licencia,

forzados a una vida de peligro, con unas

pocas naves llevando cualquier carga

que les pidan, yendo a las más remotas

y peligrosas zonas con la esperanza de

ganar lo suficiente para mantenerse. Por

si fuera poco, en cualquier momento su

carga y su nave puede ser requisada

por la Armada Imperial o un Inquisidor

que lo requiera; eso cuando no se

encuentran con unos cuantos piratas

Orkos, corsarios Eldar o una incursión

del Caos. También hay algunos

capitanes mercantes que prefieren irse

de las seguras rutas, arriesgarse para

(quizá) obtener una recompensa, o para

explorar nuevos mundos. Aunque lo

más habitual es que no suela haber

noticias de estos intrépidos aventureros,

los anales del Imperio están llenos de

capitanes que han vuelto con tremendas

riquezas o incluso con un nuevo mundo

para el Imperio. Algunos otros tienen

contacto con razas extraterrestres y

traen consigo nueva tecnología o

preciados artefactos entregados a los

Adeptus Mechanicus por una buena

recompensa. Todos ellos son conocidos

como los Rogue Trader.

Las flotas de los Rogue
Trader

Los Rogue Trader viajan como

pueden, desde naves Imperiales a otro

tipo de naves (algunas hechas a

medida, naves mercantes “afinadas”, o

incluso naves de mundos no

imperiales). Aunque sus motivos sean

propios, en ocasiones los Rogue

Traders disponen de toda una flota con,

en ocasiones, naves del Imperio (sobre

todo si se trata de conquistar un nuevo

mundo). En estas ocasiones, el negocio

de los Rogue Traders es más violento

de lo habitual, y aunque lo hacen de

forma altruista, si pueden obtener

beneficio lo harán.

Rogue Traders
Por: Matt Keefe & Nate Montes / Traducción: Namarie

Publicamos aquí una lista experimental de Rogue Traders que apareció en el BFG Magazine 19.

Bajo protección, un Rogue Trader se acerca a un puesto Tau
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Los cruceros de los Rogue

Trader son únicos, exóticos, con

muestras de sus coloridas aventuras.

Aunque usan el mismo chasis que el

típico crucero imperial, tienen multitud

de adornos (en muchos casos de origen

alienígena) que hacen que cada crucero

sea único. Los negocios de un Rogue

Trader pueden llevarlo a la otra punta de

la galaxia, donde este tipo de diseño es

desconocido (o asociado a la flota

Imperial), pero los adornos y llamar la

atención no es algo que los

comerciantes libres eviten.

CRUCERO ROGUE TRADER  . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .180 puntos

Tipo/Impactos Velocidad Giros Escudos Blindaje Torretas

Crucero/6 20 cm 45º 2 5+ 2

Armamento Alcance/Velocidad Potencia de Fuego/F Ángulo de disparo

Batería de armas de proa 30 cm 4 Frontal

Batería de armas de babor 30 cm 4 Derecho

Batería de armas de babor 45 cm 4 Derechol

Batería de armas de estribor 30 cm 4 Izquierdo

Batería de armas de estribor 45 cm 4 Izquierdo

El contacto con razas

alienígenas es algo muy común en los

Rogue Traders, y ganan muchos puntos

si en su flota hay una nave de su misma

especie, por lo que muchas veces los

contratan como mercenarios.

BUQUE XENOS . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .60 puntos

Tipo/Impactos Velocidad Giros Escudos Blindaje Torretas

Escolta/1 25 cm 45º 1 5+ 1

Armamento Alcance/Velocidad Potencia de Fuego/F Ángulo de disparo

Batería de armas 30 cm 2 Frontal/Izq./Der.

Batería de Lanzas 30 cm 1 Frontal

Nota: No hay una única raza que sea contratada por los Rogue Trader, así que sería
imposible incluir todos los buques. Por ello incluimos aquí un perfil genérico para el
buque Xenos, aunque cada Buque tiene un efecto aleatorio como se indica en el
cuadro adjunto (sin coste extra).

Armamento Xenos (1d6)
1. Sensores de Largo Alcance. Dobla

el bono para chequeos de Liderazgo

por contacto enemigo de +1 a +2

2. Matriz de puntería. Cuando se usa

la tabla de disparo, todos los

objetivos se considera que están

Aproximando. Además, cuando

dispara con Lanzas puede repetir una

tirada fallada por turno.

3. Escudos avanzados. Suma +1 a los

escudos.

4. Parrilla de defensa. Suma +1 al

número de Torretas.

5. Tecnología de alta velocidad. Suma

+5cm a la Velocidad.

6. Elige una de las anteriores
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Uno de los tipos más comunes

de naves en una flota de Rogue Trader

son los buques de carga. Aunque

generalmente los Buques están a los

topes de mercancías, siempre sacrifican

parte del espacio a cambio de

armamento. Claro que dicho armamento

no puede ser muy complicado de usar,

ya que generalmente es operado por la

misma tripulación.

Puedes usar cualquier Buque de

tipo Fragata o parecido y añadirle

algunas armas adicionales para

representar un buque de carga armado.
Tipo/Impactos Velocidad Giros Escudos Blindaje Torretas

Escolta/1 25 cm 45º 1 5+ 1

Armamento Alcance/Velocidad Potencia de Fuego/F Ángulo de disparo

Batería de armas 30 cm 3 Frontal/Izq./Der.

BUQUE DE CARGA ARMADO  . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .20 puntos

Hay veces en las que un Rogue

Trader “recomisiona” un buque en malas

condiciones (generalmente a muy bajo

precio), lo reparan y “mejoran” con

tecnología muchas veces distinta a la

original.

Los buques recomisionados son

muy comunes en las flotas de Rogue

Trader, porque les permite acceder a los

Torpedos (una tecnología a la que

raramente pueden acceder).

Tipo/Impactos Velocidad Giros Escudos Blindaje Torretas

Escolta/1 30 cm 90º 1 5+ 1

Armamento Alcance/Velocidad Potencia de Fuego/F Ángulo de disparo

Batería de armas 30 cm 2 Frontal/Izq./Der.

Torpedos de proa 30cm 2 Frontal

BUQUE RECOMISIONADO . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .30 puntos

Es común que un Rogue Trader

pida como pago de un servicio que parte

de la flota lo escolte, y en ocasiones

pide las naves de forma permanente, y

más de un Almirante está orgulloso de

ceder algunos buques a un Rogue

Trader (sobre todo para deshacerse de

la tripulación).

Hasta la mitad de las Escoltas de

la flota pueden ser Escoltas de otra lista

de ejército elegidas de la forma habitual

y a su coste indicado.

BUQUE AUXILIAR  . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .Variable

Usando naves de Rogue Trader como mercenarios: Cualquier flota (excepto Necrones y Tiránidos) pueden incluir un único

crucero Rogue Trader, acompañado por un único escuadrón de 2 a 6 Escoltas y cualquier número de Buques de Carga Armados.

Las flotas de Tau y el Imperio (NO Marines Espaciales) pueden incluir un Crucero (y su escolta) por cada 1.500 puntos.

Trama secundaria: La presencia de un Rogue Trader no suele ser gratuita, seguro que tiene algo que ganar formando una alianza

temporal. Si usas Rogue Traders en tu flota DEBES elegir una trama secundaria para el juego (sé imaginativo). Si no consigues

los objetivos de la trama secundaria, el oponente recibirá los puntos de victoria como si el Rogue Trader y sus escoltas hubieran

sido destruidos.

Lo mejor que puede comprar el dinero: habitualmente los Rogue Traders usan su dinero en mejorar sus naves. El Crucero

Rogue Trader puede hacer una tirada en la tabla de Armamento Xenos y una en la tabla de Habilidades de la Tripulación.
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Lista de Ejercito: Mercenarios
Por Namarie

Os presentamos una lista de ejército de Mercenarios. Está basada en las listas existentes, por lo que aunque no sea
oficial no debería suponer ningún problema a tu adversario si quieres utilizarlas.

Mercenarios
Tropa Tipo Ataques Impactos Armadura Mando Tamaño Puntos Min/max Especial

Piqueros Infantería 4 3 6+ - 3 60 2/-

Ballesteros Infantería 3/1 3 0 - 3 55 2/-

Caballería Pesada Caballería 3 3 4+ - 3 110 -/-

Caballería Ligera Caballería 3/1 3 6+ - 3 80 -/- 1*

Duelistas Infantería 4 3 0 ó 6+ - +1 25 -/- 2*

Guardia del Pagador Infantería 4 3 6+ - 3 75 1 3*

Incursores Norse Infantería 4 3 0 - 3 60 -/2 4*

Enanos Infantería 3 4 4+ - 3 110 -/-

Ogros Mercenarios Infantería 4 4 5+ - 3 105 -/1 5*

Cañón Artillería 1 / 2+ reb 2 0 - 2 85 -/1 6*

Gigante Mercenario Monstruo 8 8 0 - 1 150 -/1 7*

General General +2 - - 9 1 125 1 8*

Héroe Héroe +1 - - 8 1 80 -/2 8*

Mago Hechicero +0 - - 7 1 45 -/1 8*

Pegaso Montado en Monstruo +2 - - - - +20 -/1 9*

Reglas especiales
1. Caballería ligera. La Caballería Ligera

tiene un alcance de disparo de sólo 15

cm., sin embargo pueden disparar a todo

su alrededor. Sólo tienes que medir la

distancia desde cualquier punto de

cualquier borde de la peana, ya sea

frontal, lateral o trasero. La Caballería

Ligera puede disparar contra enemigos

que le carguen desde cualquier dirección.

2. Duelistas. Los Duelistas están

entrenados para acosar al enemigo a

corta distancia y proporcionar apoyo

adicional a la infantería en combate. Son

espadachines expertos, armados con

espadas y pequeños escudos llamados

rodelas. Las peanas de Duelistas nunca

combaten como unidades

independientes; en vez de ello, puedes

incorporar una peana de Duelistas a

cualquiera de tus unidades de infantería.

Esto aumenta el tamaño de la unidad

hasta cuatro peanas, es decir, tres más la

peana de Duelistas. Siempre tienen el

mismo atributo de Armadura que el resto

de la unidad. Combaten como parte de la

unidad y pueden ser retirados como una

baja si el jugador lo desea. Las bajas de

los Duelistas no se tienen en cuenta a la

hora de impartir órdenes, lo que quiere

decir que no se aplica la penalización

normal para las unidades que sufren una

baja. Tampoco se tienen en cuenta

cuando se determina si la unidad debe

moverse a marcha o media marcha

debido a su formación, por lo que

tampoco se tienen en cuenta para

determinar si la unidad tiene una

formación regular. Como resultado, los

Duelistas son a la vez más adaptables y

más asequibles que el resto de las tropas.

3. Guardia del Pagador. La Guardia del

Pagador suele estar formada por la élite

del ejército mercenario, y suele apoyar al

Pagador y proteger el cofre de la Paga.

Para reflejar ésto, la unidad es

Disciplinada, por lo que obedece

automáticamente la primera orden que

recibe cada turno.

4. Incursores Norse. Borrachos, presos

de una furia asesina, y únicamente

pensando en luchar y beber. Como

consecuencia, proporcionan un torbellino

de ataques, y no les afecta lo que podría

afectar al resto de mortales. Los

Incursores Norse son inmunes al miedo,

por lo que son inmunes a las tropas que

provocan Terror y no se retiran nunca.

5. Ogros. Los Ogros son famosos por su

afición a la carne humana, aunque la

verdad es que comen cualquier cosa que

alguna vez estuviera viva (o que todavía

lo esté). Para representar esto, una

unidad de Ogros debe utilizar su iniciativa

para cargar contra una unidad de

humanos (literalmente humanos....

hombres, y no Enanos, Elfos, etc.), si se

halla a 20 cm o menos al inicio de su fase

de mando y los Ogros pueden alcanzarla.

Esto ocurre automáticamente, ¡y no hay

nada que el General pueda hacer para

impedirlo!

6. Cañones. Consulta la sección Artillería

y Máquinas de Guerra del manual de

Warmaster.

7. Gigante Mercenario. Se comporta

igual que el Gigante de Orcos y Goblins

(ver manual de Warmaster página 137).

8. Personajes Mercenarios. El General,

Héroe y Mago mercenario se comportan

igual que sus homónimos del ejército del

Imperio (ver manual de Warmaster página

129). Es decir, usan la misma magia y

tienen acceso a los mismos objetos

mágicos.

9. Pegaso. Los personajes pueden ir

montados en Pegaso. Los Pegasos

pueden volar, incrementando el

Movimiento de su jinete de 60cm a

100cm, y suman +2 ataques a los de su

jinete (como está representado en su

perfil).
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Regimientos de Renombre
Tropa Tipo Ataques Impactos Armadura Mando Tamaño Puntos Min/max Especial

Ogros de Golgfag Infantería 4 4 5+ - 3 105 1 1*

Compañía Maldita Infantería 3 3 6+ - 3 80 1 2*

Montaraces de

Bugman
Infantería 3/1 4 5+ - 3 110 1

Matadores Piratas Infantería 5/1 4 0 - 3 95 1 3*

Hombres Oso Infantería 3 3 5+ - 3 60 1

Bárbaros del Tigre

Blanco
Caballería 3 3 5+ - 3 90 1

Vengadores de

Voland
Caballería 3 3 4+ - 3 110 1

Incursores de Tichi

Huichi
Caballería 4 3 4+ - 3 145 1 4*

Hobgoblins de Oglah

Khan
Caballería 2/1 3 6+ - 3 60 1

Hombres Pájaro Volador 2/1 3 6+ - 3 85 1

Reglas especiales
Estos Regimientos de

Renombre nos han llegado de una fuente

(al parecer oficial) pero no sabemos

exactamente de dónde. No obstante,

recomendamos que hables con tu

oponente antes de incluir Regimientos de

Renombre en un ejército. Una buena

forma es aceptar que ambos jugadores

puedan incluir Regimientos de Renombre

en sus ejércitos.

Regla especial. Todos los

Regimientos de Renombre que no sean

humanos sufren un penalizador de -1 a

las tiradas de Mando.

1. Ogros. Los Ogros son famosos por su

afición a la carne humana, aunque la

verdad es que comen cualquier cosa que

alguna vez estuviera viva (o que todavía

lo esté). Para representar esto, una

unidad de Ogros debe utilizar su iniciativa

para cargar contra una unidad de

humanos (literalmente humanos....

hombres, y no Enanos, Elfos, etc.), si se

halla a 20 cm o menos al inicio de su fase

de mando y los Ogros pueden alcanzarla.

Esto ocurre automáticamente, ¡y no hay

nada que el General pueda hacer para

impedirlo!

2. La Compañía Maldita. Esta unidad

causa Terror. Además, siguen las reglas

de los No Muertos: sólo se mueve si

recibe órdenes en la fase de mando,

ignoran la penalización de -1 al Mando

por tener un enemigo a 20 cm o menos,

ignoran la penalización de -1 Ataque por

luchar contra un enemigo terrorífico, e

ignoran las reglas de Desorganización, ya

que no les entra el pánico y no les

preocupa el hecho de ser heridos.

Además, esta unidad siempre hace

cargas por iniciativa a unidades de No

Muertos. No puede formar Brigadas. Por

último, esta unidad regenera heridas de la

misma forma que los Trolls: en cada

ronda de combate, después de que se

hayan retirado peanas enteras, la unidad

regenera automáticamente un impacto

que sobre. Si no quedan impactos

después de retirar peanas enteras,

entonces la regeneración no ha tenido

efecto. Los impactos regenerados se

tienen en cuenta a la hora de determinar

el resultado del combate de esa ronda.

3. Matadores Piratas. Como todos los

Matadores, la unidad siempre utilizará su

iniciativa para cargar contra el enemigo si

es posible, y no podrá recibir órdenes

para evitarlo. Nunca utilizará su iniciativa

para rehuir un combate. No puede ser

repelida por disparos y nunca retrocede.

Si vence un combate, debe perseguir o

avanzar si es posible. Los Matatrolls no

se ven afectados por un enemigo que

cause terror en combate, por lo que no

sufren la penalización de -1 Ataque. Están

tan enloquecidos que en realidad

prefieren combatir contra monstruos

enormes que es más probable que los

maten; de hecho, cuanto más grande sea

el monstruo, mejor. Son tan expertos a la

hora de combatir contra monstruos que

las peanas de Matatrolls reciben un

modificador especial de +1 Ataque

cuando luchan contra una peana de

monstruos. Cualquier unidad de

Matatrolls que permanezca con vida al

final de la batalla se considera destruida,

lo que le proporciona al oponente sus

puntos de victoria. Igualmente, cualquier

unidad de Matatrolls completamente

destruida por el oponente no le

proporciona ningún punto de victoria. Por

último, los Matadores Piratas son

capaces de disparar en su fase de

disparo una distancia máxima de 15cm en

cualquier dirección (se considera que

tienen 360 grados de visión para

disparar).

4. Incursores de Tichi Huichi. Las

unidades que luchan contra los

Incursores no pueden perseguir en la

segunda ronda de combate por ningún

motivo.

Conversión de los Vengadores de Voland. Fotos de AzraelEzequiel, obtenidas del foro
Warseer ( http://www.warseer.com/forums/showthread.php?p=1756265 )
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Mercenarios en batalla. Fotos de http://community.webshots.com/user/NJ2Munich/profile
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En el siglo VIII a.C. los griegos

desembarcaban en Sicilia fundando

varias colonias. La más importante de

ellas era Siracusa , fundada por dorios

de Corinto, que dedicaron la ciudad a

Artemisa y la llevaron a convertirse en

una de las principales urbes del mundo

mediterráneo. 

Años más tarde llegarían los

cartagineses que matuvieron luchas

constantes con los tiranos siracusanos

por el control de la isla en una incesante

carrera bélica y de contratación de

mercenarios. 

No mucho tiempo después la

situación daría un vuelco con la llegada

de los romanos. La ciudad había ido

creciendo, subjudgando a los distintos

pueblos itálicos y se extendía ahora

hasta Sicilia desencadenando así las

Guerras Púnicas. 

Los Contendientes

Tres ejércitos participan en esta

campaña: la Ciudad Estado de

Siracusa, la República de Roma y la

República de Cartago. Cada uno de

ellos tiene su hogar natal desde el que

buscarán extender sus dominios,

Cartago tiene su hogar natal en la

antigua colonia fenicia de Kart-Hadast y

los griegos siciliotas tienen su centro de

poder en Siracusa, en el caso de los

romanos su punto de inicio será

Neapolis en esta campaña, al

encontrarse más cercano a la zona de

los acontecimientos en la lucha por

Sicilia. 

Los ejércitos

Los ejércitos participantes en

esta campaña son: II/9. Syracusan.

410BC-329BC., II/32. Later

Carthaginian. 275BC-146BC y II/33

Polybian Roman. 275BC-105BC. 

La campaña está pensada para

tres jugadores, aunque es posible

jugarla entre dos (Roma y Cartago o

Cartago y Siracusa antes de la llegada

de los romanos). También es posible

aumentar el número de jugadores

incluyendo nuevas facciones, como

otras colonias griegas, pueblos itálicos o

númidas. En cualquier caso estos

ejércitos estarán presentes como

"facciones no jugables" de las que

hablaremos más adelante. 

Cada jugador tendrá un ejército

de campaña y una guarnición en cada

ciudad. Las guarniciones no tendrán

otra función que la defensa de sus

enclaves, será el ejército de campaña el

que utilizará para extender sus

dominios.

Organización de la
campaña

El juego se organiza en años,

cada año de juego se divide en cuatro

estaciones: primavera, verano, otoño e

invierno. Las tres primeras son hábiles

para la campaña pero, durante el

invierno, los ejércitos deberán

permanecer acantonados bien en una

ciudad, con el tren de asedio en el caso

de que estén participando en uno, o en

una fortificación provisional si la

estación fría les ha sorprendido en

tierras extrañas. 

El invierno será la estación de

reclutamientos y contratación de

mercenarios. De estos puntos

hablaremos más tarde.

Turno de juego

Al inicio de cada estación los

jugadores escribirán en secreto los

movimientos de sus ejércitos y los

mostrarán simultaneamente. Los

movimientos se efectúan a razón de una

provincia por estación. Un ejemplo

sería: Lucio, el jugador romano, decide

mover su ejército desde Lucania hasta

Calabria, por lo que escribirá "Lucania -

> Calabria". 

Si este movimiento lleva a un

ejército a una región contralada por un

enemigo o una facción neutral deberá

combatir ese mismo turno. 

También es posible mover por

mar haciendo uso de la flota. En este

caso los turnos de movimiento contarán

por cada región que tenga que

Campaña: Sicilia 264 aC
Por Endakil (incluidas miniaturas y mapa), del blog DBA Hispano (http://dbahispano.blogspot.com/)

Un punto estratégico en mitad del Mediterráneo, un granero a las puertas de casa o unas fértiles y codiciadas tierras.
Todo esto -y mucho más- es la Sicilia del 264 a.C. 
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atravesar, es decir, Bomilcar, jugador

cartaginés, quiere llevar su ejército de

África a Sicilia Medius, así que la ruta

será "Africa=>Mare Africanus, Mare

Africanus=>Mare Graecus, Mare

Graecus=Sicilia Medius", a razón de un

desplazamiento por estación. No es

posible pasar el invierno en el mar, así

que los viajes largos deberán ser

cuidadosamente planificados. 

Combate

Cuando dos ejércitos enemigos

se encuentren en una región combatirán

en una batalla normal de DBA. 

Cuando un jugador invada una

región neutral combatirá contra una

facción no jugable. 

En el caso de las facciones no

jugables (FnJ), si el jugador logra vencer

añadirá esa región a sus posesiones. 

Cuando un jugador es derrotado

(por otro o por una FnJ) su ejército

sufrirá las consecuencias. Si un ejército

es derrotado por un resultado de 4-3 ó

4-2 retrocederá a una región propia

adyacente (de no existir embarcará

automáticamente en una flota y quedará

situado sobre ese mar). Si un ejército es

derrotado por un resultado de 4-1 ó 4-0

o si su general muere, la catástrofe será

tal que regresará automáticamente a su

capital (en una retirada ordenada o tal

vez en una alocada huida en pequeños

grupos) y no podrá efectuar ninguna

otra acción con su ejército en lo que

resta de año. 

Combatir con
Facciones No

Jugables

Las facciones no jugables

representan a las tropas lugareñas de

una región que no controla ningún

jugador, como pueden ser los númidas,

los pueblos itálicos, los sardos o los

sículos y sicanos. 

Cuando un jugador tenga que

combatir con una FnJ será otro de los

participantes el que asuma el papel de

los pueblos libres. Lo ideal sería que los

jugadores contasen con esos ejércitos

en su colección pero, de no ser posible

diseñarán unas listas proxy con

miniaturas de su colección (ojo, diseñad

esas listas antes de empezar la

campaña para evitar discusiones). 

Asedios

Aunque podría resultar

fascinante la idea de diseñar unas

reglas para jugar asedios complicarían

demasiado el sistema de campaña. Los

destinos de las ciudades se decidirán

mediante asedios por hambre que

podrán ser evitados por salidas de los

defensores. 

Si un asediador logra mantener

una ciudad bajo estado de sitio durante

todo un año la habrá conquistado y

podrá sumarla a sus posesiones. Si es

derrotado en una salida o por un ejército

que ha acudido en socorro del

asentamiento aplicará los resultados

normales explicados en la sección

Combate. 

El asedio dura cuatro meses

completos y durante este periodo los

defensores podrán intentar hacer una

salida durante el invierno (su situación

es desesperada) esta es la única

excepción a la obligada inactividad

invernal. 

La composición de los ejércitos

de guarnición es diferente a la de sus

variantes de campaña. Un ejército de
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guarnición solo podrá tener un único

elemento de tropas montadas (Kn,Cv o

Lh) además del elemento del general.

Tampoco podrá contar con otro tipo de

tropas que no sean de infantería, por lo

que no dispondrán de carros de ningún

tipo o elefantes. 

Las guarniciones sustituirán

estos elementos por las opciones de

infantería base de su facción que, en el

caso de esta campaña, serán Bd para

los romanos y Sp para siracusanos y

cartagineses. 

Las guarniciones romanas se

organizarán de forma diferente; al ser la

caballería un tipo de tropa preciado y

escaso para Roma no podrán contar con

ella en las guarniciones y se sustituirá

por otro elemento de Ps (quedando

como 1Cv(Gen), 6x4Bd, 2x4Sp, 3x2Ps). 

Las salidas se jugarán como una

batalla normal de DBA en la que los

asediados serán los defensores y los

asediadores los atacantes. Además los

defensores deberán contar

obligatoriamente con una BUA que

representará los arrabales de la ciudad

(puede ser un grupo de casas, granjas,

un templo...) 

Cuando una ciudad es derrotada,

el conquistador sumará 100 monedas a

su arca en concepto de botín (debería

ser más, pero las tropas reclaman su

parte en el saqueo). 

Ciudades,
reclutamientos y

mercenarios

Al inicio de cada turno de

invierno los jugadores recaudarán

dinero de sus ciudades. Cada ciudad

sumará 100 monedas (sólidos,

dracmas, dáricos...) a las arcas del

jugador. 

Los jugadores podrán usar sus

fondos para reforzar sus enclaves,

reclutar tropas o contratar mercenarios. 

Las ciudades pueden mejorarse

con muros reforzados, sistemas

defensivos y almacenes de alimento.

Estas mejoras prolongarán el tiempo

que la ciudad es capaz de resistir un

asedio hasta seis estaciones completas.

El coste de estas obras es de 3

estaciones (los constructores pueden

trabajar en invierno) y tienen un coste de

400 monedas. 

Los ejércitos pueden solicitar

tropas a sus metrópolis a cambio de una

cantidad de dinero en concepto de

gastos de reclutamiento y sobornos

varios. Las nuevas tropas se contratarán

en invierno y en primavera ya estarán

con las tropas 

- Los cartagineses pueden solicitar

elementos de Sp (200 mo) , Cv (200

mo) o El (450 mo). 

- Los romanos pueden solicitar

elementos de Sp (200 mo), Bd (250

mo) o Ps (100 mo). 

- Los siracusanos pueden solicitar

elementos de Sp (200 mo), Lh (200

mo) o Art (250 mo). 

También se podrán reclutar

mercenarios. Los mercenarios, como los

reclutamientos, se contratarán en

invierno y en primavera ya estarán con

las tropas. Los mercenarios que pueden

contratarse son: 

- Scutari íberos, Ax - 150 mo 

- Guerreros galos, Wb - 200 mo 

- Jinetes númidas, Lh - 200 mo (solo

Cartago) 

- Honderos baleares, Ps - 100 mo 

- Caetrari íberos, Ps - 100 mo 

- Hoplitas mercenarios, Sp - 200 mo 

- Caballería gala, Cv - 200 mo 

Los elementos de reclutas y

mercenarios pueden utilizarse para

aumentar el ejército de campaña hasta

un máximo de 14 elementos o para

sustituir a uno de los elementos de una

guarnición. 

Ganando la campaña

Cuando un jugador consiga

conquistar toda Sicilia o eliminar al resto

de adversarios, será el ganador de la

campaña Batalla por Sicilia. 

Notas

El sistema Batalla por Sicilia

busca crear un sistema de campaña

atractivo y divertido, sin sumar

demasiadas complicaciones

innecesarias a los jugadores,

conformado un leitmotiv de fondo a sus

batallas. 

Batalla por Sicilia cuenta con el

sentido común y la deportividad de los

jugadores para solucionar cualquier

complicación que pudiera surgir. En

cualquier caso, es recomendable que

los previsibles puntos grises se discutan

antes del inicio de la campaña. 

Este sistema no es, ni mucho

menos, ninguna ley inamovible, por lo

que puede ser modificada al gusto,

añadiendo reglas (aunque yo no lo

recomendaría) o eliminando las que no

sean del gusto de los jugadores.

También queda a discreción de los

jugadores el modificar el coste de

reclutamiento de reclutas y mercenarios

de modo que quede conforme a sus

criterios personales o las miniaturas

disponibles en su colección.

Sicilia es solo una excusa para

diseñar este campaña, este escenario

puede ser jugado por bizantinos y

normandos en la Edad Media o puede

diseñarse un mapa nuevo en cualquier

otra región.
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Y ni más ni menos eso es lo que

ofrece dicha empresa con este Kings of

War: es un juego de unidades de

miniaturas, básicamente de plástico, de

fantasía, y que en bastantes aspectos

recuerda a nuestro querido (u odiado)

Warhammer. De hecho me atrevo a

definirlo claramente como "es

Warhammer pero en barato, en todos

los aspectos".

Trasfondo

Kings of War es un juego que de

momento se está gestando, y por tanto

su trasfondo avanza poco a poco. No

hay ningún libro donde expliquen su

trasfondo. En la revista Mantic Journal

(en inglés) es de momento en el único

sitio donde se ha viso trasfondo de

Kings of War. Debo avisaros que

Mantic Journal tiene bastante "efecto

Gamusino", (mira nuestros enanos, mira

el trasfondo de los enanos, así puedes

montar los enanos, te explicamos cómo

pintar los enanos, y gratis un informe de

batalla con, ¡oh sorpresa!, enanos...)

pero también hay que decir que

tampoco es que tengan mucha variedad

de momento, por lo que es perdonable.

El trasfondo es más de lo mismo.

Los elfos son frágiles y rápidos, los

enanos lentos y tozudos y con armas de

fuego, etc. En este aspecto la verdad es

que Mantic Games se merecen un

buen estirón de orejas: si quieren

vender la idea de “eh, que somos un
juego distinto” y no la de “eh, que
sacamos minis para Warhammer en
barato”, por lo menos podrían currarse

el trasfondo. No es necesario detallar un

mundo como hicieron en su día

Privateer Press con sus Reinos de

Hierro (Warmachine, Hordas...) o

Rackham con su Confrontation, o por

supuesto Infinity con el trasfondo más

fresco e innovador que se ha visto en

juegos de temática cifi; pero es que hoy

en día hay muchos juegos que ofrecen

un excelente trasfondo alternativo,

detallado (¡y gratuito!); los enanos

siguen siendo tozudos pero al menos

sabes por qué están en guerra con los

elfos... En Mantic Games tienes la

sensación de que el trasfondo “ya lo

harán”, como si no fuera prioritario.

Que se vende

Mantic produce miniaturas

"estilo Games Workshop"; elfos,

enanos, no muertos, goblins y enanos

del Khaos, la mayoría de plástico y

escala Warhammer. 

Actualmente tiene muchas cajas

de plástico y unas pocas miniaturas de

metal. Las cajas de plástico son de entre

5 y 40 miniaturas del mismo tipo, a un

precio espectacularmente reducido

respecto a la competencia (y no nos

referimos sólo a Games Workshop).

Las matrices son curiosas; en algunos

casos son miniaturas estilo

Warhammer, pero en otras no son

matrices con cinco o diez miniaturas

distintas multipose, sino que cada matriz

Muchos de vosotros es probable que hayáis oido hablar de Mantic Games. Esta empresa inglesa empezó haciendo
miniaturas de plástico multicomponente (con varias poses, no 100% multipose), y decidió lanzar su propio juego con Alessio
Cavatore como peso pesado a nivel de reglas (uno de los "peces gordos" de Warhammer durante muchos años). El producto
se definía por ser un wargame de temática fantástica, usando básicamente miniaturas de plástico, basado en unidades, y a un
precio más reducido que el del líder del mercado (Warhammer).

Introducción
Por Namarie

Undead Warhost. Como podéis ver, en algunos casos las matrices son pequeñas y vienen
repetidas y repetidas y repetidas... y eso que las de No Muertos son las mejores miniaturas...
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tiene una o dos miniaturas donde a lo

sumo podemos variar ligeramente la

posición de los brazos, y hay tres o

cuatro cabezas a elegir de cada. Esto

hace que muchas miniaturas nos

parezcan bastante iguales... y que

veamos una misma matriz cinco veces

si compramos la caja de 10, diez veces

si compramos la de 20, etc.

También hay una caja de inicio

llamada Mhorgoth’s Revente, con

muuuuchas miniaturas (más de 100)

que enfrenta a los No Muertos y a los

Enanos. Dicha caja incluye una "copia

impresa" del manual y un puñado de

dados, y es perfecta para empezar en el

juego; no es como la Octava de

Warhammer, sino con suficiente

cantidad de miniaturas para tener dos

ejércitos completos. Como si en el Paso

de la Calavera hubiera muchas más

miniaturas para Enanos. Eso sí, resulta

curioso (quizá tras habernos

acostumbrado a las de Warhammer)

ver que está la misma matriz de los

enanos... veinte veces. 

Los más veteranos recordaréis la

sensación de cuando abristeis la caja de

Cuarta o de Quinta y ver aquellas

minimatrices con un lancero y arquero

alto elfo, o con un caballero bretoniano

pudiendo elegir entre dos cabezas y la

inclinación de la lanza, o de dos

eslizones con arco que se repetían y se

repetían y se repetían. Al abrir la caja de

KoW se tiene exactamente la misma

sensación.

Las miniaturas

No he tenido acceso a las

miniaturas de metal, ya que me compré

únicamente la caja de Mhorgoth’s

Revenge y tenía antes algunos Elfos de

Mantic, así que me centraré en el

plástico (que es una de las grandes

bazas de Mantic Games). Empezaré

diciendo lo más obvio: sí, es "escala

Warhammer" (o mejor dicho, escala

"entre Señor de los Anillos y

Warhammer"), por lo que pueden valer

para ambos juegos. 

Considero que en el mundo de

las miniaturas de escala 30mm, hay

miniaturas espectaculares (todas las de

Avatars of War, muchas de Games

Workshop, muchas de Reaper -

especialmente las de Werner Klocke-, la

gran mayoría de Rackham, casi todos

los bichos gordos de

Monsterpocalypse), miniaturas de

calidad "media" (como por ejemplo los

Enanos y los Goblins del Paso de la

Calavera de Warhammer), miniaturas

malas (que no feas, esa es otra cosa;

digo malas cuando pienso en los

lanceros altos elfos de Warhammer de

1992 o los Ogros del Caos de GW o

muchas de Heroclix) y miniaturas

pésimas (muchas prepintadas). 

Y en el caso de Mantic me veo

obligado a dividirlo según las razas

disponibles.

En cuanto a los No Muertos, las

miniaturas son buenas. Muy fáciles de

montar, con gran detalle y gran

sensación de movimiento. Además, por

ese precio, están más que bien. Los

esqueletos, necrófagos y zombis,

pueden usarse perfectamente como

miniaturas de Warhammer y hasta

destacarán por calidad.

Los Elfos no me gustan (tengo

muy pocas matrices, pero ya me he

hecho la idea). Para empezar, son

demasiado delgados y da sensación de

que se rompen con sólo mirarlos; habrá

quien diga que así son los elfos... lo

acepto, es sólo una observación

Contenido de la caja de inicio: Mhorgoth’s Revenge. Más de 100 miniaturas por (depende
dónde lo compremos) 50 euros. Como en los buenos tiempos...

Personaje elfo de metal.
Y aquí el Portaestandarte de Batalla del

ejército
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personal, y pueden gustarte o no

gustarte. Pero entrando en la calidad,

las máquinas de guerra son

extremadamente simples y en general

las miniaturas son poco detalladas y con

poses poco dinámicas y naturales. Es

como si hubierais cogido los

delgaduchos elfos de Confrontation,

los hubierais simplificado y le hubierais

eliminado todo el detalle, las runas, el

movimiento de pelo y la pose de "estoy

atacando" (aunque admito que no es un

buen ejemplo a comparar; pocas

miniaturas he visto con el dinamismo de

Rackham). ¿Resultado? Elfos

delgaduchos quietos y sosos.

Y llegamos a los Enanos. Son

culpables de que la puntuación

promedio de las miniaturas caiga a un

suspenso rotundo; de hecho, si pudiera

dar notas negativas se las daría. Son

posiblemente las miniaturas de plástico

peor esculpidas que he visto en lo que

llevamos de siglo. No hablo de

proporciones (los Enanos de Rackham

eran totalmente desproporcionados

pero son una pasada de miniaturas), ni

de si tienen rodilla o no (los de

Warhammer no tienen, los de Avatars

sí, y ambos considero que son buenos),

ni de que parezcan Locomia con esas

hombreras (todo es cuestión de gustos,

y hay quien ha comentado en el blog "es
que son bajitos, la mayoría de golpes les
vienen de arriba, es normal que estén
acorazados por arriba"). Vale. Pero no

hablo de todo eso. Hablo de la falta de

expresividad, de la falta de detalle, falta

de movimiento, y de unas barbas que

hasta yo podría esculpir así... y eso es

algo muy, muy malo. Si veis las fotos de

los Enanos veréis que las barbas con

como hechas con un cutter encima de la

masilla directamente; si os parecen

feas, sin pintar son todavía más

horribles. Y no es sólo la barba. Seguro

que habrá quien los defienda

(especialmente gente "anti-GW"); sólo

diré que si Games Workshop hubiera

sacado miniaturas de plástico como

estos enanos, las críticas durarían años

y años, y con razón. No entiendo cómo

habiendo hecho esos no muertos, la

hayan cagado tanto con los enanos.

En definitiva: la calidad es

demasiado variable; los No Muertos

bien (para ser plástico), los Elfos malos

tirando a sosillos, y los Enanos un

desastre. Podríamos decir que tienen la

misma calidad que las miniaturas de

plástico de Games Workshop de hace

quince años. Sé que se acercan Goblins

y los Enanos del Caos, habrá que ver,

pero lo poco que he visto de los

pielesverdes tira más hacia Enanos que

hacia No Muertos, por desgracia. 

El manual

Mantic se ha sumado a la cada

vez más larga lista de compañías que

ofrecen el manual de juego de forma

gratuita. Además, avisan que tanto el

manual como las "listas de ejército" se

irán actualizando en su web, de forma

gratuita... y de momento sólo en inglés. 

Lo poco que hay de momento

son una docena de páginas donde se

explican las reglas básicas y las reglas

especiales, así como un escenario para

jugar. Si queréis probar el juego podéis

descargaros el manual desde su página

web. Por supuesto podéis jugar con

vuestras miniaturas de Warhammer, y

si os convence... pues adelante.

El manual es a todas luces,

pobre. Tiene algunos diagramas y la

maquetación es correcta, pero se echa

de menos trasfondo, más imágenes y

ALGO que haga que sea “un manual” y

no “un folio plegado”.

Es destacable la sección de

Reglas Especiales. No porque haya

muchas (bueno, hay relativamente

bastantes) sino porque están escritas en

un tono bastante cachondo.

Ah, se me olvidaba: en la caja de

Mhorgoth's Revenge viene el manual

"impreso"... que no es mucho, pero

viene.

Las facciones

De momento en Kings of War

hay tres facciones bien definidas (Elfos,

Enanos y No Muertos) y están

confirmados los Goblins como cuarta

facción y los Enanos del Khaos como

quinta. Los enanos usan pólvora y son

testarudos, lentos y con armadura; los

no muertos huyen menos y tal; los elfos

bla bla bla y me juego veinte

shieldbreakers a que los goblins se

pelean entre ellos o algo así.

Todo muy "fantasía clásica";

salvando algunos detalles como que los

Enanos tengan perros tipo bulldog y los

Elfos tengan "gatos grandes". Hay poca

novedad, da la agridulce sensación de

"estoy cómodo porque me lo conozco

pero aburrido porque no hay nada que

me emocione". Supongo que cuentan

que habrá mucho jugador de

Warhammer que llegue a Kings of War

como "necesito zombis más baratos que

los de Games Workshop" y por ello lo

han hecho "parecido"; espero que con el

tiempo veamos algo más de innovación.

La infantería élfica. Muy delgada. Y algo... sosilla.

Feo. Pero feo, feo. feo.



159

El juego

Las comparaciones con

Warhammer aparecen por doquier

cuando empiezas a leer el manual:

turnos alternados de jugador,

movimiento - disparo - combate,

movimientos de marcha son el doble (y

no puedes disparar), tirada para

impactar y luego para herir, chequeo de

desmoralización para el perdedor... Sí,

la mano de Alessio Cavatore se nota

muchísimo; da la impresión que Alessio

haya cogido Warhammer y lo haya

hecho "a su gusto", eliminando lo que no

le gustaba y quedándose con las ideas

principales. 

Si ya sabéis de qué va

Warhammer, os bastará con las

diferencias: 

- El número de miniaturas en la unidad

es FIJO. Es decir, no creas "unidad

de X" y multiplicas X por los puntos,

sino que la unidad de 5 vale tanto, la

de 10 otro tanto, la horda de 40

tanto... Siempre son frontales de 5

(10 si son Horda).

- Nunca se retiran miniaturas de la

unidad. Es decir, se dejan las

miniaturas y cada herida causada se

añade como un "marcador" que, al

acabar la fase, se usan para ver si se

"desmoraliza" o no la unidad. Este

marcador se mantiene a través de los

turnos.

- En el turno de un jugador sólo

mueve, dispara y combate ese

jugador. Es decir, si es mi turno, yo

pego y tú chequeas a ver si te

desmoralizas, en tu turno tú pegas y

yo chequeo.

- El número de ataques es FIJO según

el tamaño de unidad. Es decir, una

unidad de 20 enanos tiene 10

ataques, da igual cuantas "bajas"

haya tenido.

- No hay "tablas" para impactar ni herir,

sino que cada tropa tiene su propio

"resultado para impactar" o "para

herir".

- La línea de visión y la distancia de

carga se mide desde el "campeón" de

la unidad (es una de las reglas que

más me gustan).

- Hay un TIEMPO LIMITE para cada

jugador. Como si fuera una partida de

ajedrez, el juego dura p.e. una hora

por jugador, cuando es tu turno corre

tu reloj, cuando es turno del otro

corre el reloj del enemigo. Una

buenísima idea que hace realmente

que te lo pases bien jugando.

- La escenografía es mucho más

simple

- Hay muchos efectos que ocurren en

la fase de disparos y se tratan "como

disparos", desde magia a lo que

hacen perros y gatos. No, no bromeo:

los enanos pueden "disparar un

perro" y los elfos "disparar un felino",

que causan impactos y tal.

Obviamente no los disparan sino que

les dicen que ataquen ahí, atacan y

luego desaparecen del juego, es

como un "un sólo uso".

Como podéis ver, para alguien

que sepa jugar a Warhammer aprender

Kings of War es realmente sencillo. 

El futuro

Hay marcas como Gamezone

que se nota claramente que producen

“miniaturas para Warhammer”. Hay

otras marcas que producen “miniaturas

estética Warhammer aunque saquemos

también un reglamento” como Avatars

of War. Hay unas terceras que se

arriesgan y hacen un juego

completamente nuevo y una estética

completamente nueva.

Mantic Games han empezado

como una mezcla entre los primeros y

los segundos. Es más que obvio que

Mantic están focalizados en ofrecer

miniaturas de plástico “escala

Warhammer” a un precio más reducido,

y han aprovechado para sacar un juego

propio (que además da la casualidad

que es parecido al de Games

Workshop). 

Así que, como fabricante de

miniaturas, mientras siga con esos

precios seguirá habiendo gente que

compra sus miniaturas, y podemos

augurar un buen futuro (sobre todo si

mejoran su calidad, como parece que

van a hacer con los Enanos del Khaos).

En cuanto a juego... Kings of

War es un juego gratuito, rápido y

barato, y con algunas ideas muy

interesantes. Y hay muchas personas

que están interesadas en tener esas

miniaturas (¡y eso sin tener en cuenta

que se puede jugar con los ejércitos de

Warhammer!) con lo que es posible que

pique la curiosidad. 

Y, sin embargo, aunque las

miniaturas de Mantic y las de

Warhammer sean “intercambiables”

entre sus juegos, vemos a mucha más

gente que usa las miniaturas de Kings

of War para Warhammer, que gente

que use las miniaturas de Warhammer

para Kings of War. 

Con ésto está todo dicho:

actualmente, y aunque el juego sea

gratuito y tenga bastantes ideas buenas,

creo que el futuro de las miniaturas de

Mantic es mucho más prometedor que

el futuro de su juego Kings of War. Al

menos, por ahora.

Conclusión

Es fácil comparar Kings of War

con Warhammer. Todo, desde el

“trasfondo” al juego a la escala de las

miniaturas, apunta que vayan de la

mano, pero Mantic Games va con diez

o quince años de retraso. En cuanto a

juego, trasfondo y calidad de las

miniaturas, hay muchos juegos

(incluyendo Warhammer) que ganan

por goleada: de momento, es como

como si fuera una película de serie B, un

vino normalillo o un cassette de

gasolinera: es más barato pero se nota

por qué lo es.

Kings of War ha nacido

intentando ser "un Warhammer más

fácil y barato", algo que ha ido de la

mano con menor calidad, y ha

conseguido que la gente capte lo que

es. Podría haber creado un universo

completamente distinto, o un sistema de

juego completamente distinto (como han

hecho otras marcas), pero han tirado

por aquí de momento. Claro que el

juego aún está en pañales; tiene buenas

ideas, es más rápido que Warhammer,

es más barato (manual gratis,

miniaturas muy baratas) y sigue siendo

divertido; pero está a la sombra de

Warhammer en más de un aspecto. Su

apuesta de “que nos compren toneladas

de miniaturas y el juego ya vendrá” a mi

me deja un mal sabor de boca.  El

tiempo dirá si ha sido buena idea estar a

su sombra o deberían haber creado algo

nuevo.LO BUENO

- Precio de las miniaturas

- Manual gratuito y que se va

actualizando

- Juego ágil y rápido, y con algunas

ideas muy divertidas. Fácil de

enseñar (más que Warhammer).

- Se pueden aprovechar las miniaturas

para Warhammer (especialmente si

llevas No Muertos).

LO MALO

- Menos componente táctico de lo que

estamos acostumbrados

- Mala calidad de algunas miniaturas

- Sólo en inglés

- Da la sensación de estar ante una

"versión barata" de Warhammer más

que de algo distinto.
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¿Qué es Ron&Bones?

Este juego combina las

miniaturas con los tableros y las tiradas

de dados (2D8) y tiene un sistema muy

intuitivo y visual de cartas con el que

tendrás a mano todo lo que necesites

saber de tu tripulación.

Cada jugador dirige unos seis o

siete piratas sobre un tablero de barco

cuadriculado, este es el que viene en la

caja básica del juego.

Cada pirata tiene una serie de

cartas propias en las que tendremos

toda su información, ya sean sus

habilidades especiales y características

como sus acciones, con ellas

realizaremos todo lo que queramos

(saltar, correr, luchar, robar, disparar,

insultar, lanzar objetos, abordar el barco

enemigo…..) además de disponer de

unas cartas genéricas de “heridas

criticas”.

Una de las mejores cosas y que

poca gente es capaz de hacer, es que

tenemos todo el material necesario para

poder jugar en descarga gratuita en el

foro y el blog del juego.

Además encontraremos un

montón de material adicional y una

comunidad muy abierta.

El trasfondo

No es que digamos que tenga

trasfondo, en el reglamento tenemos

pequeños relatos sobre algunos de los

piratas mas entrañables de R&B y de

ellos podemos hacernos una idea

general de la situación.

Es un juego de piratas, abordajes

y peleas de taberna, no existe un mundo

especial para ellos pero si que cuentan

con una historia que les da personalidad

y carisma.

¿Qué se vende?

Por un lado, el juego básico

viene en una caja en la que

encontraremos todo lo necesario para

empezar a jugar, 4 miniaturas con sus

correspondientes cartas, un tablero, un

mazo de cartas de críticos, un

reglamento y dos dados.

Normalmente sacan dos

novedades al mes y las cartas salen en

packs de 4 personajes cada dos meses.

Aunque se pueden descargar desde el

foro al poco de salir la miniatura.

El tablero

Con una presentación excelente

la única pega que se encuentra es el

tablero, de cartón fino pero de muy

buena calidad. Podemos encontrar un

par de islas realizadas por los

aficionados en su foro oficial además de

un montón de escenarios diferentes.

Las miniaturas

Son de un gran detalle, en metal

y con gran variedad de posturas.

Cada pirata del juego Ron &

Bones es representado por una

miniatura de Tales of War. No todos los

piratas son iguales y esto se refleja en el

perfil de atributos, habilidades y

armamento, que viene indicado en su

Carta de personaje.

Cada miniatura tiene su propio

perfil y sus cartas de gresca, algunas

son genéricas y otras exclusivas.

Las Cartas de Personaje

contienen toda la información necesaria

sobre los piratas para el desarrollo del

juego. Esto es todo lo que  podrás

encontrar en una Carta de personaje:

- Nombre del pirata

- Atributos: Veteranía (la experiencia

del personaje, se utiliza mayormente

en los  combates), destreza (sus

reflejos y agilidad), bravura (su

valentía y entereza para soportar

ciertas situaciones) y porte (su fuerza

física y vida). 

- Manos: representan la mano

izquierda y la derecha del pirata. Se

colocara en ellas lo que el pirata

utilice para sus fines.

- Habilidades especiales y Taras: Aquí

se indican las habilidades especiales

que puede ejecutar el pirata, además

de si cuenta con algún defecto físico

Introduccion
Por Lluis Gimenez

Ron & Bones es un juego de piratas, barcos, islas, tesoros, aventuras y sobre todo…mucho ron!!!
Si quieres el manual, lo encontrarás en http://www.taleofwar.com/codigopirata.pdf
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o psicológico. Todo se explica con

detalle en la Carta de habilidades, las

taras y el equipo que se adjunta con

la Carta de personaje.

- Talega: La talega se compone de la

vaina de las espadas, la mochila y los

sacos o bolsillos de los que dispone

un pirata para guardar sus objetos.

- Reputación: Representa la fama del

personaje y su influencia sobre la

tripulación. 

- Coste: En la cara posterior de la

Carta del personaje encontramos un

cofre con el coste en doblones de ese

personaje.

- Ron: El coste del pirata también

puede incluir un gasto en barriles de

ron, que es indicado con un número

junto a una botella de ron en la cara

posterior de la Carta de personaje.

Por ahora han salido solo tres

capitanes y tienen la singularidad de

añadir reglas especiales y conceptos

únicos a su tripulación.

Miniaturas y cartas se venden

por separado, con esto abaratan coste

para la gente que solamente colecciona

y pinta miniaturas.

Reglamento

Lo mas destacable, un

reglamento de tamaño bolsillo

multilingüe (Español/Ingles), de buena

calidad aunque se le echa en falta un

índice que nos facilite su uso durante el

juego. Pero si buscamos por el foro

encontraremos una tabla de referencia

rápida con los conceptos más básicos y

todas las tablas necesarias para el

juego.

Las reglas

Aquí nos encontramos un

sistema de turnos dividido en tres fases:

Sucesos, Acción y activación. Cada fase

se resuelve de manera simultánea entre

todos los jugadores y  el orden del juego

lo determina cada personaje con su

carta de gresca para ese turno. 

LO BUENO

- En la caja básica viene todo lo

necesario para jugar

- ¡En español!

- Miniaturas de muy, muy alta calidad

- Buena mezcla entre juego de

miniaturas, juego de tablero y juego

de cartas

- Reglamento gratuito; si quieres

puedes jugar con miniaturas que

tengas y descargando material de su

web

- Foro y comunidad bastante activa

- Buen nivel de dificultad

LO MALO

- No juega mucha gente

- Trasfondo mejorable

- Poca variedad de “bandos” (o llevas

piratas, o llevas no muertos)

- El tablero “oficial” (de la caja de

inicio) debería ser de mejor calidad

- La caja de inicio, teniendo sólo 4

miniaturas, debería ser más

económica para poder penetrar en el

mercado

- 1º Fases de sucesos: En esta fase se

resuelven muchas reglas especiales,

como el nivel de Borrachera de la

Tripulación, destrabarse de una

presa, explosiones, y un largo

etcétera, según se indica en las

muchas reglas especiales con las

que cuentan los personajes, sus

bártulos o los propios escenarios. Al

final de esta fase se retiran las cartas

de gresca del turno anterior, a menos

que se especifique lo contrario por

alguna razón.

- 2º Fases de acción: Aquí se decide

que hará cada uno de tus piratas. Los

jugadores deben elegir secretamente

una Carta de gresca de cada uno de

sus personajes, y elegir uno de los

Pergaminos de gresca impresos en la

carta, ya que solo se puede usar uno

en cada turno. Una vez que los

jugadores han elegido un Pergamino

de gresca para cada miembro de su

tripulación, se desvelarán todos a la

vez y se dejarán expuestos junto a la

Carta de personaje del pirata que los

va a ejecutar.

- 3º Fases de activación: Una vez

revelados todos los Pergaminos de

gresca de los distintos personajes,

estos se irán activando según la

Velocidad de Acción del Pergamino

de gresca elegido para este turno. 

Al principio puede ser un poco

lento pero cuando estás familiarizado

con la dinámica del juego y las cartas de

gresca de los personajes empieza a ser

muy intuitivo y rápido.

Solo con ver la situación ya

deduces las dificultades y los mejores

movimientos, pero claro, no sabes en

que esta pensando tu contrincante.

Conclusiones

Ron & Bones es un juego

diferente y fresco con algo más de un

año en el mercado que va creciendo

poco a poco pero con una calidad muy

buena. 
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En tercer lugar, están los

Soldados de fortuna.

Aquí encontramos a los perros

de la guerra, unidades de mercenarios,

individuos o warcasters que luchan en

las guerras por dinero. De muchos tipos,

razas y con diferente historial, son muy

difíciles de definir.

Por último encontramos a los

Minions (no a todos, solo a los que

expresamente pueden actuar como

mercenarios en las listas de

warmachine). 

Vienen de “Hordes”, un juego

relativamente diferente a warmachine

pero perfectamente compatible. 

Estas figuras mixtas le dan

mucho juego a la combinación de los

dos sistemas, y añaden el toque

especial de Hordes a las listas

mercenarias. 

Mercenarios en Warmachine
Por Galeend

Los mercenarios de Warmachine siempre han tenido una naturaleza muy particular. Nacieron como miniaturas que
podían complementar ejércitos de otras facciones, pero no estaban pensados para jugar con ellos en listas independientes. 
Hasta hace muy poco, los mercenarios no eran una facción en Warmachine. La verdad es que tuvimos que esperar a las
primeras No quarter para encontrar “warcasters” mercenarios, y poder montar listas de juego con minis solo mercenarias. Pero
no fue hasta la creación de los contratos mercenarios, cuando por fin pudieron empezar a jugarse normalmente.

Portada del libro de Mercenarios para MKII (segunda edición de Warmachine)

Incluso  así, los mercenarios no

fueron facción oficialmente hasta la

salida del beta del MKII, la reforma de

reglas que empezó Privateer Press en

2009.

Pese a todo, hay que pensar que

durante mucho tiempo los mercenarios

fueron figuras descompensadas,

pensadas más para complemento que

para montar una lista en si misma. 

Tipos de perros de la
guerra

La principal característica de los

mercenarios de warmachine es su

variedad.

Dentro de los mercenarios

podemos encontrar de diferentes tipos,

relativamente relacionados con los

contratos mercenarios, aunque no

exactamente correspondientes:

En primer lugar los Mercenarios

enanos, que son los que pertenecen a

esta raza, y suelen estar recogidos en el

contrato Searforge, aunque también

pueden trabajar para Higborn covenant

e incluso otros contratos.

Históricamente los enanos no

participaban en las guerras humanas,

pero algunos de ellos se han ido

uniendo a bandas de mercenarios para

poner a disposición del mundo humano

su tecnología.

En segundo lugar encontramos a

los Mercenarios piratas, que

aparecieron incluidos en el libro “piratas

de la costa quebrada”.

Suelen ser filibusteros que

pertenecen a tripulaciones de alguno de

los famosos barcos piratas que asolan

las costas de Immoren, los cuales, por

un módico precio, se ponen a las

órdenes del mejor postor. 

Pueden agruparse en el contrato

del Talion, aunque también en otros

contratos mercenarios.
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Contratos
mercenarios

A la hora de hacer una lista de

minis para jugar en warmachine,

debemos atender a las restricciones que

nos imponen estos contratos, que

marcan qué minis pueden luchar en una

misma lista de ejercito y cuales no.

Highborn covenant
Los nobles pertenecientes a una

nación conquistada, Llael, se

encuentran bajo el asilo de Cygnar, y

juntan grandes cantidades de dinero

para pagar a mercenarios que defiendan

sus intereses.

Es una lista más restrictiva de

unidades, warcasters y solos, pero con

muchas combinaciones muy

interesantes.

Componentes: Mercenarios que

puedan ir con Cygnar. 

Actualmente se permite incluir en

esta lista unidades de magos pistoleros

y fusileros cygnaritas, como si fueran

unidades mercenarias.

Como regla especial da

despliegue avanzado a los solos.

Four star syndicate
Pagados por sindicatos del

crimen de Immoren. Es el contrato más

genérico que permite la inclusión de casi

todos los mercenarios. 

Componentes: Mercenarios que

pueden ir con Khador y Cryx y órdicos

(Unidad de los Devil dogs, y Carvolo).

The Searforge Comission
Es un contrato formado por

fuerzas contratadas por Hammerfall

(reinos enanos), así que básicamente

son tropas Rhúlicas y Ogrun. 

Como regla especial, el área de

despliegue aumenta en 4 pulgadas.

Talion Charter
El Contrato puramente pirata en

el que solo puede incluirse miniaturas

corsarias.

En principio se entiende que son

las tripulaciones que luchan por sus

propios intereses (o por los de sus

empleadores, a cambio de un precio

razonable).

Una característica importante es

que es el único contrato que permite

hacer listas con Shae, uno los capitanes

piratas, e incluir el gran cañón

comodoro, de un terrible poder

destructivo.

Da un +1 a la tirada para

empezar el juego, y permite la

redistribución de todos tus solos,

después del despliegue del contrario.

Magnus Agenda 
Recientemente ha sido

configurada como una fuerza temática,

con los efectos de reglas que conceden

éstas.

Magnus siempre ha sido un

warcaster un tanto especial. De los

primeros mercenarios que aparecieron

en la No Quarter, ha tenido siempre

tanta relevancia que se le ha creado un

“contrato” propio.

Magnus, apoyó al anterior rey de

Cygnar, Vinter, en una guerra civil que

asoló el reino.

El golpista, Leto, venció, y es el

actual monarca de Cygnar. Todos los

que apoyaron al anterior rey fueron

declarados traidores.

Tras eso, Magnus se dedicó a

vender sus servicios como mercenario,

y en todo este tiempo ha conseguido

amasar una considerable fortuna para

financiar sus propios planes.

Las reglas actuales permiten a

Magnus llevar unidades cingaritas e

idrianos menithas, obteniendo ventajas

según la alineación de la lista.

Miniaturas mercenarias: Warcasters

aseguro) puede, no solo dañarla, sino

enviarla a la tumba.

Muy buena en combate,

especialmente Cuerpo a cuerpo. Sin

embargo su escaso valor de daño hace

que tampoco llegue a ser decisiva si se

encuentra con enemigos de alto

blindaje, como el Carnicero de Khador.

Lo mejor que tiene es la

posibilidad de otorgar una gran

movilidad al ejercito que manda.

A través del hechizo Quicken (+2

SPD y DEF), podemos modificar el

movimiento de las minis, y en un juego

donde la carga es tan poderosa, los

efectos son destructivos. 

Además tiene una dote que es de

las más efectivas del juego, aunque eso

se pierde con la modificación de reglas

que va a producirse con el Warmachine

MKII. 

Importante combinarla con

Carvolo, porque multiplica el efecto de

modificación del movimiento que tiene

este gaitero.

Hagamos un pequeño resumen

de lo que puedes jugar con

mercenarios. No voy a incluir en este

artículo ni piratas ni rhulicos, que por

tener identidad propia necesitarían

artículos particulares. Haré algunas

excepciones con los que sí que he

jugado, o con aquellos que he padecido

mucho.

Empezaré con los Warcasters.

Ashlynn D’Elyse
(Highborn Covenant) 

En principio parece una

warcaster ofensiva, pero mucho

cuidado, es muy blandita, y cualquier

daño procedente de deflagración, o de

cualquier fuente que ignore la defensa

del objetivo (y hay muchas, os lo
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Magnus el Traidor
(Four stars, Magnus agenda)

Mi warcasters favorito.

Es un caster de apoyo, aunque

parezca que tiene buenos efectos para

tenerlo en combate desde el principio de

la partida, no es su mejor opción.

Lo mejor es acompañarlo con

una combinación de tres siervos, a los

que dará blindaje, defensa o ataque. Y si

dos de esos tres son Renegades, mejor.

El Renegade es un jack ligero

con nodo, y con una de las armas a

distancia más potentes de este juego.

El Renegade permite solucionar

una partida por kasterkill en dos turnos,

dejando pocas opciones al contrario. Es

un juego arriesgado, pero consigue más

partidas de lo que se cree, sobretodo

después de la salida del solo pirata

douglas macnail, que modifica aun más

el efecto de este jack.

A fecha de hoy, modificado

definitivamente el MKII, y con la

incorporación de un hechizo que

modifica la distancia de los ataques de

proyectiles dentro del arsenal de

La dote de Magnus no parece

gran cosa, pero es ideal para retiradas

tácticas, porque permite correr sin gasto

de foco y separarse sin ataques

gratuitos. Recuerda que se aplica solo al

grupo de batalla, Magnus incluido.

Magnus Épico
(Four stars, Magnus agenda)

La versión épica de Magnus

desarrollaba el efecto Renegade aun

más.

El hechizo de “movilización”

modificaba el movimiento de todo el

gripo de batalla, lo que permitía avanzar

el área de amenaza (distancia del

arma+movimiento) del jack en varias

pulgadas. 

Su armamento mejoraba

considerablemente, su espada penetra

blindajes, potencia ataque y daño o te

bloquea un warjack. Por otro lado ahora

el puño te deja sin ataques y puede

disruptar siervos. 

La dote quedaba más pobre,

pero es muy táctica, impidiendo el

avance en momentos clave, pude dar

partidas, o, como mínimo, un turno de

descanso.

Magnus, la efectividad del Renegade va

a ser más que definitiva.

Siervos de guerra Ligeros
Comentemos algunas cosas

sobre los siervos mercenarios.

Señalar que no son lo mejor de la

facción, pero cumplen su función y

puede estar a la altura de los de las

otras facciones, con un poco de apoyo.

En teoría son máquinas agrarias

a las que se han incluido armas para

utilizarlas en batalla, aunque con

excepciones como los siervos de

Magnus o el vanguard Llaelita. 

Su mejor atributo es que son

baratos a la hora de configurar la lista de

ejercito.

Empezaremos hablando de los

Siervos Ligeros.

Vanguard
Un jack muy versàtil, que tiene

un poco de todo y mucho de nada.

Dispone de una lanza y  un

cañoncito, pero poco más.

No es un nodo, no puede

enfrentarse a pesados con igualdad, y al

no tener carga poderosa tampoco puede

ser un cazasolos. La verdad es que a

pesar de ser un poco mejor de los

conseguirás es hacer es hacer más

vulnerable a tu caster.

Ahora ha obtenido una pequeña

mejora, Shield guard, que permite

interceptar ataque directos dirigidos

contra miniaturas amigas a dos

pulgadas de distancia. 

Esperemos que con ello

encuentre su sitio en los ejércitos mercs.

ligeros lanceros que se ven por el

mercado, tampoco es una maravilla. 

Por cierto, no lo pongas nunca al

lado de un caster para dar bonos de

defensa al caster, porque con todas las

cosas que hay para golpear a una mini,

y que el efecto se aplique a las que se

encuentran cerca de ella (plantillas,

hechizos como el cenizas a las cenizas,

relámpagos, etc....) lo único que
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Renegade
La estrella de los mercenarios.

Por lo que vale, causa un efecto

demoledor tanto a cuerpo a cuerpo

como a distancia (aunque solo un

disparo por partida). Y además es un

nodo.

Se trata de un jack que solo

puede utilizar Magnus. 

El combo típico con dos

Renegades es el siguiente, disparas el

primero de manera que sepas que el

warcasters enemigo resultará afectado,

lo tiras al suelo y entonces viene el

segundo disparo contra el pobre

warcasters que tendrá DEF 5 y que

recibirá un impacto directo de daño 16

potenciado. 

Modificado con Macnail, que

aumenta la distancia y el poder del

arma, es la muerte para el 90% de los

casters, si se logra impactar.

En MKII aumenta el valor de

disparo a distancia del jack, y Magnus

recibe Sniper (+4 a la distancia del

arma). O sea que será un combo que

aun veremos más.  

Talon
Barato, y muy efectivo. Con el

efecto de paralizar a los siervos,

reduciendo su defensa, puedes dejar

inefectivo a siervos pesados por un bajo

coste, y con su carga poderos que

modifica su ataque cuerpo a cuerpo,

puedes dedicarlo a cazar solos que

suelen tener una defensa elevada y son

difíciles objetivos para otros siervos. 

El bucanero/ buccaneer 
Un jack ligero pirata, pero que

puede usarse por cualquier warcasters

humano.

Tiene un bichero con reach, y

permite pegar a su peana a cualquier

modelo igual o menor que él al que

impacte. Tiene una red que alcanza 10",

que si impacta reduce la def a 7 y te

obliga a renunciar a acción o

movimiento en tu siguiente turno.

Puedes realizar un "asalto" con la red,

lanzándola según cargas. Y ahora su

red derriba directamente. 

Muy útil como apoyo, o para

cazar solos de defensas elevadas.
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Mariner
Un jack normalmente asociado

con los piratas, aunque disponible para

todos los casters mercenarios.

Su efecto es principalmente de

distancia, con un arma de área, con

mucha distancia, 15”, y un daño

respetable. Perfecto complemento para

la mula. Lleva un ancla con ataque

giratorio, que la hace muy parecida al

Mangler. 

El problema es que para hacer

los ataques a distancia debe tener

siempre a una miniatura guerrera peana

con peana, un cargador.

No se derriba ni él ni el que esté

con él peana con peana, y es anfibio.

Filibustero/ Freebooter
No se derriba, tiene anclajes

para que los modelos guerreros que

estén peana con peana no se derriben,

y es anfibio como el Mariner. 

Los Puños hacen daño 14, con

un dado adicional al daño contra los

derribados. Consigue un +2 a la FUE en

Mangler
Muy caro en comparación con

otros siervos que hacían lo mismo con

más daño. Y solo lo podía jugar Magnus.

El golpe circular a 2 pulgadas

con daño 17, permitía afectar a varios

objetivos, aunque era difícil coordinarlo

para que valiese la pena.

Los cambios de reglas para MKII

le han venido muy bien, ya que se ha

vuelto genérico y más barato, por lo que

creo que se verá mucho más en los

tableros.

Nomad
Lo mejor de los siervos

mercenarios pesados. 

Un jack muy barato para ser un

pesado, y que tenía un daño

considerable. Permitía una potencia de

daño considerable por pocos puntos. Y

permitía tumbar a siervos enemigos con

casi el doble de puntos.

En el MKII pierde un poco este

efecto porque es más caro y reduce su

valor de daño (pasa a 17, que no es

poco), pero gana reach, lo que le

permite 2 pulgadas más de efecto en

combate cuerpo a cuerpo.

los ataques potenciados y las tiradas

para agarrar una cabeza o brazo o para

soltarse de éstos. Puede gastar un

punto de foco para conseguir +2 a la

VEL pero se le daña una casilla de

movimiento. 

Lo peor su poco blindaje, aunque

lo compensa con un valor de defensa

respetable.

Mula (Mule)
Este es el ejemplo de como un

jack que en otras facciones sería

considerado malo, es una estrella en

mercenarios.

Su escasa distancia de combate

a distancia, 8”, 12” en caso de no

moverse, hace que parezca realmente

difícil colar un disparo en condiciones.

Nada más alejado de la realidad,

al ser un disparo de área, permite una

desviación en caso de fallo que puede

causar efectos más allá de la distancia

de la mula.

Y en caso de impactar, el daño

es considerable, y el crítico permite

deshacer la coherencia del ejército

enemigo, que resulta derribado y

catapultado en todas las direcciones.

Muy bueno combinado con el solo

douglas Macnail, y con casters como

Bartollo o Magnus.

Siervos Pesados
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Lo más amplio de mercenarios y

lo más interesante.

Son tantos que voy a comentar

solo aquellos con los que suelo jugar.

Gorman di Wulfe 
(Four stars, Highborn covenant)

(Cryx, Cygnar, Khador, Menoth) 

No lo he visto mucho por los

tableros de juego, aunque dicen que es

un complemento perfecto para Cryx.

Como Punto más Fuertes

tenemos la gran capacidad que tiene a

la hora de debilitar al enemigo o

imposibilitar sus acciones. Y la

posibilidad de generar bombas de humo

que interrumpan la línea de visión del

enemigo.

Pese a eso, su bajo ataque lo

hace útil solo frente a listas con mucho

Warjack.

Eiryss, Cazadora de Magos
de Ios 

(Four stars, Highborn covenant)

(Cygnar, Khador, Menoth, Scyrah)

El mejor ejemplo de solo

mercenario imprescindible y por lo tanto

sobre explotado (en todos los ejércitos).

Una cazadora de warcaster y solos

enemigos sin igual a un bajo coste. 

Dada su polivalencia y el tipo de

objetivo a la que se suele encarar,

Eiryss puede combinarse con cualquier

tipo de lista. 

Su virote disruptor puede dejar al

warcasters enemigo y su ejército

totalmente indefenso, porque le hace

perder el foco durante un turno sin

posibilidad de recuperarlo.

Y su virote fantasma, le permite

ignorar cualquier obstáculo entre ella y

su objetivo.

Sin embargo es muy frágil, a

pesar de su gran defensa, y en cuerpo a

cuerpo ha perdido mucho.

Pese a ello, al ganar sigilo su

posibilidades de sobrevivir han

aumentado.

Reinholdt, Especulador
Gobo 

(Four stars, Highborn covenant)

(Cygnar, Khador) 

Este carismático gobbo

proporciona pequeñas mejoras para los

warcaster mercenarios. 

Desde medir la distancia entre

dos puntos con su catalejo, hasta dar un

ataque adicional o modificar alguna

tirada.

Ogrun Bokur 
(Four stars, Highborn covenant,

Searforge) (Cryx, Cygnar, Khador) 

UN guardaespaldas que obtiene

grandes beneficios mientras se

encuentre cerca de su cliente (a 6

pulgadas).  

Ha sido uno de los más

perjudicados con el cambio al MKII. Ha

perdido mucho de su potencial ofensivo

(ya que antes podía hacer hasta tres

ataques), y su capacidad de daño

adicional.

Pese a ello es un solo con mucho

aguante, y con ataque elevado, siempre

que permanezca cerca de su cliente,

además de un daño nada desdeñable.

Rhupert Carvolo 

(Four stars, Highborn covenant)

Cygnar, Menoth)

El complemento perfecto para

tus unidades, obtienen audaces y

resistentes, les da la habilidad de

explorador, y aumenta su defensa.

Igualmente no es ni la mitad de lo

que era. Ya no mejora el movimiento

como antes, y sin duda desaparecerá de

los tableros de juego.

Kell Bailoch 
(Four stars) (Khador, Menoth) 

Un francotirador que actúa como

un muy buen caza solos, que tiene una

buena distancia de disparo,

perfectamente complementable con

Magnus.

Su arma es mágica.

Solos
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Dougal Macnail
(Four stars, Highborn covenant,

Talion)  (Cygnar, Khador,  Menoth)

La estrella de las listas basadas

en disparo de áreas. Aumenta la

distancia del disparo con un efecto que

se puede usar una vez por partida, pero

que deja totalmente descompensado al

rival. 

Además aumenta la habilidad de

disparo a distancia de una miniatura.

Tampoco es manco como caza-

solos, ya que su ataque a distancia es

considerable, y tiene una pistola de

cuatro disparos que puede acabar con

auténticas amenazas para tu ejército.

Blindajes elevados abstenerse.

Meg la sucia
(Four stars, Highborn covenant,

Talion) (Cygnar, Khador,  Menoth)

La Mecánica de las listas

mercenarias. Ha aumentado su

capacidad de reparación, al coste de

perder muchas de las habilidades de

control de siervos  que tenía

anteriormente.

Pese a todo yo la solía utilizar

para inutilizar temporalmente a los

siervos enemigos, gracias a su cañón

de mano. Ahora, con el MKII se les

reduce su defensa a 7 y no pueden

correr y cargar. Naturalmente no es el

mismo efecto ni mucho menos, pero no

carece de utilidad.

Anastasia di Bray
(Highborn covenant) (Cygnar,

Menoth)

Una espía Llaelita que trabaja

para la resistencia contra las fuerzas de

ocupación Khadoranas.

Su efecto estrella es el

espionaje, que permite dar un

movimiento y una carga a todos los

modelos y unidades amigas en su

distancia de mando, siempre que se

encuentra a 5” del warcasters o warlock

enemigo.

Es difícil de conseguir, pero si lo

haces puedes causar efectos

devastadores. 

Además da un +1 a la tirada para

inicio de partida.

Igualmente, no sirve para mucho

más que para eso, por sus valores de

ataque y daño bajos.

Orin Midwinter, Rogue
Inquisitor

(Four stars) (Cryx, Khador,

Menoth. Minion Skorne)

Otra de las minis que resulta

difícil de encuadrar en una lista.

Tiene algunos efectos mágicos

interesantes, como el de anular magia y

el del relámpago. 

Pero mi experiencia de juego me

dice que son difíciles de conseguir,

porque la movilidad del enemigo suele

impedirte un efecto completo (sobretodo

el de anular magia).

Como no tiene combos obvios,

no suele verse demasiado. 

Stannis Broker
(Four stars, Highborn covenant)

Cryx, Cygnar, Khador,  Menoth

Un perfecto complemento a las

listas de steelheads, ya que esas

unidades, tanto infantería como

caballería, se ignoran a la hora de trazar

línea de visión, o incluso al moverse,

siempre que no te quedes en medio.
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Por último las unidades

mercenarias son el puntal en el que se

apoyan las listas de ejércitos.

Su utilidad es muy variada, y en

algunos casos tienes unos resultados

muy buenos por pocos puntos.

Steelhead Halberdiers
(Four stars, Highborn covenant)

Cryx, Cygnar, Khador,  Menoth

Unidad básica, con ataque

combinado y poco más.

Para combinar con la caballería

cabeza de acero, básicamente.

Steelhead Heavy Cavalry
(Four stars, Highborn covenant)

Cryx, Cygnar, Khador,  Protectorate

Interesantes, sobretodo si los

combinas con los alabarderos, porque

ganan flanqueo (un +2 al ataque y un

dado adicional al daño).

Las listas con Stannis aun ganan

más, pudiendo combinar una carga con

los alabarderos, con una demoledora

carga de caballería, con un porcentaje

de daño muy considerable.

Alexia Ciannor & The Risen 
(Four stars, Highborn covenant)

Cygnar, Khador

Sin duda una de las mejores

unidades que había en mercenarios. Y

de las más vistas en juego. Ahora se ha

visto muy recortada. 

Alexia se incluye en la unidad de

los raisen (antes era un solo).

Su habilidad estrella es resucitar

a los muertos del campo de batalla

dentro de su distancia de mando,

Unidades

levantando resucitados llamados “risen”.

No es automático, y se hace al final de

tu siguiente fase de control, en la que

conviertes los tokens que has ido

obteniendo en risens.

Hay que ir con cuidado con

Alexia, porque su muerte provoca la

desaparición de toda la unidad. 

Sus poderes permiten modificar

los daños de los risen, y crear solos que

son maestros de armas, sacrificando un

risen. 

Ella misma los puede utilizar

como si fueran puntos de foco,

aumentando su daño y ataque,

obteniendo ataques adicionales o

previniendo daño. 
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Captain Sam MacHorne &
The Devil Dogs 

(Four stars, Highborn covenant)

Cygnar, Menoth

Una unidad difícil de llevar, pero

que puede dar buenos resultados. 

Lo primero es que la jefa, Sam,

es jackmarshall, y puede modificar la

efectividad de su siervo. 

El arma a distancia de la unidad

es muy poderosa, aunque tiene poca

distancia de efecto. Además usan una

red que puede derribar siervos y

bestias.

Igualmente las posibilidades de

que lleguen vivos a distancia de

combate con un siervo son reducidas a

menos que seas muy cuidadoso. 

Degolladores de Croe
(Croes Cuttroats) 

(Four stars) Cryx, Khador,

Menoth 

Traicioneros y mortales, los

Degolladores de Creo son una de las

unidades más sutiles de los

mercenarios. Tienen despliegue

avanzado, ignoran terreno difícil,

pueden actuar y luego mover, tienen

sigilo y las armas envenenadas. 

Igualmente cuidado con las

áreas, y otros efectos similares, porque

son muy blandos.

El efecto del arma a distancia de

Croe es muy interesante, porque impide

realizar sortilegios al que haya sido

goleado durante un turno.

Cylena Raefyll & Nyss
Hunters

(Four stars, Highborn covenant)

Cryx, Cygnar, Khador, Scyrah

Otra unidad simplificada por el

MKII.

Son los elfos Nysses, que,

expulsados de sus territorios por las

fuerzas de Everblight, ahora venden sus

habilidades al mejor postor.

Son buenos a distancia, ya que

tienen ataque combinado y con su

habilidad de hunter, ignoran bosques,

concealment y cover cuando determinan

su línea de visión. 

También lo son cuerpo a cuerpo,

porque son maestros de armas.
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Greygore Boomhowler &
Co.

(Four stars, Highborn covenant)

Cryx, Cygnar, Khador

Y una unidad que era ignorada

por cara y por su reducida jugabilidad, y

que ahora tiene muy buena pinta. Son

trolls mercenarios, aplicándoseles las

reglas generales de los trolls (resitencia

y peana media).

El jefe, greygore, tiene 3

llamadas que puede lanzar también en

unidades amigas de facción. Eso

permite unas combinaciones muy

interesantes con Carvolo. Una de ellas

da resitente con tiradas de 4 o más, la

otra levanta a todos los modelos

derribados, y la última obliga a los

modelos enemigos a chequear por

mando, o huir.en el cmd del que berrea

tienen que pasar cmd o huir. los siervos

y bestias sufren -2 al ataque durante

una ronda. 

Aiyana y Holt
(Four stars, Highborn covenant,

Talion) Cygnar, Khador, Menoth, Scyrah

Como última mención incluyo

esta unidad pirata, pero que ha sido la

estrella de los mercenarios, aunque

ahora ha visto reducida

considerablemente su efectividad.

Por un coste muy reducido, estos

dos formaban una unidad muy

desequilibrante. Lo primero, podían

actuar invisibles sin problemas. La mitad

de las miniaturas de warmachine no

pueden atacar a minis invisibles, por lo

que se paseaban por el campo de

batalla con relativa impunidad (solo

preocupados por áreas, o algunos

hechizos). Además, mientras aiyana

mantenía invisible a ambas figuras, Holt

era libre para atacar con sus pistolas.

Otro elemento descompensante

era el hechizo de Aiyana “el beso de

Lyss” para conceder un dado adicional

de daño a todas las minis que atacasen

a un objetivo. Esto ampliaba

terriblemente la capacidad de daño de

las miniaturas, y podía llegar a destruir a

pesos pesados del juego.

Otra combinación la daba el

hecho de que todos los ataques que

realizase holt a minis que estuviesen

peana con peana con aiyana (o que la

hubiesen atacado), estaban modificados

con un dado adicional en ataque y daño.

Teniendo en cuenta que holt tenía 4

ataques, esto hacía que su efecto

destructor fuera considerable.

Por eso, era de las minis más

alineadas en ejércitos mercs y en otros

que no lo eran (aiyana tenía un combo

con Nemo, que se alimentaba de los

hechizos que realizasen las minis en su

área de control).

Todo ello ha hecho que sean de

los más restringidos con la modificación

del MKII. Ahora el velo da sigilo, no

invisibilidad. El beso da +2 al daño, y no

un dado de 6 adicional. Y Holt ha

perdido sus modificadores cuando

dispara a figuras que estén peana con

peana con Aiyana.

Aliados

Por último pequeña mención a

los aliados. Son unidades aliadas a

facciones concretas, pero que en

determinadas ocasiones pueden actuar

como unidades mercenarias en

determinados contratos.

Podemos encontrar a los

caballeros precursores, seguidores de

Morrow y aliados de Cygnar, que

pueden actuar en el contrato de los

ilustres. Los Kayazy, aliados de khador,

asesinos al servicio de sindicatos del

crimen, que pueden actuar en el

contrato de las cuatro estrellas.  Los

Idrianos, un pueblo nómada aliado de

Menoth, que pueden incluirse en las

listas de Magnus. Y los Cephalyx,

aliados de Cryx y que a fecha de hoy no

pueden incluirse en ningún contrato. Lo

cual me hace plantearme porque son

aliados. 

Con esto tenéis una visión de

que podéis alinear en los ejércitos

mercenarios de Warmachine, y unos

pequeños consejos tácticos. Espero que

os resulten de utilidad.
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Las Islas del Culto no son un lugar

agradable donde vivir. Hay peligros tras cada

árbol y la muerte acecha bajo cada roca.

Cada una de las familias encuentra

su forma de sobrevivir y adaptarse. Todas y

cada una delas familias de los Kerran gozan

de la bendición de un rostro, y cada una de

ellas porta su manifestación con gran orgullo.

Los ojos penetrantes de los Halcones, la piel

impenetrable de los Armadillos. Todos llevan

su don con orgullo y placer.

Excepto las Hienas. Las Hienas son

una de las familias más sanguinarias y

crueles de entre los Kerran, puesto que su

don no es otro que el de sobrevivir. Las

Hienas son capaces de cualquier cosa con tal

de sobrevivir. Al igual que las hienas de las

islas, viven, cazan y pelean en manadas. Al

igual que sus homónimos animales cazan y

comen lo cualquier cosa, viva o muerta. Y al

igual que las hienas de las islas, no tienen

piedad ni remordimientos. Incluso entre ellas

si se diera la necesidad.

Por que sobrevivir lo es todo.

El resto de clanes las teme y las

desprecia por igual. Pocas guerreros hay

más fieros y brutales que las Hienas.

Cuando los Kerran llegaron a las

Islas guiados por las imágenes de los

Rostros, éstos los pusieron a prueba. Una de

esas pruebas fue una terrible plaga. Una

peste como nunca antes habían visto los

Kerran. Una peste que ningún curandero

Kerran supo curar ni prevenir, y que se

propagaba más rápido que el fuego.

Pronto los Kerran endurecieron su

corazón. Los muertos por la enfermedad eran

incinerados inmediatamente, junto con sus

pertenencias e incluso sus casas. Y sus

familias, señaladas por los Rostros por la

plaga, fueron abandonadas en la selva.

Todos y cada uno de ellos murieron.

Muchos enfermaron y se debilitaron, y eso

dio a las bestias de la selva la oportunidad de

devorarlos. Cada familia abandonada era un

festín para los depredadores, especialmente

para las hienas de las Islas. Unos cazadores

especialmente crueles e inteligentes que

sabían ver a los débiles humanos una

oportunidad de oro.

Un día las hienas siguiendo su olfato

llegaron a uno de los cúmulos de cadáveres

que dejaba atrás la enfermedad humana.

Pero cuando fueron a disfrutar de su festín,

uno de las figuras humanas se alzó. Una

mujer de ojos tan claros que parecían brillas.

La mujer masticaba la carne de sus

semejantes y miraba vigilantes a las hienas.

Una de las hienas avanzó un paso y la mujer

gruñó. No era un rugido, sino un gruñido de

advertencia. Un gruñido tan cargado de

amenaza que las hienas no osaron acercarse

más.Las hienas sabían ser pacientes y

esperaron a que la mujer se saciara y se

marchara. Y sólo entonces comenzaron su

festín.

Aquella mujer era Heretha, la primera

de los exiliados por la peste que no murió. No

sucumbió ante la enfermedad ni antes la

jungla. Por que suyo era el don de los

Rostros. Uno de los primeros que fueron

otorgados al pueblo de Kerran. El don de la

Supervivencia.

Pronto las hienas aprendieron a

seguir a Heretha, pues allá donde iba

siempre había carne muerta que comer.

Generalmente humanos. Aunque pronto

Heretha dejó de estar sola, y donde antes

había un humano hubo dos. Y pronto donde

había dos hubo decenas.

Los exiliados, todos ellos con el don

de la supervivencia, se dividieron en

manadas y poblaron las selvas. Pronto los

Kerran tuvieron noticias de ellos. Hombres y

mujeres salvajes y de mirada cruel que

corrían por la selva. Cazaban como hienas,

comían como hienas y mataban otros

hombres como hienas. Pronto los

consideraron poco más que animales y una

amenaza muy real. Pronto las llamaron las

Hienas, puesto que pocas diferencias

prácticas había con ellas, excepto que los

hijos de Heretha eran más peligrosos que las

propias hienas.

Estas hienas humanas fueron

cazadas y perseguidas como si de otro tipo

de depredador de la selva se trataran. Y eran

despreciadas y temidas por igual por todos

los Kerran. Hasta el punto que cuando nacía

un niño con los ojos claros como la luna, era

inmediatamente abandonado en la selva. Si

las otras Hienas lo recogían y lo criaban o si

moría en la selva, poco le importaba al

pueblo Kerran.

Y así los exiliados siguieron

exiliados, hasta que la Gran Sacerdotisa

Khiara, predecesora de Calo, forjó con ellas

un pacto.

Khiara había recibido una visión de

los Rostros. Los No Vivos vendrían a las Islas

por los caminos secretos de la noche y se

llevarían a muchos de los Kerran. Khiara vio

en dichos sueños como una hiena masticaba

huesos, y lo consideró un mensaje de los

Rostros.

Khiara se adentró en la selva sola y

sin escolta. Pasó fuera mucho tiempo, las

horas pasaron y se convirtieron en días. Tras

cuatro días la Gran Sacerdotisa volvió. Y para

terror de todos los Kerran volvió con cientos

de Hienas. Y por orden de Khiara, estas

pasaron a ser parte de los guerreros Kerran.

Todos los Kerran se opusieron, pero

Khiara había sellado un pacto con las Hienas.

No dijo que les había prometido, y los Kerran

no insistieron por que en el fondo no querían

saberlo.

Pronto llegó el ataque, y las Hienas

cumplieron su papel a la perfección. Cazaron

en manadas a los No Vivos cómo habían

cazado siempre en la selva. Aún sin armas

eran letales. Y cuando los No Vivos caían, las

Hienas se lanzaban al festín, ante las atónita

mirada de los Kerran. Los habitantes de las

Islas tuvieron que admitir la valía de las

Hienas y a regañadientes las aceptaron entre

ellos.

Muchos años han pasado desde el

regreso de las Hienas a los Kerran. Siguen

siendo despreciadas y temidas entre los

Kerran, pero ya no muestran el

comportamiento salvaje que tuvieron antaño.

Luchan con armas en vez de con uñas y

dientes. Y comen carne cocinada en vez de

carne cruda. Pero es sólo una débil capa de

civilización lo que les separa de la selva. De

ser necesario matarán con uñas y dientes, y

no es poco frecuente que tras un combate a

muerte se abalancen a disfrutar del festín de

carne del vencedor. 

Mujeres Hiena
Personaje y reglas por Zenit Miniatures. Trasfondo por Pater Zeo
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Los No Vivos no están

terminados. Desde el día en que el

mundo se rompió, los No Vivos nacieron

incompletos. Sus creadores, los Serifan,

no consiguieron terminarlos y existen en

un limbo que está más allá del mundo,

de la vida... y de la muerte.

Estas desdichadas criaturas se

ven empujadas por un deseo

irrefrenable de estar completas. Buscan

sin cesar el conocimiento y los medios

para terminarse a sí mismos. Pero...

¿Cómo puede alguien que no está vivo

entender la vida? ¿Cómo puede

comprender lo que es reír, llorar, sufrir?

Pero ese vacío en el alma no parece

frenar a los No Vivos.

Y de todos los experimentos y

tentativas la que más cerca ha estado

de su objetivo fueron las Gárgolas

Las Gárgolas fueron el primer y

único intento hasta la fecha por parte de

los No Vivos de terminarse a sí mismos.

Creadas y diseñadas cómo una imagen

distorsionada de sus creadores, los

Serifan, fueron los primeros en ser

lanzados al abismo de la vida y la

muerte. Sus cuerpos son completos:

tienen órganos, nervios, sangre, piel,

musculo y huesos. Un cuerpo preparado

para ser el receptáculo de un No Vivo

para toda la eternidad.

Se crearon cien Gárgolas,

preparadas para ser las primeras de

muchas. Y en un ritual incomprensible y

complejo cien No Vivos dejaron atrás su

existencia anterior y entraron en los

cuerpos de las Gárgolas sintieron la

caída al abismo de la vida. Sintieron el

dolor de la existencia, la opresión de la

carne y la cárcel que eran los huesos.

Pero el instinto de toda vida es poderoso

y por primera vez un No Vivo llenó sus

pulmones y sintió la dulce alegría del

aire.

Probaron sus nuevos cuerpos y

se lanzaron al aire a volar. Podían sentir

el gozo del vuelo, mientras sus

hermanos esperaban imperturbables a

que terminara la prueba. Sus cuerpos

fluían en el aire en una danza de una

belleza sin igual. Sintieron el deleite que

les daba el vuelo, y sintieron la dicha de

sentir por fin algo.

Pero entonces ocurrió un

accidente. Una corriente de aire

traicionera, o quizás una maniobra mal

calculada. Una de las Gárgolas, los

primeros No Vivos que se habían

encarnado, cayó. Cayó de una gran

altura y luchó desesperadamente con el

instinto que da el miedo a la muerte. Y al

llegar al suelo su sangre salpicó el

suelo. Sus huesos destrozados, sus

órganos rotos, su carne desgarrada.

Pero seguía vivo. Su corazón no

latía, su cerebro estaba inerte, sus

pulmones no bombeaban aire, y ni una

de sus células parecía estar activa y aún

así... estaba vivo. Sus hermanas

Gárgolas podían notarlo y sus hermanos

No Vivos podían sentirlo. Aún estaba

vivo.

Pero la vida no tiene sentido sin

la muerte: aún estaban incompletos.

La rabia del resto de Gárgolas

fue infinita. Lo hecho, hecho estaba y no

podía deshacerse. No podrían nunca

estar completos. Sabían el riesgo que

corrían al dar aquel paso, pero lo dieron

cuando aún no estaban vivos y no

podían sentir ni dicha, ni alegría, ni odio,

ni temor. Sin la muerte estarían

encerrados eternamente en aquellas

carcasas de carne hasta que llegara el

fin de todo.

La Gárgola caída fue recogida

por sus hermanos No Vivos. Su cuerpo

fue restaurado. Al menos podían

recuperarse de la muerte. Pero cada

Gárgola sabe que en el fondo, al final,

seguirán allí. Cuando las estrellas se

hayan apagado y no quede más que frío

y oscuridad, ellas seguirán allí, para

toda la eternidad. Y cada bocanada de

aire que toman, les acerca más a

horrible destino.

Los No Vivos respetan y veneran

a las Gárgolas, aunque ya no las

puedan comprender. Son los más

cercanos a la forma final de su raza, y

por ello son una élite entre los No Vivos.

Pero tampoco las Gárgolas pueden ya

entender a los No Vivos, recuerdan

cuando ellos aún no habían nacido en la

carne, pero es un recuerdo vago y

confuso. Por ello no toman parte en la

sociedad No Viva, y no son los líderes

que por derecho deberían ser.

La mayoría de los No Vivos no

sienten odio y rabia. Pero las Gárgolas

sí. Si existe un enemigo de todo aquello

que está vivo, ese enemigo son las

Gárgolas.

Gargolas
Personaje y reglas por Zenit Miniatures. Trasfondo por Pater Zeo.




