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Editorial

Victor Garcia
Editor

Este mes voy a ahorrarme escribir el editorial, asi que os dejo con Rash y sus opiniones sobre como
personalizar un ejército.

"Desde mi punto de vista hay tres maneras (y algunas mas) para personalizar las miniaturas y recrearte en
ellas, para crear tu propia version del ejército que usas:

1.- Para cada combinacién de armas que decidas viable para tu comandante puedes crear un personaje
diferente caracterizandolo de manera que dependiendo de la tactica que vayas a usar te decantes por uno
0 por otro y dando asi el mando al general mas adecuado.( En el caso de los eldars oscuros puedes crear
un Draconte equipado como un incubo o como si fuera una Bruja 0 montarlo en una guadafia y que se una
a la unidad de motocicletas.)

2.- Usar un solo comandante que sea capaz de disponer de todo el equipo y disponer de una conversién
para cada oportunidad y dar asi al ejército una personalidad propia al ser dirigido siempre por el mismo
gran sefior que se adapta a las necesidades del ejército.( Parar los que se quieran representar a si mismo
o la representacion de su miniatura favorita con equipo diverso, y si no crees que sea una buena opcién
mira la WD 55 y al paladin Stepenwolf.)

3.- Usar una sola combinaciéon de equipo para todos los personajes del ejército, de esta manera los
personajes de tu ejército tendran una personalidad propia que tu les habras atribuido y mantendran una
coherencia de aspecto (imagina en tu coleccion de miniaturas de marines espaciales a todos los
personajes: sargentos veteranos, capellanes, psiquicos y comandantes; todos ellos equipados con jjjdos
cuchillas relampago!!)

Todas estas ideas requieren un buen nivel de conversiones asi que ten cuidado cuando quieras cambiarle
a la cabeza a una miniatura o relizarle un cambio de posicion. jSuerte!"

Editorial.

Personajes Especiales.

Nuevas Unidades.

Nuevas Reglas.

Comentario Critico.




Personajes Especiales

HAL OAR “ Capitan mercenario”

Por Alvaro Lépez ns10053@autovia.com

Hijo de campesinos estdianos durante su nifiez tuvo mucho tiempo para pensar
en su futuro, y desde sempre le llamaron la atencion las amaes y la lucha, asi que
cuando tuvo edad decidio irse a buscar fortuna y trabgjar como mercenario, estuvo en
varias legiones de piqueros y badlesteros y por dltimo se enrol6 en una unidad de
caballeria, donde combatié d lado de Borgio, durante esta campafia Borgio le ensefid
muchas cosas sobre como dirigir un gjército y adgunas nociones basicas sobre edtrategia,
dede € principio Borgio tuvo un gran interes en este joven que demostraba que podia
ser dguien en un campo de batdla, asi pues cuando termind la campafia Haoar se le
ofreci6 como ayudante y Borgio muy a pesar suyo aceptd, durante sus amplias
campafias y tiempos de descanso Borgio se entretuvo en ensefiar a este hijo de
campesinos a leer y escribir d igua que agunos de los idiomas que ssbia De eta
formaHaloar se convirtié en € brazo derecho de Borgio.

Durante algun tiempo estuvo intentando protegerle de los didintos asesinos que
intentaban matar a su jefe, pero después de mucho tiempo consguieron distragrlo y
consguieron matar a Borgio. Después de esto Haoar se retird durante mucho tiempo
pensando y escribiendo sobre lo que iba ha hacer, y después de agun tiempo decidio
gue intentaria reagrupar d egército de Borgio para que perdurara la memoria de este
meagnifico generd.

HALOAR. .ottt n e r e e e nn e 130 PTOS
M HA | HP F R H I A L
Haloar 10 6 6 4 4 3 6 4 10

Cabadlo de Guerra 20 3 0 3 3 1 3 1 5

ArmagArmadura; lleva una arma de mano, arma a dos manos, lanza de cabdleria,
pistola, balestay esta equipado con armadura pesaday escudo.

Montura: montaun caballo de guerra con barda.
Salvacion: 2+

Objetos M &gicos: Haloar puede llevar hasta 3 objetos mégicos.



BLADIR, HEROE ELFO OSCURO

Sergi Sanchez haldir@xartel .net

BIAIT ... e 245 PTOS.
M HA | HP F R H | A
Bledir 12 8 8 4 4 2 7 3

EL COSTE INCLUYE EL EQUIPO.

ARMAS Y ARMADURA: Armadura de Ithilmar, Balleta de Repeticion, Espada
Elanar y Escudo Encantado.

OBJETOS MAGICOS: Sdlo puede tener dos objetos méagicos. Espada Elanar y Escudo
Encantado.

REGLAS ESPECIALES. s le deben gplicar todas las reglas referidas a los Elfos
Oscuros.

Elegido de Khane: Bladir posee la marca de Khaine desde su nacimiento por lo que
esta sujeto a Furia Asesina.

NUEVO OBJETO MAGICO

Elanar, Derramadora de Sangre

Elanar fue creada despues de la destruccion de las tierras del Norte de Ulthuan, en
sefial de pacto con Khaine, la espada fue forjada en las nuevas tierras de Nagaroth con
un material extranjero con una gran cantidad de magia. Actualmente, Bladir es €l
poseedor de la espada al derrotar en combate cuerpo a cuerpo a su antiguo duefio.

Elanar permite a su portador afladir +1 a la tirada para impactar y para herir. Coste: 60
puntos.



Nuevas Unidades

CABALLEROSDE LA ORDEN DE LOS
TEMPLARIOS

Por Alvaro Lépez ns10053@autovia.com

Eso cabdleros nacen de intento dd Sultan Jaffar por conquistar Edtdlia,
después de conseguir derrotar d Sultdn 'y hacerle que volviera hacia Arabia Los
caballeros le persguieron buscando venganza ante la gran afrenta de querer invadir €
vigjo mundo y saquear todas sus riquezas, asi que asi fue como estos caballeros llegaron
a convertirse en templarios, juraron defender su fe ante cudquiera que pusera
opogcion, pero d llegar d inhdspito terreno de Arabia encontraron un enemigo que
elos no esperdban: d cdor y la fdta de agua, por esto mismo, y ante la dificultad de
portar tanto armamento decidieron dgar a un lado lo més engorroso para € transporte,
esto eran las lanzas de cabdleria, aunque sabian que tendrian que buscarse agin arma
que hiciera las veces de este arma y que fuese mas cdmoda de transportar, de forma que
los corceles no sufrieran con d transporte de estas, y de entre todos los cabdleros surgio
uno que dio una idea en la que nadie habia pensado, esta fue @ uso de flageos,
obtendrian las mismas ventgas que con las lanzas de cabdleria y serian mucho mas
sencillas de trangportar. Este tipo de ambiente hizo que los cabdleros se curtieran
mucho mé&s y que debido a que llevaban pesadas armaduras, obtuvieran una mayor
resi stencia ante todas |as adversidades.

0-1 REGIMIENTO CABALLEROSTEMPLARIOS.......... 58 puntos por miniatura
M HA | HP F R H I A L
Paladin 10 6 3 4 4 1 6 3 9
Caballero 10 5 3 4 4 1 5 2 9
Caballo de Guerra 20 3 0 3 3 1 3 1 5

Equipo: Los Caballeros de la orden de los Templarios estén equipados con armaduras
pesadas y Escudos, montan cabalos de guerra de Bretonia con Barda. Estdn armados
con flagelos a una mano y con amas de mano (hachas, martillos de guerra, espadas,
etc...)

Salvacion: 2+

Opciones. Los Cabdleros de la orden de los Templarios pueden substituir sus flageos
de mano por una lanza de cabdleria por un coste de +2 puntos por miniatura. Pueden
portar un estandarte magico.

Virtudes de la Caballeria: Los Cabaleros de la orden de los templarios poseen la
Virtud del Templario, esto hace que sean inmunes a pscologia y que aaguen en d
primer turno de combate cuerpo a cuerpo en primer lugar, aunque hayan sdo cargados.




Esto se hard en cada carga que reciban o que lleven a cabo, aunque se deberan aplicar
todos |os deméas modificadores normamente.

REGLAS ESPECIALES:

Formacién en Cufia: Los Cabdleros Templarios pueden formar en cufia

Flagelo de Mano: Esta es un arma disefiada por los cabaleros de la orden de
los Templarios, es un ama de mano que en & primer turno de combate les da
un modificador de +1 a la fuerza, con este ama de mano pueden usar
escudo.

La Gesta contra los enemigos del Grial: Los Caballeros de la orden de los
templarios senten tanto rencor contra todo ser viviente, (0 no viviente) que
ose enfrentarse a los principios de la caballeria ya los de su loada Dama del
Lago, por lo tanto las tiradas de desmordizacion las haran con un liderazgo
de 10 (modificable), no deberdn usar € liderazgo del generd, S es inferior a
10, pero si podran usar las reglas especiales del Portaestandarte de Batdla

Escasez La cantidad de cabdleros de la orden de los Templarios es muy
limitada, hay muy pocos que resstieron las dtas temperaturas del deserto,
esto hace que las unidades de caballeros templarios sean muy escasas y poco
numerosas, por lo tanto no podran incluirse més de 10 cabdleros templarios
por gército e iran todos en la misma unidad. Esta unidad no podra ir
comandada por ningln otro personge que no sea un Paadin Cabdlero
Templario, y este paadin tendra un vaor de 80 puntos, equipado & y como
va la unidad teniéndole que sumar +3 puntos s llevara lanza de cabdleria, y
podra portar un sblo objeto mégico, a este paadin se le aplicardn todas las
reglas de los Templarios y las de los pdadines. El pdadin cuenta para €
limite de templarios que puede incluir un gército.



LA TRIBU DEL GRAN OSO GRIS

Por Alvaro Lépez ns10053@autovia.com

La tribu dd Oso gris es la Tribu que més d norte de las montafias vive (por
supuesto dentro de dlas), es la més poderosa y resigtente de entre todas las tribus de
bérbaros del Caos. Esta tribu a diferencia de las demas no adora a ningin dios dd Caos
en paticular. Ellos adoran d Gran Oso Gris, este para €los es su tétem y simbolo de
guerra. A pesar de esto se cree que @ Gran Oso Gris representa a Caos absoluto, no
tiene ningln parecido con las demas tribus y nada que ver con la adoracion de los
dioses, todo lo contrario: estos se enfrentan a los grandes osos grises que habitan €
norte de las montafias en las que dlos tienen sus poblados. Los aspirantes a guerreros y
antes de partir hacia los desiertos del Caos deben llevar a cabo la empresa que se les
encomienda, esta es matar a uno de los 0s0s grises, con la sola ayuda de un cuchillo, y
traer como muestra de su hazafia la pid de este 0s0. En d momento que estos guerreros
hayan vencido a uno de estos osos emprendera d camino hacia las pruebas findes. No
hay duda que sdlo los méas poderoso logrardn sdlir victoriosos de este enfrentamiento, y
0lo estos son los degidos por  Caos Absoluto para servirle como instrumento para la
lucha

Los béabaros de la tribu dd Gran Oso Gris montan unos corceles ago raros.
Estos corceles son muy poderosos en combate y dgo més resistentes que los cabalos de
guerra normaes. Han sdo dotados por los dioses dd Caos con grandes colmillos y
poderosas patas y fornidos cuerpos, este tipo de caballo son denominados por sus
duefios como “corceles-0s0”, debido a la fuerza, resstencia y tenacidad en combate
CUerpo a cuerpo.

M HA HP F R H I A L |Coste
0-1 Comandante | 10 7 5 5 5 2 7 3 10 70
Oficid 10 6 4 4 4 1 6 2 9 35
Barbaro 10 5 2 4 4 1 5 2 8 20
Shaman (N1) 10 5 2 4 4 1 5 2 8 65
Shaman (N2) 10 5 2 4 4 2 6 2 8 125
Shaman (N3) 10 6 2 4 5 3 7 3 9 225
Corcel-0s0 20 4 0 4 3 1 4 1 5 +4

Armasy Armadura: Estan armados con un hacha, espada u otra arma de mano
Tirada de Salvacion: Ninguna

Opciones. Cuaquier unidad o personge puede equiparse con Arma a dos manos (+2
ptos. por miniaturd), flagelos (+1 pto. por miniatura), ama de mano adiciond (+1 pto.
por miniaura), lanza (+1 pto. por miniatura) (s0lo § montan un corce-0s0), 0 aabarda
(+3 ptos. por miniatura). Pueden montar un corce-0s0 por +4 ptos. por miniatura
Pueden llevar escudos (+1 pto. por miniatura), armadura ligera (+2 ptos. por miniatura)
y/o pieles de 050 gris por (+5 ptos. por miniaturd). Una unidad que sea superior a 15
miniaturas a pie o 10 a cabdlo, y vaya, d principio de la badla, d mando de un oficid
0 comandante puede portar un estandarte mégico.




Oficiales y Comandante: Un oficia no es un guerrero del Caos, es un barbaro que ha
demogtrado su destreza en combate y ha sido degido para dirigir una unidad. Le afectan
todas las reglas aplicables a paadines, no se podrén incluir oficides fuera de unidades o
como héroes. Al comandante se le deben aplicar todas las reglas aplicables a generales
en gércitos normaes, s0lo se puede incluirse uno. Un oficid puede llevar un objeto
magico y un comandante solo podrallevar 2 objetos.

Shamanes: Al totd dd gército s0lo se le podra incluir un méximo de 2 shamanes y
s0lo uno de €elos podra ser de nivel 3, y este nivel no podra aumentar por € efecto de
ningln objeto méagico ni hechizo, los shamanes podran utilizar la pie de oso gris como
armadura Sn que esto afecte a su capacidad de lanzar hechizos pero no podran llevar
armadura ligera ni escudo, d igud que tendran que ir Sempre a pie, hunca podran
montar un corca-0s0, porque deben de estar en contacto pleno con la tierra, su eemento
naturd, y de donde candizan la energia Los shamanes de la tribu de oso gris sdlo
podran usar magia oscura, Y no podran utilizar ninguna otra ain por € efecto de un
objeto magico u hechizo. Como es l6gico un shaman de nivd 1 podra llevar un objeto
ma&gico, uno de nivel 2, 2 objetos, y uno de nivel 3 podrallevar 3 objetos.

Portaestandarte: El portaestandarte de una unidad superior a 15 miniaturas a pie o 10
montadas en corcel es-00, costard [os mismos puntos que un bérbaro normd.

Reglas Especiales:

- Pid de 0s0 gris: Le proporciona d guerrero una savacion de 5+ combinable
con amadura ligera y escudo. La pid de oso gris no reduce en ningln
momento la cagpacidad de movimiento por si sola, pero s la combinamos con
amadura liggra o0 escudo € movimiento descenderd en -1 y S la
combinamos con los dos dard un —3 d movimiento. De todas formas S un
barbaro equipado con la piel de 0s0 gris es atacado, y la fuerza de los ataques
impide la tirada de sdvacién € guerrero contara con una savacion por
amadura inmodificable de 6+, eda sdvacion es igud a la pid de los
hombres lagarto.

- Hogtigar: Las unidades de la Tribu de Gran Oso Gris que monten corceles-
030 podrén hogtigar s tienen una salvacion igual o superior a4+.

- Inmunes a psicologia: Los guerreros de la Tribu dd Oso Gris £ han
enfrentado con los peligrosos 0sos grises, después de esto no se asustardn
fécilmente. Con la Unica excepcion de que la unidad tiene que ser en d
momento de llevar a cabo € chequeo igua o superior en nimero a la unidad
que le cause d chequeo (las miniaturas de cabdleria enemigas contardn
como dos, en vez de una) 0 S es un monstruo que causa Terror deberd
hacerse un chegqueo de miedo, pero € de terror no.

- Monstruos: Podran usarse todos los que se incluyen en la seccion dd Grey
Infernal, pero no podran usarse monstruos con HA igual o superior a 7 0
fuerza igud o superior a 7. Los mongruos contardan para d 75% de

persongjes.



- Aliados. En d gército de barbaros de Oso Gris no podran incluirse adiados
de ningin tipo. Pero si podran ir acompafiados por guerreros del Caos
Absoluto. Sdlo por guerrerosy paadines del Caos Absoluto.

Transformaciones:

Creo que es bastante obvio lo que voy a decir pero por S acaso |lo comento;
podremos utilizar € grupo de mando de los Hombre Oso de Urdo y todas las demés
miniaturas, con d smple problema de ama de mano, es bueno cambiarle la poscion
de los brazos y usar miniaturas de los antiguos barbaros del Caos. Todo este tipo de
conversones los podemos hacer utilizando las armas sobrantes de los regimientos de
exqueleto, y como dijo aguien en la lista dd Correo de Tirribo, para los guerreros a
cabalo podemos usar las piernas de los Kidevitas en corcd, y para las transformaciones
de los Corceles-0s0 podemos usar los cuernos de los cascos de los guerreros del Caos,
debidamente acondicionados, como colmillos.

Para la miniatura del Comandante hay ahora mismo una que viene de perlas y
para la cua también he disefiado un personge, esta es € barbaro de Warhammer Quest,
se puede dgar td y como estd, yo en particular le he hecho una transformacion sencilla
y que se queda mgor que como viene de féburica. Se le corta la mano izquierda, y e le
coloca una mano izquierda de un arquero Alto Elfo, usando solamente @ antebrazo, con
el brazaete, y a este brazo después de cortarle € arco se le coloca uno de los cuchillos
de los guerreros del Caos tal y como s 1o estuviera blandiendo, pero con la hola hacia
abgjo. Otra posibilidad es ponerle un escudo tapando la postura de la mano.



Nuevas Reglas

Por Rash GimenezTomeo@infomail.lacaixa.es

Llevado por una insaciable sed de curiosidad (el Emperador me perdone) me he
dedicado d estudio de los Principes Demonio (abominables criaturas) y de sus huestes
demoniacas.

Me he dado cuenta que una hueste dirigida por un Principe Demonio vy
compuesta por Marines del Caos Poseidos, todo tipo de demonios, Arrasadores,
Dreadnoughts y demas vehiculos (gército legd segin las tablas de misiones),
dificilmente (por no decir imposible) podra guiar hagta la redidad a un Gran Demonio
para que participe en la batdla alin habiendo sido reclutado en susfilas.

Més dificil es encontrarse con una hueste compuesta exclusivamente por
demonios ya que € Principe Demonio tiende a quedarse solo en € despliegue o
minimamente acompafiado por los Nurgletes, quedandose escondido a la espera de la
presencia de sus hordas. Acaso € Emperador (bendito sea su nombre) no envia sus
fieles tropas a los planetas dd interior dd Ojo dd Terror donde la disformidad fluye
més nitidamente y permite d paso a los Demonios, 0 es que los Principes Demonios no
osan enfrontarse a nadie y no envian sus gércitos en busca de nuevos planetas que
someter.

Dadas edtas reflexiones, vuestro més humilde servidor se despide esperando
vuestra respuesta.

Atentamente vuestro; Escriba Saominus

Informe secreto del Inquisidor Analista Talium en relacién con las
investigaciones del escriba Salominus.

Siguiendo el razonamiento del escriba Salominus, bajo vigilancia por
nuestra orden, he investigado el caso sacando las siguientes conclusiones
respecto a hordas demoniacas (ejércitos compuestos exclusivamente por
Demonios):

Un Principe Demonio efectda un ritual antes de cada batalla para invocar
sus tropas de forma normal. Tira un dado por cada unidad, con un 4+ la unidad
podra desplegar normalmente siguiendo el procedimiento habitual, sino, se
mantendra en reserva siguiendo las normas explicadas en el Codex. Por los
Grandes Demonios tira un dado, con un 6 desplegara normal, con cualquier
otro resultado se mantendran en reserva; cada turno tira un dado, con un
resultado de 4+ sera invocado como una unidad de Demonios (ten en cuenta
que la tirada siempre sera de 4+ independientemente del turno o de los
modificadores aplicables a los Demonios).

Espero que mi informe resulte Util y su confirmacién si mis indagaciones
son correctas. Pido también el acceso a los archivos referidos a las huestes sin
Paladines.

Vuestro compaiiero: Inquisidor Talium




Comentario Critico

Por Victor Garcia

En esta seccidn de los Cuadernos se intenta dar un repaso a dguno de los Ultimos
lanzamientos de Games Workshop. Aunque la seccion se llame Comentario Critico, no
voy a dedicarme smplemente a criticar cada nuevo producto, 1o que pretendo es dar una
informacién més amplia sobre € Codex, suplemento, etc. que pueda servir de ayuda a la
hora de decidir S se compra o no € producto en cuestion.

En ninglin caso voy a poner aqui la informacion relevante ce cada producto, asi que, por
favor, que nadie me escriba pidiendo la lista de gército, la regla especid, etc., porque
NO voy aresponder aningiin mensgje de este tipo.

ESCUADRA DE LA G. IMPERIAL DE CATACHAN

Fecha de Salida: diciembre de 1999.
Precio: 2.995 pesetas.

Este mes dedicamos esta seccion a uno de los Ultimos lanzamientos en plagtico de GW,
la excuadra de infanteria de Catachan. Ena cga vienen componentes suficientes para
montar dos escuadras compl etas de 20 hombres cada una.

Persondmente, aunque aplaudo la sdida de una nueva cga de plastico (mas siendo para
Guardia Imperid), lo cierto es que la encuentro algo decepcionante. Los principaes
fdlo que le veo son las expresiones tan forzadas, y en ocasones estUpidas, de las caras y
lo desproporcionadas que pueden llegar a quedar estas miniaturas.

Debgjo tenés lafoto de lamatriz, juzgad vosotros mismos.

10







Colabor acionesy Copyrights

COLABORACIONES

Pueden ser enviadas a la siguiente direccién de correo electrénico: tirribo@yahoo.com

Se aceptan en formato HTML, Word, RTF o texto sin formato, es conveniente que esten comprimidos en formato ZIP. Los
articulos enviados son propiedad de su autor, aunque me reservo el derecho de editarlos para su publicacién en el boletin. El
hecho de enviar un articulo no implica el de su publicacién. Para cualquier duda se puede acudir ala direccién anterior o ala
Cuevade Tirribo: http://www.geocities.com/TimesSquare/Arcade/2859

COPYRIGHTS

Games Workshop, White Drawf , Warhammer y Warhammer 40.000 son marcas registradas propiedad de Games Workshop,
S.L., estas marcas, asi como cualquier otra marca registrada, son usadas sin permiso previo, sin animo de lucro y con
intencion meramente divulgativa. Este uso no debe interpretarse como un ataque al status de esas marcas registradas.
Asimismo, muchas de las imagenes que aqui aparecen son propiedad de Games Workshop, S.L. El resto del material, salvo
gue seindique lo contrario es propiedad de Victor Garcia.




