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Personajes Especiales

Por Alvaro L6pez ns10053@autovia.com

Jehrek “e Maldito”

Jehrek conocié a Modhraw en una batdla contra una horda de Demonios adoradores de
Nurgle, Jehrek se unié a Modhraw, sendo esta su primera batala en & bando del Caos,
después de haber traicionado los vaores de los Cabdleros dd Grid. Jherek vio todos
sus principios destrozados cuando vio d generd de su gército matar a una mujer
indefensa cuyo Unico pecado habia sido intentar proteger a su hijo de la nuerte a manos
de este mismo individuo, en ese mismo indante, después de ver como su brillante y
pulido generd mataba a agudla mujer y a su hijo, por la Unica razon de vivir en las
fronteras de Bretonia con & Imperio. Jehrek se abaanzo contra € que habia sdo su
idolo durante mucho tiempo (desde que era cabalero nove) y 1o mad en un estado de
furia que ni d mismo llegdb a comprender, después de esto y sabiendo que no podria
llegar a Bretonia y sdir indemne de eta muerte, aunque hubiera Sdo una muerte justa.
Jehrek se cambié € nombre y se dirigid hacia € territorio dd Caos para servir a su
verdadera causa, sembrar lamuerte y la destruccion por todo € vigo mundo.

Después de esto y caer en gracia de Khorne, su primera mison fue unirse a gército de
Modhraw y servirle a @ como megor supiera, después de esta batdla a Modhraw le
agrado la forma de luchar de Jehrek y le concedio € honor de llevar d estandarte de su
unidad, y poco a poco fue desarrolldndose como guerrero, hasta que después de muchas
batallas Modhraw le nombré su subteniente, y desde ese momento Jehrek no se aparta
de Modhraw a no ser que sea requerido para otra causa mas importante que cabagar d
lado de su sefior, que edto sude sr muy pocas veces, edas misones normamente
suelen s en solitario. Siempre que Modhraw quiera conquistar dgun terreno enviarg a
su mgor guerrero y hombre de confianza para que explore d terreno, y le traiga noticias
de como son las fuerzas alas que se va aenfrentar.

Modhraw ha encontrado en Jehrek e hombre de confianza que llevaba buscando desde
hacia mucho tiempo, sempre que Jehrek pueda acompafiara a Modhraw a combate ir&
dirigiendo la unidad de cabdleros en la que Modhraw tenga depositadas su confianza,
|6gicamente s Modhraw no vaincluido en esa unidad.

JENIEK .ot 435 Ptos. (incluido €l equipo).
M HA | HP F R H I A L
Jehrek 10 8 8 5 5 2 8 4 10

Corcd dd Caos 20 4 0 4 4 1 4 1 5




Armas/Armadura: : Jehrek monta un corced del Caos con barda, lleva armadura del
Caos, escudo, 2 armas de mano, un hacha a dos manosy lanza de cabaleria

Salvacion: 1+ por armadura.
Marca del Caos: Jehrek llevala marca de Khorne.
Objetos M &gicos: Collar de Khorne 'y recompensa Regeneracion.

Reglas especiales:

- Todas las derivadas por llevar lamarca de Khorne
Siempre que se incluya a Jehrek se deberd incluir a Modhraw en d gército dd Caos,
pero no a contrario.
Jehrek no debera llevar su hueste propia, este formara pate de la hueste de
Modhraw, a este efecto no funcionan las restricciones normales sobre paadines del
Caos.
S Modhraw muere antes que Jehrek € gército no tendra que hacer chequeo de
liderazgo, se supone que inmediatamente Jehrek asume & mando, y todas las tropas
admiten este cambio de comandante, porque saben que es la persona de confianza de
Modhraw, y este los guiarad combate igua que su lider.
Los puntos de victoria se daran independientes de la unidad ala que pertenece.



Skragnot “ Cosechador de Cr aneos’

Skragnot desde muy joven demostré una gran destreza en € combate, sobre todo con
armas de mano, y a poder ser de dos en dos, no le gustaba eso de protegerse con escudo,
“de quien me voy a proteger- deciad - 9 nadie me va a poder atacar”. Como cualquier
barbaro su gran ambicion era superar las pruebas para llegar a ser un poderoso guerrero
de Caos, y quien sabe s llegaria a comandar su propia unidad de adoradores de
Khorne, 1o Unico que le diferenciaba de todos los demas béarbaros, ademés de su aficion
por las hachas de mano, era que no le gustaba montar a cabalo, @ decia que un buen
guerrero nunca necesitaria una montura, ese tipo de ayuda era para los que no estaban
seguros de su victoria, y tenian miedo ala muerte.

Y asi fue cuando se vio capacitado partié hacia los desiertos ddl Caos, a consagrarse d
dios de la sangre, y demodtrarle que era digno de servirle y merecia luchar por su dios.
Khorne lo observd desde que entr6 en los desiertos de Caos para someterse a las
pruebas findes, d Gran Madin de Guera le Ilam6é mucho la aencion € hecho de que
este agpirante no llevara ni montura, ni escudo aguno para resguardarse de los ataques,
0 hacer més rgpido y comodo € desplazamiento. Y demostré su teoria sobre S no me
pueden atacar no podran daflarme, en SUS NUMEr0SOS encuentros con  guerreros
exiliados, engendros y demas pruebas demostré una habilidad y agilidad sobrenatura
para mangar las dos hachas, que su padre le habia regaado para € vige. Contra todos
los peligros que encontrd llevd acabo técnicas de lucha que hesta d mismo Khorne
quedd sorprendido, atacando y bloqueando a la vez con las hachas, un arte que habia
practicado en secreto, hasta hacerlo cas perfecto.

Skragnot “El Cosechador de Craneos’ ...........cccveeeene 495ptos

(incluidos obj etos méagicos)

Furia de Batallade Khorne 50 ptos.
Armadura de Khorne 75 ptos.

Las Degolladoras 180 ptos.
M HA | HP F R H I A L
Skragnot 12 9 7 5 5 3 8 4 10

Armas/Armadura: Skragnot esta equipado con las Hachas Degolladoras (dos armas de
mano), Y llevala armadura de Khorne,

Salvacion: 4+ por armadura, 4+ Salvacion especia
Reglas Especiales:

Furia Asesina: Skragnot estd sujeto a Furia Asesina.

Inmune a Psicologias Skragnot es inmune a todos los efectos psicologicos, d igud
que la unidad que comande.

La unidad que comande Skragnot no podra usar € liderazgo dd generd, S este va
montado en corcd, 0 en otra montura sSmilar (no incluidos los mongtruos, por
gemplo no le daectaria § d generad fuera montado en un dragon) La hueste de
Skragnot despreciatodo




tipo de monturas, en este caso utilizaran @ Liderazgo de Skragnot.

Guerreros de la Mano de Ebano. La unidad que comanda Skragnot estara
recompensada por Khorne de ta forma que los guerreros irdn equipados de la
sguiente forma, tendran los Siguientes atributos y costardn cada uno 37 puntos.

M HA | HP F R H I A L
12 7 5 5 4 1 6 2 9

ArmagArmadura: llevan dos armas de mano y armadura del Caos.

Savacién: 4+ por amadura del Caos.

Grupo de mando: La unidad sempre llevard grupo de mando, y estos
cogtaran los mismos puntos que un guerrero normdl.

Unidad: La unidad de los guerreros de la mano de ébano tendra que ser
como minimo de 14 miniaturas.

Miedo: La unidad causa miedo, y esinmune ad.

Objetos Mé&gicos. La unidad sempre llevara d estandarte de la Ira (+50
puntos a la unidad).

S en d gército de Caos que incluya a Skragnot hay més de un dios presente, por
gemplo: un hechicero de Saanesh, se tendra que jugar la carta dd mazo regaos de
Caos Rivaidad entre los dioses, aunque esta cata no haya sdido a repartir los
regalos dd Caos. Y d esta carta no se ha repartido, tendra que ser Skragnot uno de
los paladines que lleven acabo lalucha

Bloqueo: Skragnot cred una forma de lucha nunca visa Este ha desarrollado ta
habilidad con las armas que puede bloquear los atagues enemigos. Cuando los
atagues que vayan dirigidos a Skragnot impacten, y antes de herir, Skragnot tirard
1d6, por cadaimpacto, s saca 5+ € atague no heriray este sera blogqueado.

Objetos Magicos.
**xx%x Armadura de Khorne (S6lo Skragnot): Savacion por armadura magica de 4+, y
proporciona ademés unatirada de salvacion especid de 4+ inmodificable.

***x%* | as Degolladoras (S0lo Skragnot): Estas son dos hachas mégicas que Khorne
concedié como recompensa para Skragnot, y grabd € mismo con runas para d combate
y ladestruccion masiva

Edtas armas le dan a Skragnot un modificador de +2 a la fuerza, y d ser dos armas
también cuenta con un modificador de +1 a los ataques, que junto con la furia de Batala
de Khorne y la furia Asesna suman un totd de 15 Atagues cuando carga y 13 en
Combate Cuerpo a Cuerpo.

Ademés de esto 9 Skragnot obtiene un 6 en la tirada para herir, la victima morira
autométicamente, puesto que es una muerte automéatica, no podran efectuarse tiradas de
sdvacion por amadura ni por amuleto mégico, consultar las reglas con respecto a
muerte automaticaa S Skragnot edta atacando a una unidad, este podra matar
autométicamente a tantas miniaturas como 6 haya sacado.

Las demés tiradas de salvacion pueden efectuarse aplicando todos los modificadores
normales.

L as Degolladoras cuentan como dos armas de mano.



Conversion de la miniatura.

La converson es smple se coge una miniaiura de guerrero del Caos se le pone una
brazo con alabarda, pero antes de esto a brazo se le corta o que sobresde de mango
dd dabarda por debgo de la mano y la punta de lanza ddl abarda, esta operacion la
repetimos con otro brazo, pero cortandole € mango por encima de la mano, para que
quede € hacha liberada del brazo, y edta Ultima se la pegamos a un brazo izquierdo de
un guerero de plastico, unimos todas las piezas (para colocar € brazo izquierdo sera
necesario cortar los cuernos del casco de los guerreros del Caos o ponerle un casco sin
cuerncs lateraes), y voild! Tenemos a Skragnot. Para pintarlo es bueno darle pincel
seco cobre o bronce, para que quede con unatonalidad roja.



Nuevas Unidades

KIZALPA APLASTAVAMPIROS

Por Javier Alarcon jjaa@mailcity.com

HISTORIA:

Mucho mas dla de las junglas de Ludria, en las devastadas tierras de los
muertos, residia e Conde Vampiro Pagblus sigma, atrincherado en su ascuro cadtillo d
borde de la nortefia playa El Vampiro Paeblus era conocido en Las Tierras por sus
regimientos de espléndidos arqueros Centauros no-muertos y la poseson del Béculo del
cdneo y d anillo de Corin, que le hacia invencible a los aagques de los més vdientes
paadines dd bien que venian aderrotarle...

...... En una de sus campafias en busca de objetos mégicos y nuevas fuentes de poder
mégico, @ y una pequefia flota de su gercito vigaron a las tierras de Ludtria, en busca
de una leyenda que anunciaba que en d interior de unas ruinas Sann se encontraba un
poderoso objeto piramida de gran poder magico. Lo que llego a los oidos de
Nigromante como ruinas ahora habian sdo recongdruidas en una gran ciudad-estado de
los Hombres Lagato. El Nigromante, acompafiado por sus seis unidades de 20
centauros No-Muertos Arqueros, una decena de espectros y una hueste espectral, con
una flota fantasma artillando la ciudad desde la costa, arraso la fortaleza, matando a
todos y cada uno de sus habitantes, y convirtiéndolos en No-Muertos. EI Conde estaba
saboreando su victoria cuando descubrio que € objeto legendario era una farsa, y asi
decidié dgar Lustria, pero no sin antes dgjar a todos sus nuevos guerreros esqueleto en
e continente con la misén de devastarlo. Para  Gran Sumo Sacerdote Slann, eterno
vigilante dd Sumo Templo de Tletcan, esto fue una grave ofensa, y una gran perdida
para su renaciente imperio, y después de haber limpiado su continente de los no-
muertos, preparo su justa venganza...

.Y llamo d megor de sus hombres, y le dijo que llamara a todos los veteranos
Guardias dd Templo de las principales Ciudades-Estado Sann de toda Lustria, y que de
ellos sdeccionara d meor, y que este digiese a los mgores de todos los Hombres
Lagarto y que had, creara una Elite dispuesta a hacer Venganza.

EL PERSONAJE PRINCIPAL:

El Saurio Kizdpa a ddo entrenado por los mgores maestros San y a
participado en mas de 100 batallas durante sus 136 afios de vida. Aunque joven, Kizalpa
es un experimentado guerrero en @ arte del cuerpo a cuerpo, y gracias a su Gran
Maestro Slann de Zondchlan, que le crio como a un hijo, pose mucha mas inteigencia
gue un Saurio norma y mas incluso que un Edizon. Sé a curtido en  combate contra
las amazonas durante décadas, y asi ha gprendido de elas, de los edizones y de la
jungla mucho mas que dlos mismos sobre €. Su cuerpo a sido completamente tatuado
mégicamente y va equipado con una estaca de plata irrompible, de materid que los
dioses suministran alos Slann, y un escudo ranico de Sotek




SU ESCUADRON DE ELITE:

Los 5 Saurios que ha escogido Kizalpa son los mejores veteranos Guardianes del Templo de toda Lustria,
como Kizalpa queria un equipo autosuficiente, a entrenado a estos Saurios para poder trabajar
independientemente cada uno por su lado, y los aarmado con armas de platairrompible.

M HA | HP F R H [ A L
Kizapa 15 6 0 4 4 2 6 2 10
Saurio 10 5 0 4 4 1 4 3 8

EQUIPO delosSaurios.  Escudo. Arma corta de platairrompible (HA 5)

PUNTOS: Todo d equipamiento incluido para escuadrén:

Kizalpa AplastaVampiros .........cccccceevvveenne. 300 pts. (Estaca de platairrompible
incluida)

Escudo RuUnico de Sotek..........ccceveeinee. 400 pts.

Saurio CazaV ampiros .........ccceeererenereerereenes 30 pts. (Min/Max escuadra de

5/10)......... 120/240 pits.
(Se recomienda convenir los puntos con € oponente, pero yo persondmente uso esta
puntuacion)

EQUIPO deKizalpa:

ESTACA DE PLATA IRROMPIBLE: Esa arma fue fabricada especiamente
para é para matar d poderoso Conde Vampiro Paeblus. ES un arma magica, y como tal,
sufre de los inconvenientes y ventajas de estas. S utiliza la estaca contra una miniatura
de vampiro (en cualquiera de sus formas) quitara 1D6.

ESCUDO RUNICO DE SOTEK: El escudo fue fundido en plata irrompible y grabado
con las runas més poderosas de Sotek. Una vez por batalla, € escudo le dgja a Kizalpa
crear un miedo generalizado por todo € gercito, mediante la ilusién de la Serpiente
Sagrada de Sotek. Todas aquellas unidades que no sean inmunes a la psicologia,
deberén realizar un chequeo de miedo especial. Se tira 1D6 por unidad y se mira la
siguiente lista:

1. Muerte instantédnea (ataque al corazon)
2y 3. Se desmoralizan, huyendo en cualquier direccion durante un solo turno

REGLASESPECIALESDE KIZALPA'Y SU ESCUADRON:

» EJERCITO: Hombres Lagarto y/o Mercenarios
» Kizalpay su escuadron solo se puedeincluir en unalucha contra No-muertos
» Kizalpay su escuadrén nunca podran ser incluidos en un gjercito con aliados no-muertos.

ODIO: Kizdpay su escuadron odian a los vampiros, los centauros no-muertos, l1os
espectros y las huestes espectrdes. (Modificador de +1 a impactar) También odian
a las amazonas, por lo tanto, nunca podran ser colocados en un mismo gercito
mercenario.

FURIA ASESINA: Cuando Kizapa se stla a 20 cm de un vampiro entra en estado
de furiaasesina Este estado no cedera hastala muerte del vampiro o € mismo.



TATUAJES DE SOTEK: Estos tatugies permiten a d y a su grupo un camuflge
especidmente disefiado contra los arqueros (¢?) Cuando cualquier unidad que
ataque a distancia le intente impactar o hara con un modificador de—1 d impactar.

CONVERSONES Kizalpa: Es bastante sencillo. Cojes un guerrero Saurio de esos
con un arma de mano, mejor s es e de forma de pico. Le cortas el pico, haciendo que
la parte superior parezca afilada. Echale una capa de imprimacion negra. Entonces le
pasas € pincel seco con purpura nigromante (o brujo, segun < prefieralyo prefiero
nigromante] ) por las grandes escamas de |la parte de arriba. Pintas los ojos de un color
oscuro, y envuélvelos con tatuajes rojos sangre (conque sea una cinta a lo “ el zorro”

ya vale. Pinta € escudo y la estaca con plateado mithril (o gris lobos
espaciales)después |le haces todos los detalles que tu quieras como iluminacién, otros
tatuajes, taparrabosy ya esta!!!!

Saurios de su escuadron: Pintalos con el esquema de colores habitual de tus hombres
lagarto, exceptuando que sus armas /de una mano, como la de Kizalpa (hoz, hacha...)
son plateadas.

Entonces pon unos tatuajes negros por donde queden bien y ya esta. (0 S quieres
puedes no ponerlos tatuajes, e identificarlos por que llevan e escudo y € arma de
plata)



Estandartes

Aqui tenels vig os estandartes imperiaes recol ectados por todalared. En d préximo

ndmero maés.
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Colaboracionesy Copyrights

COLABORACIONES

Pueden ser enviadas a la siguiente direccién de correo el ectrénico: 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 a la direccion anterior o ala
Cuevade Tirribo: http://www.geocities.com/tirribo/

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
intencién 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 seindiquelo contrario es propiedad de Victor Garcia.
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