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Editorial

Victor Garcia
Editor

Buenas, aunque con ago (bastante) retraso aqui esté el noveno niimero de los Cuadernos.

En este gemplar podréis encontrar nuevos personges especides enviados por Alvaro Lépez v €
As de Picas, asi como dos articulos enviados por elgnomo. Los que estéis gpuntados a las Listas
de correo de la Cueva y/o #Cand Warhammer probablemente ya conocerés los escenarios y las
reglas de torneo.

Como suele ser habitud también esta € comentario critico, esta vez dedicado d Rhino de Caos,
ya que en los articulos de la WD creo que no le hacen judticia a la plantilla de accesorios incluida
enlacga

Por cierto, soy € Unico d que le parece que se estan ensafiando con € Caos en  WH40K, d
Codex no era gran cosa, pero después de las P&R de la WD 50, la cosa ha empeorado. Lo de la
resstencia tiene su gracia, en que s queda ahora la Marca de Nurgle.. En @ proximo nimero

hablaremos mas sobre este tema.
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Reglas de Torneo WHBF

Por elgnomo e gnomo@iname.com

Buenas,

Navega que te navega, he encontrado las reglas que se utilizan en los torneos de
Warhammer en UK y USA (que por lo que se vé, fueron publicadas en una WD) remito
aqui latraduccién de estas reglas, aver que 0s parecen:

+++Limitaciones de Torneo+++

1. Ejércitos de 2000 puntos como maximo.

2. Los Mercenarios pueden ser usados (pero como g ército integro, no como aliados)

3. Bl caos puede degir diados del libro Reinos dd Caos, y € gército Imperiad puede

tener diados Mercenarios (dempre que sean humanos). No esta permitido ningln

otro tipo de diado.

Las Reglas Mé&gicas Revisadas deben ser usadas (ver més abgo).

La Regla Magia por Nivel debe ser usada (ver mas abgo). Los Herreros Runicos

cuentan como Lores.

6. No se pueden usar magos de nivel 5, excepto s su 5° nivel se debe a un objeto
mégico (como € Libro de Ashur)

7. No se pueden incluir persongies especiales que tengan mas de dos heridas o grandes
demonios Las figuras de personges especiales pueden usarse para representar
personges normaes y los grandes demonios pueden utilizarse para representar
principes demonio, S se quiere.

8. La carta Energia Totd se elimina dd mazo de magia. S la carta se repartiese 0 no se
quitase del mazo, contard como una carta de energiasmple.

9. Los lanzavirotes de los efos oscuros y de los dtos efos cuestan 100 puntos cada
uno.

10.L os estegadones no pueden formar unidades.

o s

+++El escenario del Torneo+++

Excepto con los cambios mostrados, este escenario usa las Reglas de Torneo descritas
en d Manud de Batalla de Warhammer.

+++Lado de laMesat+++
L os jugadores acuerdan en que lado de lamesa juega cada uno.
+++Escenario+++

Usa d terreno dguienter 2 colinas, 2 bosques y 2 edificios. Cada jugador coloca un
elemento cada vez en su mitad de la mesa, pero a mas de 20 cm. (8 pulgadas) del centro
de ésta Tira 1d6 para saber quién empieza a colocar primero. Los dos jugadores
colocan un éemento cada vez, pero un jugador puede “pasar”, en cuyo caso € otro
jugador colocard un demento méas y se paarda de poner eementos de escenografia
Hagase notar que esto es una modificacion a las reglas de colocar escenografia descritas
en Warhammer, y que solo deben usarse en un torneo. Los gércitos de Elfos Silvanos
colocan su bosgue adiciona cuando se haya acabado de colocar toda la escenografia, tal
como se describe en su libro de gjército.




+++Antes de la batallat+++

Antes de empezar la batdla, habra un periodo de “warm-up” que durard 5 minutos. En
ede tiempo, los jugadores pueden pedir la ligta de gército a su oponente para su
ingpeccion, y hacerle preguntas acerca de la organizacion de su gército y las reglas de
determinados regimientos o personges. Después de esto los dos jugadores deberan
ponerse de acuerdo acerca de las limitaciones que impondra d terreno (por gemplo:
este bosgue limita la linea de vison, eta colina permite disparar a todo € regimiento...).
También se debe discutir sobre cuaquier punto de las reglas que se piense pueda ser
golicable a la batdla. Findmente, los dos jugadores se dan la mano, y la batala puede
empezar, empezando por la oportunidad de “Vetar objetos’ ta y como se describe un
poco més abagjo.

+++Lareglade“Vetar objetos’ +++

Una vez los dos gércitos hayan desplegado, cada jugador ensefia sus cartas de objeto
magico / recompensas del caos a su oponente. El jugador podra vetar € uso de hasta 2
cartas, pero por cada carta que le sea vetada a un jugador, éste recibira 100 puntos de
victoria. Las cartas vetadas se colocaran en agun lugar de la mesa de juego y no se
utilizarén.

+++Lareglade “Vetar aBichos Grandes’ +++

Cuaquier modelo que tenga 4 heridas 0 més contard como 1 “Bicho Grande’. Los
caruges y las méguinas de guerra cuentan como “Bichos Grandes’ s la tripulacion y
los cabdlos suman 4+ heridas (no hay que contar las heridas que tiene € caro o la
maquina de guerra en 9). Los enjambres cuentan como “Bichos Grandes’, excepto S se
dividen en dos dementos de menos heridas cada uno. Los monstruos con montura,
Esteagodones, etc. con 4+ heridas son “Bichos Grandes’. Cada “Bicho Grande’ que
tengas en tu gército te da la poshilidad de vetar un “Bicho Grande® dd gército
contrario. Sin embargo, S tienes sdlo 1 “BG” podrés vetar uno, pero s tienes 2+ no
podrés vetar ninguno!

+++Desplieguet++

Sgue d reglamento de Warhammer para d despliegue, excepto que las unidades que
muevan 60+ cm (18 pulgadas) no podran desplegar de manera que puedan cargar en €
primer turno. Pero s tu oponente, después de haber desplegado td, pone una unidad de
Mmanera que pueda ser cargada: jes su problemal

+++Tropas con reglas de despliegue especia +++

Las tropas con reglas de despliegue especia pueden utilizarlas en este escenario. Adi, S
utilizando edtas reglas pueden cargar en € primer turno, pueden hacerlo. Recuerda que
las reglas de despliegue especid no pueden ser gplicadas a personges, tan s0lo s son
paladines.

+++Quien va primero+++

Los dos jugadores escriben en secreto cud es la cantidad de puntos de victoria que se
juegan para poder empezar primero. Se pueden apostar hasta mil puntos de cien en cien
(100, 200...) Una vez los dos lo hayan hecho, € jugador que haya “agpostado” més
puntos de victoria empezard la batala, pero le regdara esos puntos a su oponente. El
jugador que haya gpostado menos puntos de victoria no le regaa esos puntos a su
oponente. S los dos jugadores han gpostado lo mismo, se decidira quien empieza
tirando 1d6, y su oponente se llevard los puntos de victoria apostados. (gemplo: €



jugador A apuesta 300 y & B apuesta 500, B empieza pero A se anota 500 puntos. En
otro caso los dos apuestan 300 puntos, se juegan quien empieza d dado més dfto,
empieza A pero B se anota 300 puntos de victoria)

+++Duracion+++

La batdla tiene una durecion de 5 turnos, 0 hasta que un gército sea completamente
derrotado, en cuyo caso la batdla findizara inmediatamente.

+++La“Cartadd 7 delasuerte’ +++

Cada jugador recibe una “Carta dd 7 de la suerte’. Edta carta puede utilizarse para
convertir ung, y sdlo una, tirada de 2d6 que se desee en un 7. Nétese que edta carta
permite cambiar cuaquier tirada en un 7 (aun habiendo modificadores). Solo se aplica a
las tiradas de 2d6, por gemplo cuando tu genera ha fdlado esa tirada de
desmordizacion conun 11 oun 12 y quieresque no lafdle...

+++Victoriat++

S un jugador eimina € gército de su contrincante, evidentemente serd e ganador. S la
batala termina después de haber jugado los 5 turnos, determina los puntos de victoria
utilizando la sguiente tabla S un jugador supero a otro por 500 puntos de victoria o
més, habré ganado labatdla, S no se considerara un empate.

Cudquier unidad dedtruida, huyendo o fuera de la mesa de juego d findizar la
batdla da los puntos de victoria que cueste esa unidad (por gemplo, S la unidad
cuesta 325 puntos, da 325 puntos de victoria)

Cuaquier ¥4 parte del tablero ocupada tan sdlo por tropas propias no huyendo da
100 puntos de victoria.

Cuaquier generd muerto, huyendo o que haya dgado d tablero da 100 puntos de
victoriamas su coste en puntos.

Cuaquier estandarte capturado y retenido hasta d fina de la batalla da 100 puntos.
Cudquier estandarte de batdla capturado y retenido hasta @ find de la batdla da
200 puntos.

Por cada carta de equipo vetada (tal como se describe arriba) 100 puntos.

0-1000 puntos por empezar primero, tal como se describe arriba.

+++Revison alas Reglas sobre Magiat+++

Capas en generd: las cagpas no cubren un carruge, maguina de guerra 0 montura de
cudquier tipo, y sdlo pueden ser usadas por persongjes a pie. Esta regla se aplica a
las tres capas existentes.

La Armadura“of Brilliance’ sblo puede ser usada por Bretonianos.

La Capa de Sombras s6lo puede ser usada por Skavens.

La Espada de la Justicia sdlo puede ser usada por € Imperio.

La Espada de Teclis sdlo puede ser usada por Altos Elfos.

El Sdlo de Plata solo puede ser usado por € Imperio.

El Hacha de los Verdugos sdlo puede ser usada por Elfos Oscuros. Ademés € 6
necesario para que & Hacha ignore armaduras es en la tirada para herir, no en la de
impactar.

El estandarte de Guerra de Morko. Los magos en contacto peana con peana con este

edandarte moriran § s saca 4+ en 1d6 y no autométicamente, tal como dice la
carta. Y moriran en € turno del mago.



“Forbidden Rod” Cada vez que se utiliza este objeto € portador sufre 1d3 heridas s

sesacad+ en 1d6 y d objeto estara exhausto y no podra ser utilizado més.

El libro de los Secretos. La reduccidn a los atributos del mago sera a discrecion del

oponente y no a la dd jugador que tenga este objeto. El enemigo tira € dado y
decide que atributos reduce. S d mago monta agun tipo de montura y se le reduce
el movimiento, no = ved dectado d movimiento de la montura Nétese que
ninguna caracteristica puede ser reducida a0 a menos que no quede otra opcion, en

cuyo caso € oponente evidentemente reducira las heridas del mago hasta matarlo.

Capa “of Feathers’: Es un objeto de un solo uso. No puede utilizarse cada turno
como describe la carta.

Espada de Destruccion: Las recompensas del Caos no son negadas por objetos
méagicos que normamente anulan a otros objetos mégicos. Pero s las recompensas
dd caos se combinan con edta carta, éstas se veran afectadas. Asi que € portador de
esta espada no puede tener recompensas del caos.

Runa “of Disgguisg’: Solo funciona en maquinas de guerra edacionarias. S una
maquina de guerra se mueve, € efecto de esta runa desaparece.

Runa “of Burning”: Puede ser incluida en maquinas de guerra que disparen un
proyectil, incluyendo cafiones.

+++Sumario de otras reglast++

1
2.

3.

Launidad que carga ataca primero, a menos gue tenga armas a dos manos.

S la unidad que carga tiene armas a dos manos y la cargada también, se atacara por
orden deinicidiva

Los objetos magicos que son negados por otro objeto mégico no cuentan a menos
gue sean una arma de mano o lanza, en cuyo caso contaran como ta objeto pero sin
ahadidos mégicos.

. Los objetos mégicos que causan que € portador ataque primero, tienen prioridad

sobre cualquier otra cosa, excepto S son negados por otro objeto.
S los dos personges llevan objetos que les hacen actuar primero, y las cartas de
objeto no dicen lo contrario, setiraré 1d6 para ver quien ataca primero.

+++Tabla de Objetos Mé&gicos por Nivel+++

Paladin: 1 objeto de 25 puntos 0 menos
Héroe: 2 objetos de 75 puntos 0 menos
Generd (Lord): 3 Objetos de 125 puntos 0 menos

Hechicero nivel 1: 1 objeto de 50 puntos 0 menos

Hechicero nivel 2: 2 objetos de 75 puntos 0 menos
Hechicero nivel 3: 3 objetos de 100 puntos 0 menos
Hechicero nivel 4: 4 objetos de 150 puntos 0 menos
Estandarte de una unidad: 1 estandarte de 50 puntos o0 menos

Portaestandarte de batalla: 1 estandarte de cualquier precio en puntos



Escenarios para Mordheim

Por elgnomo e gnomo@iname.com

LA INVOCACION

Este escenario sdlo se puede jugar S participa una banda de poseidos, 0 en su defecto
una banda adoradora del Caos. La banda de poseidos habra sido contratada por aguien
para que invogue a un gran demonio (o smplemente lo esta haciendo por placer) y eta
en su guarida o en dgun lugar gpropiado (por emplo una zona en ruinas) invocando d
gran demonio. Pero resulta que aguien ha pagado a la banda contraria para que impidan
lainvocacion. Y ahi empiezala historia.

Reglas.

El escenario se elige entre los dos, por € vigo sstema de pones td, pongo yo, 0 se
llega a un acuerdo (lo mejor de las dos opciones) y hacéis un escenario apropiado
paa € trasfondo. Lo mgor para este escenario es una mesa cuadrada, con €
defensor en e centro y los atacantes viniendo desde todas partes.

Labanda que invocad demonio despliega primero, y empieza en Ultimo lugar.

Para invocar d demonio € jugador de la banda de poseidos debe colocar una figura
en d centro de la mesa (encima de un pentagrama, por gemplo) que se dedique,
turno tras turno a invocar d demonio. SOlo puede haber una miniatura cada vez
redizando la invocacion. En cada inicio de turno de jugedor de la banda
invocadora, en que haya una miniaiura en & pentagrama, tira 1d6. Cuando consigas
sumar 20 puntos, aparece € demonio.

S d personge que esta invocando a demonio es herido, entra en combate cuerpo a
cuerpo 0 sde dd pentagrama, todos los puntos de invocacion que se hubieran
acumulado se pierden, y se tiene que volver a empezar a contar desde 0.

S s condgue invocar d demonio, € jugador dentro del pentagrama sera poseido
autométicamente por @ demonio, y no se podra volver a utilizar nunca mas (cuenta
como una bga y como s d pesonge eduviera muerto) Una vez aparezca €
demonio, se debetirar 1d6, y consultar o sSguiente:

1- El demonio se vuelve por donde ha venido.
2- El demonio atacala miniatura més cercana, amiga o enemiga
3-4 El demonio ataca la miniatura enemiga més cercana.
5-6 El jugador ddl Caos controla d demonio, lo puede mover como s fuera uno més
de labanda.
Cuando aparece @ demonio todos los jugadores deben efectuar un chequeo de
terror, tal y como se describe en Warhammer.
El combate findiza cuando una de las dos bandas resulte desmordizada

Experiencia
1d6 a cada miniatura que findice la confrontacion viva, dentro de la mesa
10 puntos a cada miniatura que findice la confrontacion viva, dentro de la mesa, g
el demonio es invocado.

5 puntos por cada miniatura que haya conseguido dgja fuera de combate a otra
miniatura




El jugador de caos (poseidos) recibe 25 monedas por jugar la confrontacion, 200
monedas més 9 condgue invocar d demonio. El jugador atacante recibe 20 monedas
por jugar, 175 9 consggue impedir que € demonio seainvocado.

I nforme de batalla de una confrontacion de este tipo

Ayer jugamos este escenario un amigo y yo, yo jugaba con poseidos, un tota de 8
figuras, banda formada por 1 magigter, 1 acdlito, 1 poseido, 1 demonio y 4 iniciados.
Jugué contra skavens, una banda formada por un tota de 20 figuras (no recuerdo como
estaba formada la banda, solo recuerdo que eran muchosy corrian demasiado).

Decidimos que la confrontacion tendria lugar en mi guarida, asi que preparamos un
templo medio derruido con bastantes entradas, la zona de arededor estaba formada en
cas su totaidad por ruinas, solo habia un edificio en pie que tuviera més de un piso de
dtura

Mi despliegue fue sencillo, un iniciado en € centro de pentagrama invocando A
demonio (no tenia ganas de perder a nadie importante, y como sabia que iba a ser €
blanco de todos los atagues, por lo cud ya estaba medio muerto, puse a la miniaura
més barata que tenia) y todas las demas figuras rodeando € pentagrama, cubriendo cas
todas las entradas posibles. Las ratas desplegaron por toda la mesa, eran muchas y
podian hacerlo, asi que intentaron entrar a templo por todas partes (después de
gpedrearme durante dos turnos con sus hondas) y tuve muchos problemas para frenarlas,
tantos que no pude con dllas.

Al no tener armas de proyectiles (ya sé que las bandas de poseidos pueden llevar arcos,
pero @ caos es @ caos y en mi banda nadie lleva armas de atague a distancia) lo pasé
reddlmente ma, durante los dos primeros turnos las ratas no hicieron més que coger
buenas podciones de disparo y apedrearme desde dlas. Al fina del tercer turno
consiguieron tumbarme a invocador (cuando ya llevaba 12 puntos de invocacidon) pero
en ee migmno turno (por fin) consegui meter a cas todas mis miniaturas en combate
CUErpo a cuerpo... como cargué yo, la cosa fue a pedir de boca, pero € cuarto turno me
destrozaron... Tuve que llevar otra miniatura d circulo de invocacion (e antiguo
invocador habia resultado fuera de combate) y los que quedaban en combate cuerpo a
cuerpo habian caido (estaban luchando en una proporcion de 3al o4 al) Y tuve que
redizar un chequeo de desmoraizacion. Facil, pensé, tota, voy de dieces.. pero los
(dhados no estuvieron de mi lado y sagué un magnifico 11. Aqui se acabd la
confrontacion.

Conclusiones sobre €l escenario

Nos parecidé un escenario bastante divertido... tiene un poquitin de trasfondo (no como
los publicados en la White Dwarf, aunque ya ¢ que se podria megorar, os o dgo a
vosotros) y durante toda la partida jugamos con mucha tenson, S aparecia € demonio
(que habiamos pactado seria € de Khorne) dguien lo iba a pasar muy md... Jugamos
toda la confrontacion en dos horas + 0 - (Sn contar las tiradas de experiencia ni la
secuencia post-battle) asi que esfacil de jugar en unatarde.



Los puntos de experiencia (sobre todo las monedas) pueden parecer un poco desfasadas,
pero es que en nuestras partidas hemos adoptado muchas reglas de Necromunda, y €
dinero, aunque es mucho, no esta tan desfasado para nosotros.

LA CARAVANA

+TRASFONDO+

Se supone que una de las dos bandas ha encontrado un pequefio tesoro, asi que después
de guardarlo convenientemente, ha decidido transportarlo fuera de la ciudad, a un lugar
lgano y seguro. Asi que ha metido @ tesoro en un carro, y esta cruzando la ciudad
aegremente (es un decir) cuando la otra banda se le hecha encima. Nadie puede
encontrar un tesoro en Mordheim sin que la voz corra rgpidamente, y estas emboscadas
son frecuentes en la ciudad de los condenados.

+OBJETIVO+

La banda defensora deberd hacer que @ carro cruce todo € terreno de juego, y la que
ataca debe impedirlo y robar € tesoro.

+ESCENARIO+

Se puede crear por € vigo méodo de pones tu, pongo yo o cudquier método que se
utilice normamente. Lo Unico que hay que tener en cuenta es que hay que dgar un
camino que cruce d terreno de juego, que serd la cdle por donde esta pasando la
“caravand’. Es conveniente que lamesamida, d menos, 1 metro x 1 metro.

+DESPLIEGUE E INICIO DEL ESCENARIO+

La banda defensora desplegara € carro y toda su banda en d camino, utilizando un &ea
de despliegue de 40 cm. de largo (tomando como referencia € camino) y 30 cm. de
ancho. La banda atacante despliega en los laterales del escenario. Por cada miniatura de
la banda atacante se debe tirar 1d6, de 1 a 3 desplegard a la derechay de 4 a6 a la
izquierda. La banda atacante debe desplegar a menos de 20 cm. del borde de lamesay a
més de 20 cm. de cuaquier miniatura enemiga



En este escenario la banda que ataca mueve primero.
++REGLAS ESPECIALESH

+EL CARRO+

S no se tiene una miniatura apropiada, pues con una cartulina vae, aunque un carruge
también podria vder. S s utiliza una catuling, las dimendones han de s las
dguientes d caro tiene unas dimendones interiores equivadentes a dos peanas de
infanteria por dos peanas, es decir, uno de los lugares lo ocupara @ tesoro, asi que
dentro dd carro pueden ir hasta tres miniaturas. El carro lo conduce una miniatura, y a
su lado puede ir sntada otra. Va tirado por un burro, mula o smilar (nada de cabalos u
otros bichos aun més raros):

[EE [C-BB
IET [E-BB

Donde E=espacio libre, T=lugar del tesoro, C=lugar del conductor, B=burro.
+EL BURRO+

El burro que tira dd carro tiene las Sguientes caracteristicas: M:15, HA:2, HP.0, F4,
R:3, H:1, I:2, LD:10. (Sujeto a estupidez especid, ver mas abgjo)

Notas:

El Burro no puede correr ni cargar tirando de un carro.

Su liderazgo representalatozudez ddl bicho.

S d conductor del carro entra en combate cuerpo a cuerpo, dispara o hace cudquier
otra accion que no sea conducir € carro, € burro estara sujeto a estupidez, pero se
debera tirar por LD:5, en lugar de 10 (d burro o mula es testarudo, pero no es muy
listo que digamos)

S d burro muere, 1 0 més miniaturas podran empujar € carro, Sempre que e sume
fuerza 5. En este caso las miniaturas podran empujar @ caro a la mitad de su
movimiento norma, sin poder correr ni cargar. S la fuerza combinada suma més de 8,
entonces las miniaturas podran empujar € carro a la totaidad de su movimiento normd,
pero no podran tampoco correr ni cargar. El burro no da PX.

+RECOGER Y TRANSPORTAR EL TESORO+

S una miniatura entra en € caro y roba € tesoro, tan solo podra llevarlo, a su
movimiento norma (no podra ni cargar ni correr) S la miniatura es cargada, podra
soltar € tesoro y luchar, d vencedor de la lucha serd quien e lleve € tesoro. S € tesoro
es recogido por 2+ miniaturas éstas podran correr, pero no cargar. En este caso la lucha
es como en € caso anterior. En ninguno de los dos casos la(s) miniatura(s) podra(n)
utilizar armas de proyectiles, aunque podran reaccionar a una carga aguantando y
disparando (se supone que sueltan € tesoro y disparan ante la carga inminente)

+QUIEN GANA, EXPERIENCIA y GANANCIASH

La banda atacante gana 9 condgue llevarse € tesoro, es decir cogerlo (ta y como se ha
descrito) y llevarlo hasta su zona de despliegue.



La banda defensora gana 9 consigue cruzar € campo de batala con @ carro, es decir
llegar d borde contrario de lamesa ddl que ha empezado.

S dguna de las dos bandas es desmordizada y huye, la banda contraria se quedara con
e carroy € tesoro.

El tesoro estd compuesto por piedra bruja por vaor de 2d6x10 monedas y 1d3+1
objetos a azar.

El jefe de la banda vencedora 10 px

Cada miniatura que sobreviva 1d6 px

Cada miniatura que dgje fuera de combate a otra +5 px
+CONSIDERACIONES FINALES Yy NOTAS+

No hemos tenido tiempo de jugar este escenario, asi que S aguien lo juega ruego me lo
comente, y explique que td haido.

Ya s¢ que los dibujos son bastante chapuceros, pero a buen entendedor pocas lineas
bastan (lamodificacion del refran también es cosecha propia -)
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Personajes Especiales

SELENIA “LaGran Hechicera del Caos"
Por Alvaro Lopez ns10053@autovia.com

Sdenia ingresd con s0lo 13 afios en € colegio de magia amatista, demostrando
que podia mangar como cudquier otro hechicero amatista los vientos de magia a su
antojo. Ella tenia una habilidad que ni dla misma conocia, la habilidad de robar sus
hechizos a los otros hechiceros, y por eso s gand muchos enemigos entre los
componentes de este colegio. Aunque d principio los magos no sabian porque
disminuian sus conocimiertos, sOlo se dieron cuenta cuando vieron que Sdenia
aumentaba sus conocimientos sobre la magia Sn nisquiera edudiar, y era mucha
casudidad que desgpareciera del conocimiento de los hechiceros los mismos hechizos
que dla aprendia.

Un dia que estaba estudiando los vientos de magia, como normamente solia
hacer, se le acercd, sin que dla s diera cuenta un mago d cud le habia robado aguno
de sus hechizos més poderosos, y este intentando matarla, la pardizd, y después de
violarla intentd asesinarla, pero dla pudiendo zafarse de la influencia de aguel sortilegio
s defendio, y como pudo demostrar, era bastante habil, en & combate, después de
matarlo tuvo que huir, no antes Sn “tomar prestados’ agunos de sus libros sobre la
magia oscura y cadtica, que en ese momento fue lo que le atrgo, no supo bien s fue
casudidad, influencia dd Caos, 0 en hecho de querer gprender sobre ago que le habian
prohibido desde que entrd6 en € colegio amatista. En su huida también cogié lo que
parecia un gran amuleto ovalado, no sabia bien lo que era pero desde que entr6 en la
cdda de este mago le estuvo llamando la aencidn, y findmente antes de dir de la
habitacion o metio en su ao y huyd de agud lugar donde tanto habia aprendido pero
también tanto habia sufrido, por € desprecio de sus compafieros, por € simple hecho de
ser mujer.

Sdenia huyd hacia las montafias, no sabiendo bien ha donde se dirigia, pero
guiada por una fuerza que le hacia no preocuparse por lo que le pudiera pasar, y asi
llegd a un pueblo, donde desde e momento en que llegd la trataron como una curandera
y dla haciendo honor a las peticiones de los lugarefios se quedd dli y dedicd a curar, y a
la vez que los habitantes de agud lugar la mantenian dla se entregd d estudio de sus
libros y a doservar € gran amuleto que le habia robado a ese iluso mago que crey6 que
podria destruirla, hasta que un dia € huevo se abrié y sdid de @ una peguefia cria de
Dragdn Negro, se ve que & mago aspiraba a dominar la mente de aquel monstruo, pobre
desgraciado, S nisiquiera habia podido controlar un smple ratén, asi que ela después
de unos cuantos afos cuidando del Dragdn en secreto, y después de terminar de estudiar
los libros, decidio que ya iba siendo hora de partir, ya habia encontrado su verdadera
empresa en la vida, esta era sarvir d Caos como hechicera. Y asi fue una noche partié
hecia los desiertos del caos para consagrarse a los dioses y servirlos de la mgor forma
que dla sabia, utilizando lamagia para favorecer a Tzeentch o Saanesh.
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Selenia “La Gran Hechicera del _Caos'. ......... 415 puntos (objetos magicos no

incluidos)

Sdenia d comienzo de la batdla puede degir a qué dios dd Caos sevir:
Saanesh 6 Tzeentch, seglin cuad de los 2 dija podra llevar unos objetos u otros, hay 3
gue son comunesy otros 2 que no [o son.

Los Comunes son:

Cesto de Hechiceriade Aldred ........ 50 puntos
Béculo ddl Craneo deKaloth ........... 40 puntos
Amuleto del Caos.......ccceveveeviecieenen, 125 puntos
Armaduradel Caos..........cccvvvrrererieene 10 puntos

S drve a Saanesh llevaralas 2 siguientes recompensas.

Miradade Saanesh .............. 30 puntos
Fascinacion de Saanesh ....... 50 puntos

S SrveaTzeentch llevaralos 2 sguientes.

Destino de Tzeentch ........... 40 puntos
Familiar Hechicero .............. 50 puntos

SHenia

10 6 6 5 5 4 9 4 10

Shauku (G. Dragén) 15 7 0 7 7 8 7 8 8

ArmasArmadura Sdlenia monta a Shauku, este es un gran Dragon Negro, Lleva dos
armas de mano y armadura del Caos.

Marcas del Caos. Selenia portara b marca ddl dios dd Caos d que haya eegido servir,
esta serdla de Saanesh (+35 puntos) o la de Tzeentch (+10 puntos)

Salvacion: 4+ por armadura.

Reglas Especides

Sdenia esti sujeta a todas las reglas especides por ir montada en un Gran
Dragon d igua que este estd sujeto a todas las reglas especiaes por ser Gran
Dragdn (Vuedla, Causa Terror, diento de fuego, €c...).

Sdenia es una gran hechicera con nivel de magia 5 (gracias d Amuleto de
Caos), por lo tanto puede coger 5 hechizos del mazo de magia que desee, de
entre los ahora nombrados. Magia de Slaanesh, Magia de Tzeentch, Magia
Oscura 6 Magia dd Colegio Amatista. Légicamente s Srve a cada uno de
los dioses, s drve a Saanesh no podra coger hechizos de Tzeentch y
viceversa

Inmune a Pdcologia- Sdenia es inmune a psicologia td y como se describe
en d reglamento de WHF.

Al ser una hechicera de nivel 5 esto le permite tener los 5 objetos mégicos
anteriormente detallados.




Nota: El total en puntos serad sguiente:
S drve a Saanesh - 1355 puntos.
S srveaTzeentch - 1340 puntos

Amuleto del Caos (S8lo Selenia): Egte amuleto hace que Selenia aumente en 1 € nive

de magia, como es una hechicera de nivel 4 este nivel es aumentado a 5, lo que hace que
pueda recibir 5 hechizos, y g lleva d familiar hechicero, adquirira 6 hechizos. Sdenia
se beneficiara de todas las capacidades por ser hechicero de nivel 5, ademas s adguno de
los hechiceros contrincantes usan Alta Magia a no ser que este tenga también nivel 5, s
consderara que Selenia es més poderosa que cuadquier otro que haya, esto se utilizara
sempre, por gemplo: alahorade dispersar hechizos.

Conversion dela Miniatura:

Hemos Cogido a Lucretia Beladona y le hemos cortado la espada, hemos
colocado € estandarte de Asarnil en forma de baculo en la mano que sujetaba la espada,
y la hemos montado en € Dragdn de Rakarth. Esta conversén es mucho mas sencilla,
pero tenemos que tener en cuenta que debemos darle un aire cadtico, para dlo yo he
usado una capa de imprimacion negra, y para € color del vestido he usado pincel seco
azul relampago, para @ pelo he usado d rosa, le he puesto d mismo tono que las efas
brujas, Rosa Tentaculo, y para la infinidad de joyas pues metdizados, sobre todo
dorados, para la pie he usado también pince seco pid éfica Como podéis ver es
bastante sencillo.
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Grombold “ M achacacr aneos “
Por AsdePicas A75416@qaviota.ceit.es

Grombold era un orco bastante fuerte e importante en su addea, era € tercero en
importancia de la ddea tras d lider Ramstrom Ojorojo y Teschler € adivino. Para
tratarse de una adea orca era un lugar tranquilo en € que nunca fdtaba diversén
gracias a los goblins que vivian por dli cerca Pero cierto dia una humareda divisada a
lo lgjos derto a los orcos de que ago o aguien se acercaba, a poco tiempo aparecié un
gercito de enanos de caos ad mando de Ragnik Firefist los orcos cargaron por sorpresa
contra € gercito enano que Supuestamente estaba en inferioridad numérica, pero de
repente se encontraron emboscados por un montdn de enanos y minotauros que
gparecian por todos lados. En cuestion de minutos fueron capturados sin gpenas haber
infligido dafio dguno d enemigo. Fueron tradadados a unas extrafias mazmorras donde
s experimentd con dlos. Muchos de elos no fueron capaces de residir las terribles
torturas y experimentos que se les hizo, pero un grupo de 12 orcos sobrevivido a un
experimento a que los enanos denominaron “orcos negros’ este experimento ademas de
oscurecerles la pigmentacion les dotdé de una mayor intdigencia (les dotdé de
inteligencia) y de una mayor disciplina (les dotdé de discipling) y de mas fuerza. Cierto
dia Grombold aburrido de que le utilizaran como congillo, decidid intentar escapar.
Organizo a los orcos supervivientes y a primer descuido de los guardias escaparon.
Pero en contra de lo logico los orcos no fueron muy lgos, querian venganza por sus
hermanos muertos y se sentian invencibles con sus nuevas habilidedes, asi que
decidieron ir matando a todos los guardias que pasaban por dli. Al find Grombold se
encontr6 persondmente con Ragnik, € enano cargd primero contra € orco con su
famoso martillo, pero Grombold placd bien € atague con la maza que habia robado e
la armeria, después contrastaco con un potente pufietazo que hizo aficos d tabique
nesd de Ragnik. Ragnik cabreado invocd € poder de su matillo € cud vold hacia
Grombold, este muy rdpido, consguié esquivarlo pero trastabilld y cayd d sueo.
Ragnik que vio una fécil victoria sdtdé sobre Grombold, Grombold que no vio que se le
abadanzaban fue a levantarse con tanta casudidad que le dio con la cabeza d enano.
Ragnik cay6 inconsciente d suelo mientras € orco e retorcia agarréndose la cabeza. En
agud momento entraron agunos orcos que todavia sobrevivian, d ver d enano en d
sudo proclamaron a Grombold su lider antes de que este, asombrado como estaba,
pudiera dar ningin tipo de explicacion. Desde entonces El wasaagh! de Grombold ha
ido creciendo tan rdpido como ha corrido € rumor de la muerte de Ragnik.

M HA | HP F R H | A L

Grombold 10 5 5 5 5 4 8 4 10

REGLASESPECIALES:

LIDERAZGO CONFUSO: € no se cree tan buen guerrero como sus huestes, por 1o que
aunque sus tropas pueden utilizar su liderazgo de 10 a hacer chequeos psicoldgicos, €
utilizara un vaor de 7 para sus chequeos, S gana varias batdlas podés subir este vaor
como indicando que selo empieza a creer.

CABEZAZO DEMOLEDOR: Grombold ha descubierto que su cabeza es mas dura que
e granito, por lo cua una vez por batala (més no por que le entraria dolor de cabeza)
puede dar un cabezazo a un riva con @ que esté trabado cuerpo a cuerpo, no efectuard
nngun otro aagque, € cabezazo es un ataque de F 8 que hace 1d6 heridas, solo se
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permite tirada de sdvacion de 6+ a agudlas miniaiuras que lleven casco 0 yemo
escogido entre las armas magicas. S con € cabezazo se hace dguna herida, @ contrario
no podra hacer nada durante su préximo turno, jjjvayamareo que tendrd!!!

Equipo
Grombold es un generd por 1o que puede portar tres objetos mégicos que sSiempre seran:

MARTILLO DE RAGNIK: ege es  matillo que solia utilizar Ragnik Firefist. Edte
martillo tiene la habilidad de poder ser lanzado y volver a la mano, tiene un acance de
30cm, golpeard a todas las miniaturas que haya a esa disancia en linea recta y volvera
por lo que hara dos ataques a cada miniatura (uno d ir otro d volver) d amartillo puede
s lanzado en € turno de disparo y luego utilizado cuerpo a cuerpo. MAZA DEL
DERRUMBAMIENTO: sn saberlo Grombold robd de la armeria de los enanos de |
caos una maza mégica, tiene la habilidad de redizar un ataque de F10 contra edificios y
maquinas de guerra en lugar de sus atagues normales, este ataque hace 2d6 heridas. S
rediza este atague contra una montafia, habrd un desprendimiento por lo que deberdn
colocarse 1d6 plantillas de lanzador de rocas sobre las miniaiuras que se encuentren en
la montafia 0 junto a dla a menos de 10cm €digiendo las miniaturas deatoriamente
pudiendo cagrle méas de una roca a una miniatura e incluyendo a Grombold entre las
miniaturas (aé también le puede caer unaroca)

INVOCADOR DE ROCA: posee un amuleto que invoca una roca ante é, esta roca va
rodando hacia delante en linea recta 3décm por turno, $ se encuentra con un bosque se
parara y quedard como elemento de cobertura, S se encuentra con un rio, se crea un
paso y S Se encuentra con una montafia rebotara en una direccion aeatoria y seguira su
movimiento. La roca impactara a toda miniatura en &1 camino con F10 que no permite
tirada de salvacion por armadura. Se puede hacer una tirada para esquivar que Sea
inferior a su inicaiva en 2d6+3 la minigura que resulte herida muere
autométicamente. Al invocar la roca Grombold debe superar un chequeo de liderazgo s
no, laroca caera sobre @ y se movera en una direccion aeatoria
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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 de 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.

RHINO MARINES DEL CAOS

Fecha de Salida: marzo de 1999.
Precio: 2.750 pesetas.

Aunque habituamente los comentarios se refieren a libros y suplementos, este mes he
decidido utilizar € comentario para mostrar la plantilla de accesorios dd Rhino de los
Marines Espaciales ddl Caos, y es que creo que en los articulos aparecidos en la WD no
Se muestra con claridad en que consgte la plantilla. Asi que agui latenés.
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Noticias y Novedades.

Por Victor Garcia

Novedades para Warhammer: posible cga de regimiento de pléstico de Guardianes del
Bosque, cga de regimiento de plagtico de zombis, vampiros Necrarcas a pie y a cabdlo,
lobos espectraes, murciélagos vampiro y gran lobo espectra.

Novedades para Warhammer 40.000: codex orkos, notorista inferna, sargento veterano

Namaan, cga de plastico de guerreros orkos, nuevo dreadnought orko, Kaudillo orko,
noblez orkosy tropaz de azato orkas.

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 publicacion en el boletin. El
hecho de enviar un articulo no implica el de su publicacién. Para cualquier duda se puede acudir ala direccion anterior o ala
Cuevade Tirribo: http://www.geocities.com/TimesSquare/Arcade/2859

COPYRIGHTS

Games Workshop, White Drawf y Warhammer 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 a status de esas marcas registradas. Asimismo, muchas de las
imégenes que aqui aparecen son propiedad de Games Workshop, S.L. El resto del material, salvo que seindique lo contraric
es propiedad de Victor Garcia.
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