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Games Workshop, el logotipo de Games Workshop, Warhammer y el logotipo de Warhammer 40.000 son (r), TM y/o (C) de Games Workshop Ltd. 2000-2007, registrados de varias formas en
Reino Unido y otros paises del mundo. Todos los derechos reservados.

Todos los nombres de personajes, localizaciones, unidades, trasfondo, etc. de un juego es muy probable que sean TM, (R) o sean propiedad intelectual de la empresa que los ha creado o distri-
buido. En algunos casos se han tomado fotografias o imagenes (ya sea mediante medios electrénicos o fotograficos) de los respectivos juegos, manuales o miniaturas; se ha hecho con la Gnica
intencién de exponer de forma mas grafica lo que era. Son (c) del respectivo juego y empresa comercializadora y no se ha hecho con mala intencién, sino Unicamente a titulo informativo.

1. Tienes todo el derecho a (sin alterar nada de su contenido) copiar, fotocopiar, imprimir, distribuir, colgar en tu web, ceder, regalar, o incluso compartir para distribuir

en redes P2P (emule y demas) CUALQUIER parte de “’E5D”, siempre que no se altere el contenido, que NO se obtenga ningln beneficio econédmico y (en caso de colgarlo en otra web o de otra
revista) que se indique que es E5D y que se puede obtener gratis en la direccion http://elquintodestino.mforos.com/.

2. Sobre derechos de autor y demas sélo queremos indicar que consideramos necesario poder utilizar fotos del juego “x”, o la miniatura “y” para poder hablar de ella o él. De todas formas, si
alguna persona, entidad, empresa, entidad metafisica, alienigena o cosa, considera que no podemos poner dicho material grafico de su propiedad intelectual en la pagina web, o en el e-zine que
por favor nos lo comunique (elquintodestino@hotmail.com) y nosotros mismos lo retiraremos sin problemas.

3. Por otro lado el material inédito y creado por los colaboradores es copyright de ellos (cada uno del suyo, claro), por lo tanto si queréis utilizarlo para algun particular fuera de imprimirlo y leerlo
por favor, poneros en contacto con ellos, no nos gustaria ver que alguien ha sacado de nuestro fanzine material de una persona y lo ha publicado en cualquier otro medio. (Especial mencién a
aquellos/as que copian cachos y los ponen como “suyos”).

4. Por su parte, todas las traducciones (que las hay) tienen dos “copyrights” (indicados), el autor y el traductor. En caso que alguien quiera copiar/reproducir el original debera pedir permiso al autor,
si quiere hacerlo con la traduccién debera pedir permiso a ambos.

5. Si alguien nos envia un material (relato, personaje, fotografias, dibujos, etc.) ese alguien seguira teniendo todos los derechos sobre dicho material, y E5SD sélo tendra el derecho de usarlo en el
e-zine. Si alguien ha enviado algo a E5D que es tuyo, dinoslo. Y si hay pelea sobre quién es el autor lo quitamos y punto.

6. Las opiniones expresadas por los colaboradores de E5D o algin miembro del equipo de E5D son de esa persona, no de la revista en si. Si algo resulta ofensivo o no esta permitido, agradeceria-
mos un correo y haremos lo posible por retirar el material ofensivo o no permitido.



jHola lectores! nuevamente os dejamos con otro numero de ~
E5D, esta vez tendremos tres tutoriales de pintura, si, jTRES!,
hechos por Gnoblar_Boy,Luisan y Cym, para que no os abu-
rrais.

Si por el contrario, sois mas fieles a la escultura y sobretodo, a
los pielesverdes, Quim nos ensefia como hacer un Orco en su
tutorial.

También contamos con otro articulo de Blancas juegan y ga-
nan, y con la segundas partes de historia de las miniaturas y
ediciones de warhammer 40k, ademas de otros muchas cosas
que os esperan con este numero.

Finalmente, como guinda del pastel, os dejamos con la entre-
vista a Pedro Fernandez, la cual no tiene desperdicio.

Y una vez mas, gracias por seguirnos durante cada numero, y
espero que disfrutéis de la revista.

RAH NUTT



YEDHARO MODELS

Empresa espafiola dirigida por Fausto Gu-
tiérrez Lopez, cuya marca de miniatura se
ha hecho un pequefio hueco en el amplio
mercado wargame, ofreciendo productos
de alta calidad con figuras a escala de una
gran precision y un modelado increible;
todo gracias a las nuevas tecnologias, el
propio Fausto, como veterano excultor

crea impresionantes miniaturas. Podemos
destacar su linea mas famosa, Zodiaco.
Ofrece tanto bustos como figuras comple-
tas a distintas escalas, una vision novedosa
a la hora de interpretar el zodiaco con seres
de fantasia. Su ultima figura de esta serie,
ha sido Sagitario, teniendo disponible ya
otros signos zodiacales como Leo, Cancer y
Tauro entre otros.

Entre su amplia variedad de figuras que
ofrece, destacare dos principalmente.

Por un lado, la figura “Barbaro”, disefiado
por Diego Gisbert y esculpida por Javier
Lopez. Dicha miniatura representa como
bien dice su nombre a un barbaro en una
postura amenazante sosteniendo con una




mano, una increible hacha y con la otra la cabeza cortada de i
su ultima victima. Destaco esta miniatura por su dinamismo y
originalidad.
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La segunda miniatura no podia ser otra que “Yedharo” el Dios
del Infierno. Figura de 75mm de metal blanco, una figura con
mucha personalidad y fuerza que junto a la originalidad de las

telas y los detalles del rostro y la espada hace de esta minia-
tura una de las mejores figuras que a dia de hoy podemos
encontrar en el mercado.

Homz r LroNinas
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\ '3 PODEIS DISFRUTAR DE
LA ENTREVISTA DE
FAUSTO GUTIERREZ EN
E5D WEZINE N25




ZENIT MINIATURES

CAJA DE INICIO

"PABLORONDA

La Amenaza de Arbonte

Dia 1452.

No sé exactamente qué ha ocurrido. Creo que ha sido una derrota a
manos de los No-Vivos, o tal vez simplemente ha sentido la proximi-
dad de esos asquerosos remedos de vida y ha puesto en marcha su
monstruoso cuerpo de barro, piedras y raices... La mole de Arbonte se
ha movido una vez mas, dejando tras de si un erial de tierra removida
y humeda, de gusanos y bulbos que huelen a carne podrida. Entre la
maleza, los Huérfanos han lanzado sus gritos espectrales y aguardan
con excitacion conocer el destino al que les lleva su hogar... Arbonte, el
Bosque Errante.

Dia 1481.

Arbonte ha irrumpido en las tierras de las Rocavivas, arrancando arbo-
les y secando rios. Sus raices gruesas como columnas rompen la tie-
rra y hacen temblar el suelo. La respuesta de las pequefias mujeres de
la jungla no se ha hecho esperar. Sin duda es una de las fuerzas mas
temibles de esta tierra de Miter... A pesar de su tamafio, verlas luchar
es como presenciar el avance imparable de un glaciar, pero Arbonte

y sus Huérfanos no son un adversario desdefable... Temo que Zenit
bendice este encuentro... Muchos van a morir esta noche...

Extracto de los cuadernos del Cazador.




El pasado 25 de Febrero, Zenit Miniatures saco a la venta la nueva caja
de inicio de su juego Némesis, “La Amenaza de Arbonte”. Esta fabulo-
sa caja contiene todo lo necesario para jugar una partida: 10 miniaturas,
2 dados, 2 elementos de escenografia y el libro de reglas.

Sale a la luz una nueva raza, las Rocavivas, mujeres enanas que habi-

tan las junglas y cuevas de Miter. Esta novedad viene con cinco figuras,
una Aroumi, dos Silimanitas y dos Cianitas. Ademas de cinco nuevas mi-
niaturas de los Huérfanos: una Polilla, dos Hormigas y dos Escorpiones.




El libro de reglas viene en formato A5, tiene 136 paginas y es en
blanco y negro, con las reglas necesarias para jugar a Némesis,
trasfondo e ilustraciones, ademas de 16 paginas a color con las
fotos de las miniaturas. También incluye un libreto de “La Amena-
za de Arbonte”, con informacion sobre la nueva batalla y un par
de escenarios.

Por ultimo afadir que el precio de la caja es de 49,95 euros y
puede adquirirse el libro de reglas por separado.

Tanto el libro de reglas como los marcadores estan colgados en
la web de Zénit Miniatures, jno dejéis de echar un vistazo!

LA BATALLA POR MITER HA COMENZADO
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Siguiendo con esta serie de articulos sobre las ediciones
del juego,me gustaria hablar ahora sobre la 22. Para mi
ha sido la mejor de todas,casi perfecta.No es una cuestion
de sentimentalismo(fue en la edicion en la que empecé

en el hobby) o al menos no principalmente,sino que esta
basado en datos mas sélidos. Fue la edicion mas comple-
ta a nivel de reglas,alcanzando un nivel de equilibro entre
las reglas y la jugabilidad que creo que le falta a otras
ediciones. Algunas cosas podrian resultar pesadas,pero
eran pocas y tenian vias de solucion légicas y efec-
tivas. Ademas el tamafio de las partidas era,para mi
gusto,perfecto para jugar sin ir cargado como una mula
y tenias la posibilidad de terminar el ejército y hacer-

te otro sin acabar sepultado por las minis. Faltaban

ASSEMEBLING THE MODELS
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cosas,cierto,como vehiculos y alguna mini suelta,pero
la verdad es que eran mas caprichos que cosas que
realmente hacian falta para jugar. Aqui fue donde
Warhammer 40K dejo de ser una especie de juego de
rol con minis,para ser un verdadero wargame. Voy a
describiros lo mas exhaustivamente esta edicion para
que os podais hacer una idea lo mas exacta posible de
como fue y que la hace tan especial,al menos para mi.

La Segunda Edicién de 40K salio en 1993 y supuso una
consolidacion que los cambios que habian empezado
a hacerse en el RT “1.5”. También fue la edicién que

ha sentado las bases de lo que serian las ediciones
posteriores del juego,tanto en estilo,como formato,etc
y surgieron cosas que son a dia de hoy la marca de
identidad de una edicién,como por ejemplo las “cajas
basicas del juego”. Osea,una caja donde te venia todo
lo necesario para empezar a jugar.La de 22 tenia el
reglamento,una guia de armamento(las armas en 22
tenian todas sus propias reglas y atributos diferentes,
desde el de la espada sierra al pufio de combate o
desde la pistola de 6 tiros al macrocafion),varias tablas
de referencia rapida,tarjetas de misién,de vehiculo y de
equipo,platillas y marcadores varios,escenografia de
carton troquelado, varios tipos diferentes de dados,un
libro de misiones y dos cosas mas que marcarian todo
el juego desde entonces: Figuras para empezar a jugar
para dos jugadores(ejércitos iniciales) y los Codex.

En la caja de 22 te venian,por un lado, dos escuadras



completas con 7 mari-

nes normales,uno con
lanzamisiles,otro con lan-
zallamas y un sargento/sar-
gento veterano(que venian
a ser unos 354 puntos por
escuadra.361 si ponias al
sargento como sargento ve-
terano y pagabas la espada
sierra que tenia la figura) y
por otro te venian 20 orkoz
y 40 gretchins(240 puntos
por dos pelotones de 10 de
orkoz y 200 por dos pelo-
tones de 20 gretchins,osea
uno 440 puntos de base.)
Era una buena cantidad de minis para empezar,en
especial para marines.Ademas te venia un troquelado
de carton que representaba un dread orko. Esto era
muy util,porque sin comprar minis tenias una forma de
probar el funcionamiento de los vehiculos en el juego

y asi guiarte mejor en las compras siguientes. Como
nota curiosa adicional decir que desde entonces,todas
las cajas basicas han sido de marines contra una raza
Xenos.

En la caja basica también venian dos libretos que

te explicaban,en uno las peculiaridades de cada
faccién,un poco de su historia y te describian sus
unidades,sus atributos y reglas especiales. El otro era
basicamente la lista de ejército de cada una de esas
facciones o razas,con sus costes en puntos,limitaciones
de equipo y demas. Al primero se le llamo Codex Impe-
rialis y al segundo Codex Army List,mas popularmente
conocido como Black Codex(por su color).

Desde entonces ya no estaria todo el material de juego
y trasfondo de cada raza tan disperso y seria de tamano
tan variable segun la raza,pues todas tendrian un libro
muy detallado que ademas de la lista de ejército y la
descripcion de las unidades,reglas y demas,vendria su
historia,relatos,citas,consejos tacticos,de organizacién y
de pintura,galeria a color de miniaturas y hasta un mini
catalogo de miniaturas y componentes. Asi surgieron
los Army Codex o simplemente Codex. En total salie-
ron 12 codex para 22 (10 en libro y 2 en las paginas de
la WD, el de Necrones y el de Legion de los Conde-

nados), sin contar los dos primeros de la caja basica.
Uno de ellos era un dos en uno,el de Angeles de la
Muerte,pues incluia el Codex de Angeles Oscuros y el
de Angeles Sangrientos.Algunos,por otra parte, conte-
nian varias listas de ejército,como el Caos(Tenia tres :
Marines del caos,Culto del Caos y Legiones Demonia-
cas) o el de Tiranidos(Que tenia dos: Culto Genestealer
y Tiranidos).Cada codex era totalmente autbnomo,ya
que contenia todo lo necesario para jugar ese ejército.
No era necesario para jugar una lista contar con otro

codex adicional o mas (salvo una excepcion en el codex
de Caos con Huron Corazonnegro). Mas adelante,con
otras ediciones la composicién interna variaria en
cantidad,colocacion y hasta alguna seccion desapare-
ceria, como la de catalogo, pero la estructura base se
mantiene desde entonces hasta ahora. El primer codex
como tal, como libro fuera de la caja del reglamento, fue
el de Lobos Espaciales. Los Codex de 22 solo valieron
para esa edicion y con el cambio a 32 quedaron todos
de golpe fuera,al menos para términos de juego.

Cuando salio 22 algunas razas del RT desaparecieron
como los Slaan. Otros como los Squat salieron en la
caja basica salieron(Codex Imperialis-Black y hasta
Milenio Siniestro),pero nunca tuvieron codex y llega-
ron a desaparecer unidades,como los Robots.

Esta edicion fue Unica porque ademas de la caja
basica hubo una segunda caja.Esa ampliacion,de
nombre Milenio Siniestro(Dark Milenium). Esta

caja detallaba los poderes psiquicos y como
funcionaban(con el sistema de cartas de energia

y de poderes que se usaba en Fantasy hasta la 52
ed),daba los mazos de cartas energia y de poderes
de varias raza,asi como las plantillas espaciales
para algunos poderes.

No solo trataba esta caja del tema psiquico,ya que
en ella también venian las tarjetas de vehiculo(cada



vehiculo tenia unos atributos,reglas y tablas de dano
por localizacién diferentes),cartas de equipo(generales
y para cada raza,ademas de las que salian en los
codex),Cartas de misidon(cada jugador podia tener una
mision diferente que le daba puntos extras,como matar
al general enemigo o a los psiquicos enemigos o poner
una unidad en la zona de despliegue enemigo) y luego
una cosa que a mi me gustaba personalmente mucho
que era las Cartas

de Estrategia. Era un
mazo que al inicio de
la batalla cada juga-
dor podia robar una
por cada 500 o 1000
puntos( o fraccion) y
representaba even-
tos adicionales que
podian ocurrir en una
batalla(como que un

de disparo por falta de
municién,sabotajes de
los vehiculos o que
una aeronave ametra-
llara a una unidad,por
ejemplo) y que daban
a las batallas un inte-
rés extra muy grande.

Debido a la cantidad
tan grande de mate-
rial que salio en los

codex y en estas dos cajas,la segunda edicion del juego

no fue muy prolifica en ampliaciones y suplementos
extras.hasta lo que yo recuerdo solo salieron dos.Uno
que fue un libro que reunia todos los articulos de las
WD donde salia material extra para 40K como nuevas
unidades,nuevas tarjetas de equipo o se actualizaban
las reglas de unidades o miniaturas. El libro se llamaba
Warhammer 40000: Battles y creo que no salio nunca
en espafol.El otro suplemento fue una campafia de
varios escenarios que tenia por contendientes princi-
pales a los Angeles Oscuros vs Orkoz que se llamaba
Tormenta de Venganza. Esta fue la version 40K de las
campanfas que salieron en 5% ed de WFB como Circulo
de Sangre o Las lagrimas de Isha y seguia un esquema
muy parecido: Un trasfondo donde enmarcar la accion
muy abundante,varios escenarios encadenados donde
la victoria o la derrota podia condicionar el siguiente
escenario,informacién extra,puede que algun personaje
nuevo,escenografia de carton troquelado a color muy
chula(y sorprendentemente resistente y duradera) y
mas adelante,la excusa perfecta para sacar minis de

jugador perdiera turnos

personaje que aun no estaban a la venta y que salian
en los codex.

Con respecto a la escenografia y a las minis también
fue un momento revolucionario. Aparecieron las pri-
meras cajas de escenografia, como El Fortin Orko, El
Centro de Mando Imperial o La Base Avanzada,que era
escenografia de plastico y cartén troquelado a color
grueso y que como dije antes eran muy resistente,no
solo a los avatares del juego: podia aguantar el peso de
una escuadra de termis de metal sin combarse o colap-
sarse.Las gamas de minis sufrieron muchos cambios.
Por ejemplo las de plastico dejaron de ser de plastico
de color marfil y pasaron a ser de poliestireno gris inyec-
tado (que con los afos se fue oscureciendo y haciendo
mas blando),mientras que las de metal pasaron de ser
de plomo al principio de la edicion a ser de la aleacion
con aluminio actual de finales de edicion,principios de
la 32.

Las minis podian ser de metal (de una pieza o
multicomponente),de plastico (aqui surgieron los packs
puros de plastico y unos que se pasaron a conocer
como los “Click-Clack”. Los primeros se pegaban con
pegamento y en los segundos las piezas encajaban sin
necesidad de pegamento. Era montar,pintar y listo,de
ahi el nombre. De este ultimo tipo eran las minis del
caja del reglamento o los marines de plaga o primeros
berzerkers de plastico,por ejemplo) o mixtas(piernas

y torso con cabeza de metal y brazos y extras de
plastico,por ejemplo). El grueso de la gama era de
metal,eso si,aunque a veces se daba que una unidad
podia tener una caja figuras de plastico y otra o blisters
,pero de metal,siendo las primeras faciles y rapidas de



montar y las segundas mas variadas por ejemplo en ar-
mamento y mas detalladas(como pasaba con los termis
leales o los marines tanto del caos o leales).

Como nota curiosa os diré que las piezas iban de una
forma curiosa:las armas pesadas por regla general

iban sobre un hombro,dejando el otro libre.Las armas
especiales no se vendian sueltas y muchas de las minis
que las portaban eran de una sola pieza. Las armas de
combate cuerpo a cuerpo y las pistolas,eran variadas
en las matrices(una copia de cada) y no iban como aho-
ra montadas en la mano como una sola pieza,sino que
era una pieza para montar a parte.

Las minis del RT y las nuevas de 22 convivieron bastan-
te tiempo,sobretodo al inicio,pero al final y salvo algu-
nas excepciones,a mediados de la etapa de vida util de
la edicion apenas quedaba alguna.

Bueno,posiblemente os habréis hecho una idea de los
cambios de la edicién,pero como era el juego en aque-
llos afios?

El juego,como he dicho
mas arriba,dejaba de
ser un juego de rol

con minis para ser un
wargame en toda regla.
Para ello el sistema de
juego se acerco mas a
lo que era el sistema
de WFB de aquellos
anos.

Las partidas tipicas so-
lian ser de 1500-2000
puntos,pero como el va-
lor de las miniaturas,la
abundancia de equipo y
armas y la forma de es-
coger las escuadras y
vehiculos era mas que
nada en bloques,(sobre
todo en el caso de los marines leales),se solian usar un
numero escaso de minis comparado con las actuales
ediciones.

El turno estaba dividido en 5 partes:Movimiento(aqui

se declaraban cargas, se hacian los movimientos
obligatorios y aleatorios de las unidades que lo ne-
cesitasen como un dread del caos todo loco que van
dando tumbos por el tablero,por ejemplo,se movia esas
cargas y se movia el resto de unidades.),Disparo(donde
uno se encaraba y disparaba),Combate cuerpo a
cuerpo,Poderes psiquicos y Reagrupamientos.Cada
fase tenia sus peculiaridades:

-En la fase de Movimiento se movia como en
WFB(hasta la 72),es decir las minis tenian un atributo
de Movimiento(M) en cm/pulgadas y no movian segun
categoria,como ahora .Ademas habia la opcion de
correr o esconderse,si habia cobertura disponible lo que
aumentaba los penalizadores de disparo para el enemi-
go a costa de no disparar.

-En Disparo habia muchas
mas cosas diferentes.Para
empezar habia dos reglas que
son unicas de esta edicion,el
fuego sostenido y el de
supresion.El primero signifi-
caba que algunas armas en
sus reglas tenian “dados de
supresién”,es decir,en vez de
tirar una vez o dos,al dispa-
rar tiraban unos dados de

1d6 especiales(tantos como
indicase el perfil de arma) que
tenian marcadas las caras con
1,2,3 y un signo como de un
rayo golpeando.Si te salian los
numeros era cuantos dados
para impactar tirabas,pero si
te salia el rayo era que el arma
se habia “encasquillado” y el
artillero perdia el turno siguiente desencasquillando el
arma y no disparaba(si sacabas 2 o mas resultados de
encasquillado solo perdias un turno).La segunda era
que la unidad que declaraba fuego de supresion sacrifi-
caba en su turno el poder mover y disparar para poder
hacerlo en la fase de movimiento del enemigo si se ese
se ponia a tiro o les cargaba.

Las armas tenian también unos perfiles muy
diferentes:Alcance(que se dividia en corto y largo),los
modificadores por alcance(por regla general a corto so-
lian ser positivos o cero y a larga negativos o cero,pero
no siempre era asi),la Fuerza,cuantas Heridas hacia
cada impacto(de 1 a incluso 3d6 o mas,o “Especial’ y
te lo describian),el Modificador a la tirada de salvacién
por Armadura(al igual que WFB,con la salvedad que
este no era proporcional a la Fuerza.Por ejemplo un
arma de F 4 podia tener un -1 clasico pero una de F 8
solo de -2 y una de F 2 de -4,ya que los modificadores
iban mas por el tipo de municién y/o modo de disparo
del arma que por la propia fuerza del arma),Penetracion
de blindaje(que era por regla general la F mas x1d6
mas otros dados,que podian ser de 1d4,1d8,....pues se
usaban mas dados que solo los de seis caras) y por ulti-




mo Reglas Especiales(como la de Fuego Sostenido:X
dados)

Habia ademas dos tipos de tirada de salvacion:Por
armadura o Especial(Invulnerable se llamo en 32).

Una era modificable y la otra no.La Cobertura no daba
salvacion,sino modificadores negativos segun el tipo de
cobertura.

-En Combate cuerpo a cuerpo se combatia de una
forma muy diferente.El Combate empezaba tirando tan-
tos dados de seis como numero de ataques tenia una
mini(Las armas adicionales te daban +1) y la tirada mas
alta se sumaba al HA. El oponente hacia lo mismo,se
sumaban los modificadores y penalizadores(p.ej,cada

6 era un +1,un critico,y cada 1 un -1,0sea una pifia.
Habia muchos mas...) y se hacia una comparativa entre
resultados. El ganador era el que sacaba la puntuacion

mas alta y la diferencia con la puntuacién del opo-
nente eran los impactos que este sufria. Habia reglas
que podian modificar esta puntuaciéon,como la regla
“Bloquear”,que hacian que si se tenia un arma que
tuviese esa regla(espadas o cuchillas relampago,p.€j) le
podia hacer repetir un dado en el que hubiese salido un
6.Una vez salidos los impactos se procedia a tirar para
herir,salvaciones,etc.

Era un sistema muy chulo para combates individuales
pero larguisimo y aburrido para unidades(los combates
se resolvian de uno en uno!),de ahi que el sistema puro
de 40k se usara para luchas individuales y para unida-
des una versién mixta de este y de fantasy,mas rapida.

Cada arma de combate cuerpo a cuerpo tenia tam-
bién su perfil de atributos:Alcance(Era solo cuer-

po a cuerpo),Fuerza(del arma o del usuario con
modificadores),Heridas
que causaba por
impacto,Modificadores
a la salvacion(fijos

0 segun fuerza del
usuario),Penetracion
de blindaje y Reglas



Especiales(Bloquear,anular salvaciones,etc).

-En la Fase Psiquica usaba un sistema practicamente
idéntico al de magia de WFB hasta la 52. Basicamente
era asi: 4 niveles de maestria para los psiquicos(1 al
4) con un poder psiquico(representado por una carta)
por nivel,que se repartian aleatoriamente.Al inicio se
tiraban 2d6,generalmente, y esas eran las cartas de
energia que se repartian.Si quedaba impar,el jugador
del que fuese el turno se la quedaba.Un poder psi-
quico podia costar 1,2 o 3 cartas de energia y para
dispersarlo se usaban de base cartas de dispersion(el
mazo eran cerca de la mitad de energia,algo menos de
dispersion y unas cartas

como pistola bolter,granadas,....),aunque en un comba-
te solo podian usar una por mano(parece estupido pero
era algo muy importante,sobretodo con tiranidos...). Las
cartas de equipo eran elementos especiales,artefactos
arcanos,armas extrafias y cosas asi. Las cartas se
distribuian 1 para personajes tipo sargento veterano,2
para personaje tipo héroe(dos heridas) y 3 para perso-
naje tipo comandante(3 heridas). Si eran psiquicos,una
carta por nivel.Los personajes especiales podian tener
cartas fijas solo para ellos y no tener mas o poder llevar
x cartas,alguna o varias ser fijas y las restantes poder
escogerlas como un personaje normal.

especiales,como energia
total,disipacion y asalto
demoniaco),siendo mas
facil o dificil en relacion al
nivel del lanzador contra
el del que lo dispersa.

-La fase de reagrupa-
miento era la ultima y era
en la que se reagrupan
las unidades desmorali-
zadas el turno anterior.
Para reagruparse se
tenian que dar unas
condiciones,como por
ejemplo estar dentro o
tras cobertura(de ahi que
se necesitara siempre
mucha escenografia).
Habia la regla especial
en la moral para todos
que se llamaba “Cobardia
Infame/Valor Suicida”:
Doble 6 antes de modifi-
car era Cobardia Infame

y significaba que esa

unidad no se reagrupaba nunca mas en la partida.Doble
1 antes de modificar era Valor Suicida y se reagru-

paba automaticamente,fuesen los modificadores que
fuesen(podias tener un -13 al chequeo,que si sacabas
dos unos siempre se superaba y siempre se reorgani-
zaba)

Por otro lado,estaba el sistema de cartas de equipo y
armas. En armas no habia un limite claro de cuantas ar-
mas podias tener (mis Berzerkers iban con dos espadas
sierra y dos normales,ademas de las armas de base

La Segunda edicion duro de 1993 a 1998,0sea unos 5
afos,aunque en algunos sitios la 3? tardo bastante en
calar ya que una gran masa de jugadores estaba como-
da con el sistema y el material.

La 22 fue no solo la base y el principio del juego tal y como
es hoy,con sus sistema de reglamentos,codex,listas de
ejército,etc.Todo el trasfondo que conocemos tomo forma
en esta edicion,asi que como gran parte de la iconogra-
fia tipica y las ilustraciones y demas material grafico,de
apoyo,etc nos viene de esta edicion.
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/" Mlannish observé todo a su alrededor: cinco

Pilares se erigfan, unidos por muros de Pieclra‘
En estos habia varias inscriPciones, aunque era
lo que menos Preocupaba. El individuo que lo
observaba, quien habia hecho un gesto. Acto
seguido, aParecieron dos hombres«bes’ciaJ que
Por’caban uno una csPada, uno una lanza. Las
criaturas se acercaron a Alannish Yy Norcivil, Yy les
ofrecieron las armas.

-Elegid cada uno una —comenzé el indviduo.

-Me cluedo conla espada —intervino Nordvil, arre~
batandosela al hombrc-bcs’cia, que esbozo una-
cara que mostraba asco.

~-Entonces yo la lanza ~clﬂo Alanrﬁsl’rJ tomando
con cuidado el arma.

-Confiaba en que esas serian vuestras elecciones

—el individuo retrocedié unos pasos, sentandose

" enun saliente rocoso- bien, estas son las reg!as.

-De c]ué hablas ahora —comenzé Alannish.
~-Veréis, vuestras mentes son interesantes. Son
como dos opuestos, que guardan un poco del
otro. /ﬁ\lannislﬂJ eres metodico, inteligente. Norclvil,
td te dejas guiar por los imPulsos, crees que la
fuerza lleva a una solucion. Pero ambos tenéis a]go
en comun.

~-iYo no tengo nada‘gn comun con este! —intervino
stibitamente Norc]\'/ﬁ.-

~Mientes. Ambos s:<§is debiles Yy cobardes. Alan-
nisl’l, temes a la vidé{ é tu alrededor. v tu Nord-
vil, temes a las Pers'onés de este a!redeclor, Y te

muestras asi. Intentas protegerte del temor que

sientes a que te l’lunﬁi”en, te vaPulcen.

SCRIBA

Lokgor.

L 2 i
-Solo dices cosas sin sentido ~comtesté enfure-: v 8
¥ - '
cido Nordvil=équieres que demuestre que no so ¥ ‘a §
iquieres g queno soy :
asi? iPues acabaré con este ’ciPoI

~Y eso que resolveria? Tan sc’)la confirmarias lo

que te digo. Aunque ese era mi ProP(’)sito desde el. Pt
principio. e
~-.Qué quieres decir? —corto Alannish. %7 oy o

-Llevo afios Preparando todo esto, dgsdc queos *
vien aqucl _canéjén. APrcndi a controlar a estas
criaturas, que Puedo decir, son como animales B
grancles. Pero vosotros. .. erais Pcncectos', los dos
extremos de la esencia human’. 2 .

-Estas loco —contestd Alannish, mirando con

desPrecio al incliviclu-b. : G
-La locura es otro matiz del Pensamien’co, quizés
aqui seéis vosotros los que no estais cuerdos. ..
-Puedo asegurarte queno es asi —intervino Nor- o
dvil. ’
~-En cua!quier caso, no imPor’ca. No os queda mu- ;
cho, uno de los dos caera en este luga_r.,

-2Qué te ProPoncs? ¢Crees que conseguiras algo

con esto? —contestd Alannish. LT
-Resolver la duda humana que nos corrompe des-

de hace ’ciemPo. L4 -

-Qué? :Qué sifue Primero elhuevoola ga”ina”?;

—se carcajcé Nordwil. : 4 q:
~-No, qué debe Prevaiecer. La Fuerza, olainteli- > ,:f'

gencia. - que empiecc eljuego. ! "‘ Iy




UN MUNDO EN MINIATURA II

Home RLEONIDAS

BEISTT T
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F_n esta segunda entrega os intentare aclarar el pro-
blema que envuelve el concepto “miniatura” pues no su
significado actual no corresponde con el origen de la
palabra. Sobre me centrare en el concepto de miniatura
que se obtuvo en época medieval para designar una
determinados dibujos o pinturas.

La miniatura es genéricamente la pintura de pequenisi-
mo formato. Sin embargo, se le atribuyen caracteristicas
particulares desde sus origenes. Se trabajo la minia-

tura desde el Imperio Antiguo en Egipto, asi como en
Grecia y Roma, asociada con frecuencia a técnicas de
gran valor como la orfebreria, la talla en marfil o la talla
de gemas. La edad dorada de la miniatura fue la Edad
Media. La miniatura medieval tenia relacion estética
con la vidriera. Eran extremadamente coloristas, con
silueteado lineal que segun la escuela podia alcanzar
hondos niveles de virtuosismo. Otro nombre por el que
se conocia este trabajo era la iluminaciéon de manus-
critos, puesto que sus imagenes iluminaban los textos,
no siempre accesibles para una poblacion mayoritaria-
mente analfabeta.Sus escenas constituian una via de
plasmacion de lo fantastico y lo monstruoso, puesto que
se reservaba a los margenes de los manuscritos los
temas erdticos, cotidianos, mitolégicos, profanos a veces
rozando lo blasfemo. Paralelamente, la miniatura puede
encontrarse en los manuscritos islamicos de Al Andalus,
India, Persia, etc.La miniatura evolucioné a lo largo de
la historia adaptando pigmentos variados como el dleo
o la acuarela, sobre soportes preciosos, como el cobre,
el marfil, el esmalte, etc.La llegada de la fotografia en el
siglo XIX marca su declive.

En los margenes de las paginas de los manuscritos era
frecuente que se incluyeran distintos motivos ornamen-
tales; los mas conocidos son los dibujos que realzan las
letras capitales o los que separan las columnas de texto




mediante motivos que representan arquitecturas
fingidas, tallos con formaciones vegetales y hojas
que se enroscan por los margenes de las paginas.

El término ‘miniatura’ deriva del minium, un 6xido
de plomo de color rojo que se utilizaba como com-
ponente de la tinta fundamental que se comenzé a
emplear para la iluminacioén de los codices manus-
critos en letras capitales, margenes y posterior-
mente, con la evolucion de la ilustracion medieval,
en representaciones de gran colorido y complejas
composiciones.

En el proximo nimero averiguaremos cual fue el
origen del soldadito de plomo....jNo te lo pierdas!
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Como pintar una tela blanca

~ ) Introduccion.

En este tutorial tratare de explicaros como he pintado la
tunica de la siguiente figura. Se trata de una miniatura de
una Valkiria de Alexandros Models.

Como modelo segui el box art, pintado por Alex Cortina,
como se puede observar la tunica se caracteriza por te-
ner un tono célido. Matiz que también he querido transmi-
tir, por eso en las sombras lleva naranja, ocre y marron.

La iluminacion es la creada por una luz cenital. En la
primera foto podréis ver unas zonas rojas y otras purpu-
ras, las zonas rojas indican luces maximas y las purpuras
luces mas tenues.

Me gustaria también pedir disculpas, dado que habia em-
pezado la miniatura de una forma muy ordenada pero al
final el proceso ha acabado en un caos. Aunque intentare
explicaroslo de una forma correcta,

Nociones basicas a la hora de pintar
Siempre que se pueda deberemos de pintar con el

cuerpo del pincel para obtener una pincelada mas limpia,
ademas tardaremos menos en pintar.

Brancos

-
'

-

Al final de la pincelada es donde mas pigmentb se de-

posita. Por lo tanto si estamos iluminando, deberemos

levantar al pincel en la zona de luz; y si estamos som-

breando deberemos de levantar el pincel en la zona de
sombra.

Estas nociones mucha gente ya las conocera, pero si es
un principiante seguro que le sirven de algo.

Es interesante usar colores saturados €n las sombras y
desaturados en las luces para crear un buen contraste.

Capa Base (Foto 2)

A la hora de pintar un color claro es muy importante dar
una capa base con el color de luz maxima, y luego ir
sombreando poco a poco. Para ello yo aplique una base
con Arena clara (Vallejo), todo &llo a aerégrafo el cual es
mucho mas comodo.

Primeras sombras (Foto 3)

Empece marcando las primeras sombras de una forma

muy sutil. Para ello aplique veladuras con Amarillo caqui
(Vallejo) a modo de veladura, descargando (como siem-
pre) muy bien el pincel para controlar la trazada.

o g r
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Segundas sombras (Foto 4)

Seguidamente voy marcando las zonas mas sombrea-
das, anadiendo progresivamente Uniforme Ingles (Valle-
jo).al Amarillo caqui. Solo se lo aplico a las zonas en las
cuales se proyecta menos la luz.

Maximas sombras (Foto 5)

Para realizar las maximas sombras me vino que ni pinta-
do la tinta marrén de GW, un marrén muy saturado. Hay
que tener muchos cojones y tener un secador a mano,
porque sino corres el riesgo de que se satine.

Este color se lo aplique a la zona baja de la tunica y a los
pliegues de la misma zona

Perfilados en sombra (Foto 5)

Es importantisimo delimitar bien las zonas de una minia-
tura para que no quede confusa y fea. Por esta razén, yo
perfile con tinta marréon mas algo de negro las uniones de
la tunica con otras partes de la miniatura (como por ejem-
plo Ia)entre pierna, la uncion de la coraza con la tunica
Eleu

Limpiado (Foto 6)

Como veas se ha quedado bastante sucia y mas sien-
do un color claro. Asi que toca limpiar a saco, para ello

aplique veladuras con una mezcla de amarillo caquiy =~
uniforme ingles en las zonas intermedias (entre las luces
y sombras).

Hay que tomarselo con paciencia dado que esta parte del
proceso es muy pesada. 4 ;

Tonos (Foto 7) i g
Los tonos suelen dar bastante vidilla a una miniatura, :
y ademas limpian las transiciones. En mi caso aplique -
unos tonos, sobre todo en las sombras, a modo de '
veladura con un naranja rojizo (para darle aun mas una
tonalidad calida).

En este caso, no os recomiendo que se los apliquéis en
la zona de luz porque corréis el riegos de perder el “Blan-
co” de la tela.

Puntos de luz y retoques finales (Foto 8)

Llegados a este punto es normal que hayamos perdido
definicién en las luces, para ello marco con blanco las A
zonas rojas (segun la foto 1) y retoco con arena clara
algunas zonas.

Eso es todo espero que hallais aprendido algo conmigo.

Sombras

Tonos




Cuando compro las miniaturas suelo regirme por tres
conceptos. El primero, que sea para el ejercito de War-
hammer (sinceramente es la que menos me atrae), el
segundo, es que me recuerde a algun personaje de rol
al que le tenga carifio y el tercero, que me vuelvan loca.

El caso de esta miniatura es tanto la segunda como

la tercera opcion. Aunque la miniatura es la de Bérn
Dragonbane de Avatar of Wars, a mi me recuerda a un
gran personaje con el que jugué al NWN Dragonlance,
Thyron Ironfencer.

La escena en la que me he basado es la que aparece el
grandioso enano defendiendo el paso de las Kharolis del
Ejercito de los Dragones.

Al situar la miniatura en un ambiente frio, para la capa
base de la piel nos decidimos por una mezcla de Tallarn
Flesh con Calthan Brown. Para iluminar, lo haremos con
capas muy diluidas de Tallarn Flesh, afadiéndole Hueso
deslucido poco a poco hasta llegar a la luz maxima con
este color. Las sombras estan hechas con veladuras de
Regal Blue. Sobra decir que la piel no es mi fuerte, y se
nota, aunque dia a dia trato de mejorar.

La capa, hecha de piel de dragdn, por contexto deberia
haber sido roja (quienes hayan leido la Dragonlance me

La miniatura es un berserker enano, pero hemos optado
por no ponerle la cresta mohicana y dejarlo calvo. Tam-
poco le pondremos el estandarte, porque en la iconogra-
fia de la Dragonlance no seria demasiado logico.

La imprimamos de negro y comenzamos la pintura.

Empezaremos con los ojos. Pintaremos de Blanco Cra-
neo la cuenca ocular. Después retocaremos con negro,
porque nos salimos siempre... y por ultimo con la punta
del pincel pintaremos las pupilas.

entenderan), pero quedaba bastante mas épico que fL’ ‘
se de un dragoén azulgasi que el color base que elegimos
es Mordian Blue de Citadel, aunque Unicamente utilizare-
mos este color para la capa base. Para iluminar empeza-
remos con una mezcla de Regal Blue con Azul de
Vallejo, hasta llegar al Azul Cielo puro. Las sombras las
haremos con una mezcla 3:1 de Regal Blue y Negro...

El interior de la capa lo hemos pintado de blanco, bus-
cando un efecto neutro. La capa base la pintaremos de
Astronomican Grey, iluminando con Gris Claro de Vdllejo.
Por ultimo, velaremos con blanco suavemente. ‘

=4




Al buscar la tonalidad fria,
para el cuero optamos para
la base por Calthan Brown.
Lo iluminaremos una
mezcla de Marrén Beige de
Vallejo y Hueso Deslucido.
Para darle mas volumen,
sombrearemos con Marrén
Quemado y una puntita de
negro muy diluido.

Los metales, para entonarlos les dimos a todos la misma
capa base, independientemente del metal que fuésemos
a pintar mas adelante. El color elegido es el Tin Biz de
Vallejo.

Para el plateado, recubrimos con un par de finas capas
de Boltgun Metal. Después le damos un lavado de negro,
moviendo el pincel siempre hacia los recovecos. Som-
breamos el metal con veladuras en negro y lo iluminamos
con veladuras de Boltgun con Mithril. Por ultimo, perfilare-
mos con Mithril diluido con un poco de Regal Blue.

Para el color dorado, daremos una capa
base de Shining Gold, evitando los rinco-
nes, dejando visible el Tin Biz. Después
damos un lavado con la tinta Devlan
Mud. lluminamos, evitando las zonas
mas profundas con Burnished Gold, de-
gradando hacia Mithril Silver. Para som-
brear utilizaremos una mezcla de Calthan
Brown y Regal Blue muy diluidas.

El bronce queriamos que con-
trastase, aunque la zona elegida
para este color estaba mas bien
escondida. Daremos una pri-
mera capa de Bronce Pulido de
Vallejo. Sombrearemos Marrén
Quemado y Negro. lluminaremos
simplemente con una fina capa
de Shining Gold.

Hhong et
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Elegimos pintar las joyas de un color rojo intenso para
que contrastasen con los tonos frios del resto de la
miniatura. Aplicamos Rojo de Model Color como base.
Velamos con Rojo Sangre de Citadel, ahadiéndole un
poco de Amarillo Dorado de Citadel para la luz maxima.
Sombrearemos y perfilaremos la joya con veladuras de
Negro.

Como ultimo detalle, pintaremos runas enanas tanto en
el triceps como en el omodplato del enano.

En este punto, puede que la impresion sea que la mi-
niatura esta sosa y sin terminar. Se me habia olvidado
iluminar la barba. Daremos una capa base de Regal Blue
de Citadel y un lavado de Badak Black. Después ilumina-
remos las trenzas con Regal Blue con una pizca de gris
palido.

Para realzar |a cara, realizaremos veladuras de Taned
Flesh con Rojo en la punta de la nariz. Aun asi, debo
reconocer que a la piel le falta mucho trabajo...

Por ultimo, la peana en si. En lugar de roca, que seria

la opcion logica, ya que situamos al héroe en un paso
montafoso, elegimos unas ruinas, ya que el Ejercito de
los Dragones tenia un bastién en dicho paso. Después
de imprimarla de negro, le daremos una capa base de
Adeptus Battlegrey. Con Gris Neutral primero y Gris Cla-
ro de Vallejo como segunda capa, iluminamos la peana
con a base de pincel seco. Para unificar las “pinceladas”

Para las joyas azules de las rodillas, elegimos como base
Regal Blue y velamos hacia Azul Cielo con un poco de
Blanco Craneo. Para las sombras, volvemos a velar con
negro, igual que con las rojas.

Después aplicaremos un pequefio punto blanco en cada
joya, intensificando asi su britlo.

Ahora pasamos a decorar la peana. La miniatura viene
con un trofeo de una calavera de dragon que situaremos
junto a nuestro héroe. Como base hemos elegido Dhe-
neb Stone. Aplicaremos un lavado de Devlan Mud y una
vez seco sombrearemos con Marrén Quemado. Después
aplicaremos una sombra maxima de una mezcla 1:1 de
Marrén Quemado con Negro.

lluminaremos con Hueso Deslucido hasta llegar al Blan-
co.

diluiremos Badak Black y aplicaremos un lavado a toda
la peana. Volveremos a iluminar con Gris Claro y por
ultimo, realizaremos una serie de lavados de Regal Blue
con Liche Purple y de Marrén Quemado con Negro.
Antes de colocar las miniaturas en la peana, pondremos
unos carambanos hechos con plastico y algo de nieve.
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"PABLORONDA

_Genghis Knan i

.Hmla de nuevo! En este numero, y aprovechando.que en- ' cejas, que recuerdan a un neandertal A part‘e o[} e$0

. el anterior mostré como hacer una cara de raza negra, obviamente los ojos rasgados, y una nariz achatada y
*hare un tutorial de otra raza, la asiatica. Es un busto de con las aletas bastante grandes A partir: de aquf Cemo

2nghis Khan, el temible general que unifico todas las siempre'es ir definiendo Ios rasgos, suavizahdo y Ilm- d
ibus mongolas del norte de-Asia. Como referencia para ' piando toda la cara. -
hacer el rostro, usé la pelicula Mongol, que narra la vida !

1 de éste personaije. : Una vez terminada la cabeza, h|ce ef chaleco de cuero A

YR, para poder hacer la barba, ya que si fuese al reVés, la . i
Como siempre, parto de una-base de alambre recubier- barba nos estorbaria para hacer el cuello: delaq‘naleco Y
ta de papel de aluminio, que cubro con Super Sculpey Para la barba afnadi pegotes de una. forma general, y Ios Vg
Eirm. Como ya estaréis aburridos; de siempre lo-mismo ~fui'definiendo con paletas .cada vez mas finas. Lo mismo
en todos los articulos, partire dlrectamente del encaje hice con €l pelo..Como va a llevar un gorro que: abulta .

i aproxmado de la cara, saltandolos todo el rollo de hacer - mucho en su pico, también le anadi la forma del gorro :

la forma del'craneo, frente, mandibula, pomulos 'y narlz_. -dlrectamente sobre el craneo 5

. Fuandome bien en los rasgos del actor'que encarnaa Terml.nado el pelo y Ia forma .del gorro, le puse una tira
Genghis en la pelicula, observe que tienen la frente: mu;} bastante gor‘da de masnla,alrededor de 1a cabeza, lo que
huidiza, con un occipital muy mareado, al |gual que las \«.-sera, [dtobléz del gorro. Todo esfp Jdouni'a la cabeza con 3 " R




A

cuidado, sobre.todo'por.la zona de la frente.. Para el bo=+
rreguillo usé herramientas con.la punta ‘con forma de-bola,
comenzando:con-los.mas grandes; y terminando con.una
‘aguja. £s un trabaJo muy aburrldo pero el resultado bien lo

merece.
(

Para termmarlo anadl algunos detalles, como:las correas
del gorro que van atadas por detras, los botones del chale—
€O y una cinta que sujeta las trenzas. Despues lo hornee, .,
a 100-110° durante media hora, y lo dejé: enfrfar dentr.tp deli g
horno para evitar fisuras y grletas \ _ P
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Este es el resultaao final, é§ta vefg‘?}j?
por Eduardo Sanrfhez . v *-’;.'r

-1‘.'«4

.Espero que o%'swva de algo. .Saludosl :
;{
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Me crecen los enanos.

Desde que en abril de 1.979 GW comenzo
la distribucién de su propia linea de miniatu-
ras estas han sufrido a los largo de sus 32
afos un crecimiento paulatino, no sélo me
refiero en altura sino también en anchura.
No es que una figura comprada en 1.979
haya crecido es que los nuevos disefios que
se han ido haciendo dentro de la misma
escala han ido experimentado un crecimien-
to paulatino.

Por ejemplo. A la izquierda tenemos un
berserker diseniado por Brian Ansell de la
linea Fiend Factory de 1.982. La figura mide
23 mm desde la planta de los pies hasta los
ojos. En el medio tenemos un berserker de
1.991 disefiado por Alan y Michael Perry
que ya mide 28 mm (3 mm mas) y ade-
ma bastante mas cachas. Por ultimo, a la
derecha tenemos un Aruspice, disefiado por
Chris Fitzpatrick en 2.001 que mide 30 mm.

Otro ejemplo seria el de los ogros. No sélo
tenemos un crecimiento a lo largo de las
figuras sino también un crecimiento a lo an-
cho. A la derecha tenemos un ogro de 1.983
que mide 31 mm, en el centro un ogro de
1.989 que también mide 31 mm pero que es
mas cachas y a la derecha un moderno ogro
del afio 2.004 que mide 40 mm (9 milime-
tros mas) .

Por ultimo, por hablar de Warhammer 40k,
tenemos a la izquierda uno de los primeros
marines espaciales de la legendaria caja
RTBO01 que mide 27 mm. En el medio un
marine de plastico de 1.998 que mide 28
milimetros pero que es un poco mas ancho
y por ultimo un sargento marine de edicion
limitada de 2004 que mide 31 mm.

En los exterminadores de los marines espa-
ciales su crecimiento les ha hecho cambiar
de peana. Han pasado de la peana de 25
mm de los primeros tiempos a peanas de 40
mm). ;Y que hemos ganado con ello? Por
un lado un aumento del precio al requerir
mayor material para su fabricacién. Pero
también hemos encontrado un mayor detalle
y calidad en las miniaturas. En estos afios
hemos pasado de pequefios “Toy Soldier” a
pequefas esculturas de gran calidad.
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EL ESPEJO

Cuando Pablo Ronda me ensefio la miniatura en la que
estaba esculpiendo y me comento que queria que se

la pintase rapidamente me enamore del proyecto y mi
mente se puso a trabajar en la mini.

En primero (al igual que simpre) fue decidime por la
paleta de colores que queria utilizar. Ya que la miniatura
tiene ese aire fantastico a medio.camino entre lo bello y
lo terrible me dicidi por los tono morados para crear esa
atmosfera de ilusion terrorifica.

Ya que se trata de una miniatura muy inusual, el hecho
de que se encuentre saliendo de un espejo, y no esté
sobre una peana que represente un terreno, plantea
toda.una serie de dudas. La primera y mas importante
es la de dar una “conexién” o “ continuidad” a la miniatu-
ra con el espejo. Asique pensé en que todas las partes
de la mini que estuviesen en contacto con el espejo
partiese de un mismo color comun, en su base, y luego
fuesen “degradando” hasta los colores que finalmente
queria que llevase la mini.

Asi que con estos conceptos claros me puse manos a la
obra.

*En primer lugar ancle la mini (provisionalmente) con
unos alambres a un taco de madera para asi poder pin-
tarla comodamente sin riego de estropear el espejo. Y la
imprime con un espray de Chaos Black marca Citadel.

*Para pintar el vestido aplique con el aerégrafo una capa
base de Liche Purple, para luego empezar a darle, lo
que yo denomino la “Segunda Base”(Se trata de una se-
gunda capa mas superficial sobre la que iré trabajando
las primeras luces y sombras de la miniatura) mezclando
el Liche Purple con un poco de Hormagaunt Purple. Tras
esto di las primeras luces con el aerégrafo, afiadiéndole
progresivamente Purpura Real hasta que estuve con-
tento con el resultado. Finalmente afiadi un poco de Azul
Americano a la mezcla.

*Seguidamente para la parte baja de la miniatura (la que
esta en contacto con el espejo) me decante por aplicar
unos reflejos con un tono distinto.

Asi que le di una pasada rapida de aerdgrafo con Liche
Purple+ Warclok Purple para la base y Warlock Purle
para las luces; intentado fusionar estos colores con los
aplicados en el paso dos.

PINTURA UTILIZADAS:
Hormagaunt Purple (Cita-
delFundation)

Purpura Real (Citadel)
Liche Purple(Citadel)
Dwarf Flesh (Citadel)

Elf Flesh (Citadel)

Skull White (Citadel)
Leviathan Purpure (Citadel
Wash)

Tallarn Flesh
(Citadel(descatalogada)
Dheneb Stone (Citadel
Fundation)

Sont Green (Citadel)

Gris Codex (Citadel)

Azul Americano (Vallejo)

' {

E

Shadow Grey (Citadel) o !
Asurmen blue (Citade], bl W
Wash) i ¥
Marrén Chocolate (Vallejo). = 1
Uniforme Ingles (Vallejo) - ¥

Shining Gold (Citadel) & G
Mithril Silver (Citadel) 5,
Negro N°3(Andrea Minia-

tures)

Negro N°4(Andrea Minia-

tures) <
Negro N°5(Andrea Minia-

tures) o )




*Una vez concluida la sesion de ae-
rografo empunie el pincel y mediante
veladuras empeceé a definir las luces y
las sombras de la miniatura, utilizando
en cada zona los mismos colores de

los pasos anteriores. Esto ademas
sirve para fundir uno colores con otros y
corregir las imperfecciones que pudiera
dejarte el aerégrafo.

Aplique unas veladuras de Azul Ameri-
cano en los puntos de luz maxima (es
decir los mas prominentes y “altos” de
la miniatura). Y en la parte baja del
vestido fui realizando un degradado
desde Warlock Purple+ Liche Purple a
los colores utilizados para el resto (los
del paso 2) fundiendo asi las dos zonas
del vestido.

Como toque final tenia que resaltar los
rotos en la tela, asi que opte por algo
tan simple como hacer un punteado con
Codex Grey alrededor de los mismos.

EL ESPEJO

*Con la piel utilice Dwarf Flesh mezclado con una pizca
de Purpura Real, y fui aclarando con EIf Flesh progre-
sivamente. Las ultimas luces las di con una EIf Flesh

al que le afiadi un poco de Skull White para hacer mas
palida la pintura.

*Llegado a este punto y tras tomarme un tiempo, para
observar y evaluar como iba el proceso de pintado, pen-
sé que le vestido necesitaba algun pequefio detalle que
anadiera algo de contraste. Ya que en una superficie tan
grande de un mismo color se hace mondtona y aburrida,
por lo que decidi retocar el cuello y los bordes del las
mangas con Liche Purpure mezclado Warlock Purpure
y finalmente darle un lavado de tinta Leviathan Purpure
para resaltar las zonas de sombra.

Para los labios simplemente di un filtro con Tallarn Flesh
y después di otro filtro de Warlcok Purple.

Alos ojos les aplique una fina capa de Dheneb Stone a
toda la superficie y los perfile con una fina linea negra.
Para el iris del ojo primeramente hice un punto verde con
Sont Green al que le afiadi un poco de amarillo, a esta
misma mezcla le anadi algo de blancoy con mucho
cuidado empecé a dar unas pequefias pinceladas en el
iris. Cuando tuve terminado esto me dispuse a pintar la
pupila con un simple punto negro en el cetro del iris. La
sobra de ojos ( La que se dan las mozas con maquillaje,
no la sobra natural ) no hice mas que aplicar una filtro
alrededor del ojo con una mezcla de negro mas una Gris
Codex y una pizca de Azul Americano.



“EL ESPEJO

*El siguiente paso fue hacer el freehand (dibujo) de la adhesiva y mascara liquida de latex; imprime el espejo
mascara, como podeéis ver opte por una calavera. Dibu- con espray Negro Caos y aplique una base de Marrén
je la forma basica de la calavera con una mezcla de de Chocolate y unas luces de Uniforme Ingles con el aero-
marron bestial y hueso deslucido a partes iguales. Una grafo.

vez hecho esto fui “puliendo” los detalles con negro caos, Por ultimo fui aplicando veladuras de Shining Gold a
hice el unas pequenas lineas negras para la separacion las les fui mezclando poco a poco Mithril Silver para las
de los dientes, el hueco de la nariz y las demas partes de  luces mas superficiales.

una dibujo tipico de calavera. Con esto ya tenia el dibujo

hecho, y solo tenia que iluminar progresivamente las con <El ultimo paso simplemente fue pegar la mini al espejo

hueso deslucido las partes que asi lo pedian. y “pintar” en el mismo una especia de “aura” purpura,

de la que se supone que emerge el ser fantastico de la
*En el pelo aplique una base de Negro caos e ilumene miniatura. Para ello utilice un esmalte de ufas del color
con Shadow Grey al que le fui anadiendo blanco cra- purpura (para que encase con la base tanto del vestido
neo. Seguidamente hice unas mechas con Skull White. como de la capa) e hice las hondas del espejo con el
Por ultimo pese que quedaria bien darle unos reflejos efecto agua de Andrea.

azules. Asi que me tire a la piscina y aplique un poco de
tinta Asurmen Blue, rebajada con un poco de agua (para
evitar que hiciera efecto Marge Simpson XD ).

*Ya solo me quedaba la capa de la miniatura.

De nuevo hice un degradado con con Warlock Purple +
Liche Purple (al igual que en la parte baja del vestido,
paso (paso 3) hasta llegar a los tonos negros de la capa.
Para la iluminar el negro de la capa agarre los colo-

res N°5, N°4 y N°3 del kit de “pintura negra” de Andrea.
Primeramente aplique unas veladuras con el color N°5 al
quefui aplicando progresivamente el N°4 para terminar
con las luces maximas del N°3.Y ya tenia la miniatura
terminada!!!

*Solo quedaba el espejo... quiza la parte mas facil y gran-
" de de la mini.
Antes de imprimarla tape el cristal del espejo con cinta
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Hola a todos. Hasta ahora hemos visto el proceso de
creacion de una miniatura, de su pintura y de como se
acen moldes y copias en resina. Pero s como es el
. proceso de produccion de una miniatura de metal, desde
que se termina de esculpir hasta que esta lista para
vender? .
' Antes de nada, hay que saber que los moldes que se
usan tienen forma redonda. Son unos discos de silicona
aun blanda, donde se incrustan las miniaturas. Uno de
ellos tiene un agujero en el centro, que es por donde se
vierte el metal una vez hecho.

Lo que hace la vulcanizadora es calen-
tar el molde para que fragle y se que-
de duro, al mismo tiempa que ejerce
presion. En este proceso el molde se
hincha, y junto a la presién, hace que
se marquen bien los detalles.

"PrBLORONDA

-
'

Se colocan las miniaturas en el disco, y después se co-
locan unos pivotes metal para que el molde edcaje bien
una vez endurecido. Se coloca la mitad con agujero en
la “peseta”, una especie de muro de contencion para que
al meter presién y calor al molde, la silicona no se vaya
por los lados. También se coloca un pivote que tapa el . s
agujero para que luego quede al descubierto. Se espol-
vorea bien la superficie con talco para que no se peguen
ambas mitades del molde, y se tapa con la torta de silico-
na sin agujero. Después se coloca la tapa de metal, y se
introduce en la vulcanizadora.

-

>

Una vez fria la vulcanizadora, se saca lg peseta y se '
desencaja la tapa para sacar el molde. Este se abre y ol
se sacan las figuras. Después, con ayuda de una gu- e
bia, se hacen los canales por donde entrara el metal ’
caliente, asi como los escapes de aire en los lugares

donde mas dificilmente llegaria el metal.




. Después de espolvorear un poco de

talco sobre el molde, se coloca en la

na de casting. Al igual que la

~ vulcanizadora, ésta maquina ejerce

presion sobre el molde para mantenerlo

; bien cerrado mientras se echa el metal
A .y no se escape por los bordes. También

\da vueltas, que es lo que hace que el
etal Ilegue a todos los sitios.

Y éste es el resultado, una especie de
rueda de carro con todas las figuras
alrededor del eje. éstas figuras se sepa-
ran del eje, y éste vuelve al horno. Las
empresas ademas hacen otro molde
adicional. Usan el que acabamos de
hacer como “master”. Después funden
esas miniaturas con un metal de una
buena aleacién, para que no se destru-
. ya en el vulcanizado, y vuelven a hacer
. otro molde, esta vez colocando varias
Y figuras iguales. De esta forma, cada vez
que funden un molde, sacan 15 o 20
piezas iguales.

Espero que os haya gustado y que os
haya aclarado como se fabrican las
miniaturas de metal en gran cantidad.

.

jun saludo!

En cuanto al metal, esta en un hornillo

cerca de la maquma f.')ependlendo de
la aleacion, funde a Una temperatura
u otra. También influye lo grande que
sean las miniaturas a fundir. Asi pues,
mientras el molde esta dando vueltas,

se coge un poco de metal con un cazo,

y se vierte con cuidado por el orificio.
El metal recor&tja los canales y llena el
espacio vacio'de la figura. Se deja dar
vueltas durante un rato, hasta que el
metal se asiente, y se saca el molde.
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iYa esla
toda la
comida
comprada!
iLa noche
antes del tormeo,
arelajarse!

-

iPor fin he terminado
de pintar
tado mi ejército!
iLa noche antes del torneo,
a relajarse!

iYa estan
todas las |
mesas [ i

montadas! [ I Esteee....

iLa noche Es que no
antes de_l tornlec-. _ he acabado las
_ iarelajarse! peanas a mis

150 minis... .
iMe ayudais

1 a hacérselas?
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Alta Tension

Hola y bienvenidos de nuevo a esta
seccién. Hoy nos toca hablar de este
entretenido juego de mesa basado
en el manejo y optimizacién de una
central eléctrica.

¢COmo nos preparamos para jugar?

Bueno, lo primero que se necesita es
una mesa bien grande, ya que hace
falta bastante espacio para dejar multi-
ples fichas, cartas, dinero...

Lo primero que nos encontramos, es el
tablero de juego. Este, se divide en sus
2 caras en dos paises: Estados Unidos
o Alemania. Asi podremos encontrar
algo mas de variedad en nuestras
partidas, ya que los costes de ciertos
pasos eléctricos (que explicaremos un
poco mas tarde) son muy distintos en
un pais que en oftro.

Una vez elegido el pais, habra que
elegir cuantos jugadores van a jugar.
Cada jugador elegira un color, ademas
de poseer una ficha que marcara, en
cada turno, cuantas casas tiene.

Después, se reparten 50 electros a
cada jugador, que es la moneda del
juego, se preparan los recursos que se
pueden comprar y se elige un orden
aleatorio para empezar esta jtrepidan-
te aventura para ser la Red Eléctrica
que mas casas alumbra en ese pais!



¢De qué va el juego?

El objetivo del juego es intentar que la
empresa eléctrica que maneja un jugador,
sea la que mas casas alumbre al finalizar el
ultimo turno.

La forma que vemos en la parte de arriba,
puede asustar un poco y pensar “que com-
plicado”... pero la verdad es que el juego es
repetir 5 pasos una y otra vez hasta llegar
al final. Vamos a dar un pequeio repaso a
los 5 pasos para entenderlos de una mane-
ra muy facil.

Subastar Central

Esta es una de las fases que, conforma evoluciona

el juego, se va volviendo mas interesante. Podemos
ver que las primeras centrales (de la 3 a la 10) estan
puestas en 2 filas de 4. La primera fila recibe el nombre
de “mercado actual”’ y la segunda se le llama: “mercado
futuro”. Sélo se puede comprar una central en la zona
de “mercado actual’, de tal manera que cuando se con-
siga una central, la primera del “mercado futuro” entra a
formar parte del “mercado actual” y se saca una nueva
central del mazo.

Pero... conseguir una central no sera facil. Tus “amigos’
que en ese momento, no seran amigos sino peces gor-

BTARIENSTON

dos con dinero en un estanque pequefo xD, intentaran
chafarte el negocio o intentar conseguir esa central por
la que pujas. El precio de la central, es el nUmero que
tiene... es decir, la central 3 (que es la primera) costara
3 electros. Tu, si quieres esa central, puedes pujar y de-
cir que das 3 electros, pero a continuacion (y en sentido
en las agujas del reloj) cada uno de los otros jugadores
pueden subir tu puja o retirarse, si ven que ellos van a
hacer buen negocio también o, simplemente, para que
si la quieres, tengas que pagar mas.

Una vez que todos los jugadores hayan pujado, se
pasara al paso 2 del turno.

Aqui podemos ver las centrales,
precio, lo que llamamos
mercado actual y futuro.



Conseguir recursos.

Los recursos, o materias con las que nuestras centra-
les pueden funcionar, son 4: Carbon, petréleo, basura
y Uranio... para saber qué son en el juego, éste nos
proporciona fichas, tal que, las fichas de color: Marrén,
negro, amarillo y rojo son los colores respectivos de los
recursos que arriba hemos citado.

Una central, por norma general, sélo trabaja con un tipo
de recurso. Es decir, que si en la fase de subasta de
centrales, hemos obtenido una central de Carbén, pues
s6lo podremos comprar carbon para hacerla funcionar.
La cosa mas importante de los recursos, es su pre-

BlinaRiENSION
Construccion de casas

Ya tenemos centrales con recursos para alumbrar ca-
sas pero... {Dénde estan las casas? No problem! Esta
fase nos sirve para ello precisamente, y es la primera
que interactua con el mapa del tablero. Ya dijimos que
podriamos elegir pais, bien pues este pais se divide en
varias ciudades (mucha de ellas famosas como Chica-
go, Nueva York o Berlin). En esas ciudades, se puede
construir casas para, en la siguiente fase, alumbrarlas y
conseguir dinero. Claro que, construir de primeras tam-
bién nos valdra un dinero, ademas de que si los demas
jugadores se dan cuenta y quieren fastidiarte, podran
hacerlo. Cada ciudad, le separa una distancia, repre-
sentada por un tubo con un nimero en medio. Este
tubo es lo que se conoce como: “paso eléctrico”. Tu, tu

BlinARIENSION

cio. Lo mas caro se situa a la derecha y lo barato, a

la izquierda. De hecho, los recursos que inicialmente
empiezan a la izquierda (Carbon y petréleo) empie-
zan baratisimos de precio, no asi como la basura y el
uranio, que de inicio estan mucho mas caro. Pero claro,
otra vez los otros jugadores intentaran hacerte la vida
imposible (o de hecho deberian xD). Y es que, quien
compre antes, conseguira el recurso a un precio mas
barato. Conforme se acaben las fichas de recurso, el
precio va aumentando... hasta que se llegue el caso
de que la basura y el uranio sean mejor negocio que el
carbon o el petréleo.

= Anui los recursos.

El primer grupo de
A lichas, vale 1
alactro, al
serppuenido wale: 2 el

primera central, la puedes poner donde quieras pero las
siguientes estas obligado a que estén interconectadas a
la primera casa que pongas (u otra que ya tengas des-
pués), de tal manera que asi formes una Red eléctrica.
Para entendernos, no vale poner una casa aqui, luego
otra alli... etc. etc., sino todas conectadas. Pero claro,
el numero del tubo (recuerda, paso eléctrico), es el cos-
te que tendras que pagar, afadido al coste de construir
la casa (que ya os digo que al principio son 10 electros).
Bueno, pues aqui tus amados amigos, pueden ser tan
suspicaces de “taparte” avances baratos en tu red,
construyendo antes que tu en ese maravilloso sitio ba-
rato que tenias pensado plantar tu casa xD, obligandote
a coger pasos eléctricos mas caros.

Aqui tenemos el amasijo de
tubos que conectan las
ciudades, con sus
respectivos pasos



Cobrar (yeaaah por fin xD)

Después de tanto esfuerzo por fin podremos cobrar.
Cada central tiene un niumero de casas que puede
alumbrar. Las primeras centrales, son bastante malas,
para que me entendais, la central 9 alumbra 1 casa con
1 de petréleo, mientras que la 36 alumbra con 1 petro-
leo 5 casas. En este paso, hay una tarjeta que te pone
una tabla donde te dicta cuanto cobras, dependiendo de
las casas que ilumines. Evidentemente, tu puedes tener
0 haber construido 4 casas pero solo alumbrar 3... 0
2... jo ninguna! , pero si tienes 4 casas y alumbras 3,
cobraras por las 3 casas que alumbras, ya que de la
otra, sélo podras recolectar una coleccién de insultos
bastantes desagradables de los duenos de la casa a
oscuras que acabas de dejar xD. De la misma manera,
puedes alumbrar para 3 casas y tener sélo 2...0 1. Pero
cobraras solo por las casas que alimentes, aunque te
sobre tanta energia que los habitantes de la Unica casa
que ilumines (con la potencia que le correspondiera a 2
0 mas casas) tengan que ir con gafas de sol, incluso sin
tener que haber encendido ninguna luz xD.

Los recursos utilizados, se dejan a un lado, y en la
proxima fase se repondran.

Reponer recursos, establecer nuevo orden de turno,
quitar alguna central y meter una nueva... son las ulti-
mas cosas que se hacen en éste ultimo paso. Hay una
tabla en el manual de instrucciones, que dependiendo
del numero de jugadores y etapa del juego en la que
estéis, te dice cuanto carbdn, petréleo, basura y Uranio
se repone. Puede darse el caso de que un jugador mo-
nopolice un recurso... en ese caso, si no hay suficiente
de un recurso, se ponen hasta las fichas que haya, y ya
esta.

Bueno, pues estos son los pasos del juego. Parecen
dificiles, pero una vez que uno se acostumbra, es muy
dinamico.

Por ultimo decir que el orden del turno es importante.
Quien tiene mas casas, es el primero y, si hay empate,
se mira el numero de central. Quien tiene mayor nume-
ro de central, tiene mas preferencia para quedar mas
adelante en el orden. Cuidado, porque ir primero en
este juego, puede ser considerado una... jugarreta xD.
Y es que, el primero es el primero en elegir centrales
(dando la oportunidad de que los demas cojan alguna
central mejor que suba del mercado futuro), es el ultimo
en comprar recursos (con lo que los comprara mas
caros) y es el ultimo en construir (con lo que le pueden
fastidiar los mejores sitios)... Total, que mi tactica para
ganar en este juego (y la verdad en casi todos aunque
no suelo ganar xD) es ir modestamente en ultimo lugar,
hasta que creo que voy fuerte y hago un sprint final en
las ultimas rondas.

¢,Como acaba el juego? En el momento en el que al-
guien construye su casa numero 17, se termina la ronda
(es decir, acaban de construir todos los jugadores).
Quien sea capaz en ese turno de iluminar mas casas,
gana. En caso de empate, gana quien tenga mas elec-
tros acumulados... y en el improbable caso de empate,
pelea a machete entre los dos contendientes y listo xD.

Bueno, espero que os haya gustado el articulo, tanto
como a mi escribirlo. Si queréis un juego entretenido y
que cada partida sea diferente... os lo recomiendo. Yo
de nota le doy un pedazo de 9.5... muy divertido y, la
verdad, un pedazo de juego porque esta curradisimo.

Un saludo!
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Después del descanso literario que hicimos en el anterior
numero de la revista, en el que comentamos la trilogia
del Angel de la Noche, creo que es el momento para
volver a las novelas de Warhammer ya que, si bien es
conveniente descansar cada cierto tiempo la mente para
no atosigarnos y saturarnos del tema siempre es bueno,
cada cierto tiempo, tener una buena dosis de “mampo-
rros y bolters” para descargar tensiones... jejeje.

Pues... comenzamos...

Titulo: Los caballeros

| WARHAMMER | ¢“1 grises
i Wiy Titulo Original: Grey
CABALLEROS Knights
. GRISES

Autor/es: Ben Counter
Editorial: Timun Mas
ISBN: 978-84-480-
4455-8

Precio: 17,50 €

Texto Contraportada:

“La primera parte de la
trilogia dedicada a los
Caballeros Grises.

La aparicion del demo-
nio Ghargatuloth pone
en peligro a todo el
universo. Es necesario
vencerlo antes de que
caos se apodere de la
realidad.

BEN COUNTER

timunmas

Los Caballeros Grises, legendarios cazadores de demo-
nios, son el Capitulo designado para enfrentarse a él. La
accion esta asegurada. ;Podran conseguirlo antes de
que sea demasiado tarde?”

Pues nada, como bien dice el texto de la contraportada,
nos encontramos con la primera parte de una trilogia
centrada en este capitulo que se encuentra bajo jurisdic-
cion directa de la Inquisicion.

Os pongo un poco al tanto de la trama de la novela:

Todo arranca cuando la inquisidora Briseis Ligeia detecta
un patron sumamente extrafio en una zona alejada de

la galaxia en la que ha estado actuando recientemente
otro Inquisidor, Gholic Ren-Sar Valinov, que acaba de
ser capturado debido a que ha demostrado estar bajo el
influjo de las fuerzas del Caos.

Durante el interrogatorio de Valinov, al estilo inquisito-
rial... claro, Ligeia detecta ese patrén que la tiene alar-

mada y comienza a ver que, es posible que algo muy
“gordo” se este preparando en esa zona del universo...
algo como el resurgir de una fuerza que hacia mil afios
los Caballeros Grises habian conseguido mandar ya al
destierro... es posible que el demonio Ghargatuloth este
empezando a colocar sus piezas para ir preparando el
camino de su regreso al universo fisico.

Ligeia pedira ayuda a la orden de los Caballeros Grises
para intentar investigar este posible advenimiento asi
como, en caso de verificar la veracidad de esta nueva re-
surreccion, para que la ayuden a acabar con el demonio.

Sin embargo los Caballeros Grises se encuentran al
limite de sus posibilidades, el ojo del Terror se ha abierto
y ellos, como paladines indiscutibles de la lucha contra
las fuerzas del Caos estan enviando a todos sus efecti-
vos hacia la zona para intentar contener la avalancha de
abominaciones que se ciernen sobre la galaxia. De este
modo, tan solo podran mandar una fuerza no excesi-
vamente grande comandada por el capitan Alaric para
investigar estos hechos.

Y, en fin, asi comienza la novela, ahora bien, a partir

de este punto ya podéis ir esperandoos una novela de
corte bastante oroginal... preparaos para conspiraciones,
traiciones, giros de trama imprevistos, situaciones en las
que los protagonistas se veran con el “culo al aire” cuan-
do menos se lo esperan ya que las fuerzas del Caos,
como siempre, actuan de cualquier forma menos de fren-
te. Las maquinaciones de Ghargatuloth iran conduciendo
a nuestros protagonistas de un planeta a otro en un vano
esfuerzo de seguirle los pasos al demonio y conseguir
asi frenar su resurreccion, sin embargo, Ghargatuloth lo
tiene todo previsto y los Caballeros Grises no son mas
que otra marioneta mas a la que controlar y dirigir hacia
donde él quiere... aunque, a veces, la marioneta puede
llegar a revelarse contra su dirigente (que tiemble José
Luis Moreno y sus muiecos).

En resumen, una novela que me ha gustado bastante ya
que, aun siendo una novela de Marines Espaciales, no
es la tipica novela de “Marines”... en esta novela cobran
mayor importancia las conspiraciones y traiciones que

la propia sesion de reparto de mamporros (que por otra
parte también hay, asi que nadie se piense que se va

a quedar sin su sesion de bolters y espadas). Es decir,
es un enfoque que me ha gustado, no es una novela
100% Inquisicién como podria ser el caso de Ravenor o
la trilogia de “la guerra de la inquisicion” y, por otro lado
tampoco es un libro 100% Marines Espaciales, asi que le
damos un 50% a cada uno de ellos y tenemos un libri-
to entretenido y que entra muy facilmente. Os animo a
cogerlo, lo pasareis bien.
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Y ya que hemos
empezado con
Marines espacia-
les pues esta bien
que acabemos con
ellos...

Titulo: Heroes de
los Marines Espa-
ciales

Titulo Original:
Heroes of Space
Marines

Autor/es: Varios
autores

Editorial: Timun
Mas

Fecha Publicacion:
26/01/2010

ISBN: 978-84-480-
4440-4

Precio: 17,00 €

HEROFS DEL
MARINES ESPACIALES

EDICION DE NICK KAME Y LINDSEY PRIESTLEY

timunmas

Texto Contraportada:

“Una coleccién de relatos introduce una nueva serie de
Warhammer 40.000: Héroes de los Marines Espaciales.

Los Marines Espaciales son super guerreros creados por
el Emperador de la Humanidad y los defensores ultimos
de la raza humana.

Pero algunos han jurado lealtad a las fuerzas del Caos.
Ahora tendra lugar una batalla que enfrenta a antiguos
hermanos, Marines Espaciales contra Marines Espa-
ciales, en su esfuerzo por destruir al falso Emperador.
Surgiran héroes de ambos bandos que formaran parte de
la leyenda. Esta es su historia.

La presente edicion de Nick Kyme y Lindsey Prestley
incluye cuentos de los siguientes autores: Gav Thorpe,
Graham McNeill, Chris Robertson, Dylan Owen, Richard
Ford y el propio Nick Kyme, entre otros de los autores
mas destacados de esta franquicia.”

"El caso... la novela evoluciona a buen ritmo hasta que
eNos encontramos ahora con un recopilatorio de cuentos
cortos. Sin embargo, el titulo del libro puede conducir a
engafio, o al menos eso me pasé a mi... “Héroes de los
marines espaciales”... no se si le pusieron el titulo en

un alarde de ironia o qué pero es justo lo contrario... es
una antologia de relatos centrados en los “hermanitos
malos” de los Astartes... si... me estoy refiriendo a los
marines del Caos. La verdad, si hubiera sabido antes
que los cuentos trataban de las tropas del Caos creo que
no habria tenido tanto tiempo el libro aparcado en mi
estanteria... si... ya se... pero es que me gustan mucho
mas los malos que los buenos... no se... encuentro que
esa maldad descarnada, sin limitaciones y sin freno tiene
un caracter “desestresante”... supongo que sera porque
como en la vida diaria soy incapaz de matar una mosca
me mola mas leer cosas de gente “malota’... jajajaja....

si... efectivamente... me gusta mucho mas Darth Vader
que Luke Skywalker... Si es que donde este un buen
“Malo” que se quieten todos los “buenos”... jejeje. Y
ahora una breve descripcion de los cuentos que os vais a
encontrar en el libro... a disfrutarlos!!:

“La cosecha de Craneos” de Graham McNeill, es esta
historia veremos a un antiguo conocido de las novelas de
McNeill, me refiero a Honsou de los Guerreros de Hierro.
Esta vez Honsou viajara a uno de los mundos del Ojo
del Terror con el objetivo de hacerse con un poderoso
ejercito con el que poder atormentar y, a ser posible, des-
truir a sus odiados Ultramarines. Para ello debera tomar
parte en una especie de “concurso cazatalentos” para ir
anexionandose tropas... cada vez que mate a un coman-
dante sus hombres pasaran a estar a su servicio... Miles
de hombres dirigidos por sus respectivos comandantes
han llegado para la “cosecha de craneos”... tan solo un
comandante podra salir victorioso...

“La carrera del guantelete” de Chris Roberson, En esta
historia una escuadra de exploracioén de los pufios
imperiales tendra que hacer frente a una horda de orcos
que acaba de llegar al planeta con el fin de arrasarlo...
sin embargo ellos solo son unos exploradores, aun ni
siquiera son Astartes en toda regla... ;que pueden hacer
frente a una horda?

“Renegados” de Gav Thorpe, Una escuadra de los Hijos
Vengadores se encuentra en medio de una guerra civil...
habian sido enviados al planeta con el fin de calmar una
“leve trifulca” y se encontraron con que 3/4 partes del pla-
neta estaban sublevadas contra el gobernador estableci-
do por el imperio... La escuadra se encuentra asediada,
con casi todo el planeta en contra de ellos, sin capacidad
de pedir refuerzos y, entonces, surge la dificil decision...
¢,€s mas importante ser fiel a tus principios o seguir vi-
viendo?... merece la pena morir por un ideal o bien vivir
y buscar otros ideales menos dafinos para la salud de
uno?... os dejo que lo descubrais vosotros mismos...
“Honor entre desalmados” de Dylan Owen, una historia
que se inicia en el asalto de Horus al palacio Imperial.
Durante dicho asalto un miembro de los Lobos Lunares,
seguidor de Horus, hace un juramento a los cuatro dio-
ses del caos... un juramento de muerte que lo mantendra
ocupado durante los siguientes 10000 afos en una bus-
queda de venganza continua... una busqueda de sangre
para saciar su odio... pero, como casi todo en este mun-
do, cuando uno se pone las botas de algo determinado al
final acaba hartandose de ello y, la venganza es algo de
lo que uno también puede acabar hastiado...

“Fuego de guerra” de Nick Kyme, Los Salamandras
tendran que acudir a un mundo en el que sus habitantes
viven en enormes ciudades flotantes (estilo la ciudad

de las nubes de Star Wars) ya que se ha producido un
levantamiento de insurgentes cultistas que han sobrepa-
sado a las fuerzas de defensa planetarias. Los seguido-
res de los poderes ruinosos se han ido haciendo fuertes
y los Salamandras se encontraran con que, liberar esas
ciudades levitantes es mas complicado de lo que pare-
ce... Sin embargo... algo mas los esta esperando en el
planeta... alguien con ansias de venganza... ta vez un
antiguo jamigo?

“El laberinto” de Richard Ford, Nos encontramos ahora
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con los marines del caos de los Hijos de Malicia que
cada 100 afos realizan una prueba en “el laberinto” (un
antiguo pecio espacial) para elegir a los mejores entre
ellos para que formen parte de la elite de su orden... Sin
embargo, y como suele pasar cuando estan implicadas
las fuerzas del caos, ¢,sera solo eso lo que buscan?... ;0
la prueba tendra otro objetivo?

“Caceria” de Steve Parker, Un grupo de Guardianes de
la Muerte, una selecta unidad de marines adscrita a la
Inquisicion, mas concretamente a la Ordo Xenos, se in-
troduce en una nave Orka... un pecio espacial de tamafio
descomunal con una mision de infiltracion y asesinato.
Su objetivo es un orko... un orko con unos poderes que
asustan incluso a la propia Inquisicion...

“Y no conoceran el miedo...” de Darren Cox, Un grupo de
Templarios Negros aterriza en Stygia XII. El planeta se
encuentra en mitad de una insurreccion de las fuerzas
del Caos... los seguidores de la disformidad se encuen-
tran a punto de abrir una brecha en el inmaterium para
penetrar en tropel en este mundo. Las fuerzas locales
junto al ordo hereticus de la inquisicion y un regimiento
de Hermanas Soritas se encuentran desbordados y sin
capacidad para hacerles frente y pararlos antes de que
cumplan sus propdsitos, con lo que la llegada de los
marines espaciales supone un rayo de luz y esperanza...
sin embargo... ¢ sera la defensa del planeta y eliminacion
de las fuerzas del caos la verdadera mision de los Puiios
Imperiales?... ;0 tendran otra agenda oculta?
“Anochecer” de Peter Fehervari, Sarastus es un anti-
guo mundo colmena abandonado ya hace tiempo por

el Imperio al haber dejado de ser util para sus fines. La
poblacioén local ha caido poco a poco en la barbarie, a lo
que hay que sumar que, cada cierto tiempo, un evento
de caracter disforme genera una brecha entre el inmate-
rium y el mundo real en este planeta. Todo ello ha hecho
Sarastus un mundo ideal para que los marines del Caos
acudan a buscar repuestos humanos y, ¢ qué mejor mo-
mento para ir a recogerlos que en uno de esos eventos
de disformidad?

“Un Odio” de Aaron Dembski-Bowden, El planeta Syral
recientemente expurgado de una plaga orka por los Pu-
fAos Carmesies ha vuelto a caer otra vez bajo la amenaza
verde. Una nueva horda de Orkos se ha apoderado del
planeta y las fuerzas de defensa planetaria piden nue-
vamente ayuda al capitulo de Marines Espaciales. Estos
aparecen en el planeta de una manera alarmantemente
rapida y con una cantidad de refuerzos alarmantemente
pequefa. Los marines se comprometen en ayudar en la
expulsién de la horda pero ¢ es ese su verdadera mi-
sion?... 4,0 tiene otros objetivos en mente?.

Bueno... como veis se trata de una mezcolanza de rela-
tos centrados en los marines espaciales, ya sean segui-
dores del Emperador o bien seguidores de las fuerzas
del Caos. En resumen... una buena coleccion con la que
pasar el rato y en la que la accién desborda por todos
lados... no descansareis ni un segundo (y lo dice uno
que, por norma general, no le gustan mucho las recopila-
ciones de cuentos cortos y prefiere las novelas largas).

Un saludete y a disfrutar leyendo...













“La horda de demonios de Khurzag, arranca- crineos, Llegs
al valle acompainados del sonido de la vealidad misma
desgarrédndose con un Lamento. La antigua fisura entre
Los mundlos por La que acababaw de pasar, conformaba una
entrada demasiada alejada de Las piedras selladoras de Los
elfos.

Khurzag se paro A repasar sus pasos hasta este momento,
cow La wirada perdida en Los montes frente a ellos.
cada pocos airos, el portal del Este abria sus fauces eseu-
plendo al mundo miles de criaturas mdgicas con un solo
proposito: derrumbar Los muros de La vealidad y anunciar La
Llegada de sus Dloses.

Pero stempre se encontraban cow el miswmo obstdculo, La
tenacidaol de los Bnanos, Los eternos vigilantes de Los pasos
del este. Fuertes como La voea, Y cow la cabeza wmas dura
que las mismas piedras, stempre se Las habian apanado
para detener el avance de Las hordas demoniacas contra sus
escudlos rinicos. Khurzag hacia mucho tiempo gue luchaba
contra estas estipidas criaturas y auncue su poder fuera
menguando cow Los siglos, ain hoy nadie habia sido capaz

} de pasar sus fronteras.
Esta vez seria diferente; esta vez atacariawn desde dos fren-
tes, con un cuerpo principal asaltando desde el este, Y con
La wnidw de tropas de Los diferentes dioses comandada por
Khurzag desde el Norte. Khurzag wo habia dudado ni un
. segundo en reclamar el honor de comandar estas fuerzas.
- Llevaba siglos combatiendo contra los enanos e incontables

o

¢Porque este informe de batalla?

Cuando me dijeron que tenia que escribir un informe de batalla
sobre Warhammer Fantasy lo primero que dije fue: jmierda, que
bajon!

Lo segundo que dije fue que queria hacer algo interesante, y sobre
todo, que lo que queria hacer ver con este informe, era que con la
llegada de la octava edicién de Warhammer, aparte de cambiar las
reglas y hundir a algunos jugadores “pros”, habia hecho ganar mu-
cha pegada a ejércitos que antes estaban condenados al fracaso.

Uno de los ejemplos mas claros, a mi entender; son los reinos
ogros.

En esta edicion les han dejado muchas cosas positivas, como las
reglas de combate en dos filas con todos sus ataques para infante-
ria monstruosa, los golpetazos contra criaturas mas pequenas que
ellos, o la posibilidad de formar filas con 3 miniaturas.

Pero ademas, les ha mejorado también una serie de cosas no tan
obvias que merecian la pena ser destacadas, como la gran mejora
en variedad y calidad de los objetos magicos comunes, que les
permite tener unas tiradas de salvacion mas que decentes a los
héroes Ogros, y una cosa super importante: la magia ogra.

El nuevo sistema de magia comba perfectamente con el sistema de
lanzamientos ogros, donde sus tres mejores hechizos son de los
que permanecen en juego. Este tipo de hechizos antes te obligaba

erfineos barbudos se apilaban ahora a Los pies del trono de
Khorne gracias a éL, pero La victoria siempre se Le habia esca-
pado de entre Los dedos.

Por ello, este cuerpo de elite a su mando, habia aparecido
mucho mds al norte, al comienzo de Las estribaciones de Las
wmontairas de Los lamentos.
unos dias de viaje Y estarian en La wmorada de los enanos,
atacando desoe un frente inesperado, (avin reeodaba Los du-
ros dias de marcha de sw vida wmortal, que diferente era todo
cuando tu forma fisica wo se podia agotar)

En esos momentos de reflexion, su aguda vista sobrena-
tural percibis un movimiento lejano, en Las estribaclones
rocosas. cast al instante unos sonidos guturales Llegaron
apagados por La distancia. Poco a poco el valle se fue Llenan-
do de bramidos bestiales que anunclaban un nievo poder
no previsto.

Pe las cuevas frente a ellos emergia una wmarea de Ogros
salvajes Yy apestosos gritando sus obscenas llamadas a la
guerva. Al frente de ellos avanzaba una tremenda mole de
misculos, una montaira andante de carne, acero Y pieles,
que portaba un arma tan grande como uw par de veces el
cuerpo de Khurzag.

Asl pues, Los ogros dominabawn este territorio... ast sea, com-
batiria con ellos Y proseguiria su camino. Nadie detendria

sw paso. Nadlie Le apartaria de sw gloria...”

a racionar demasiado los hechizos por turno, pero ahora dan rienda
suelta para rentar al maximo los dados de energia. Pero el punto
fuerte de la panzamagia se trata en realidad de la posibilidad de
incluir, por fin, a los Maestros Carniceros (magos de nivel 4). Estos
comandantes tienen una regla especial que solo pueden incluirse
en listas que contengan ademas un Déspota (otro comandante),

y como en 72 tenias que jugar a 3000 puntos para llevar mas de

un comandante, estos magos gafianes de 5 heridas de R5, no se
veian nunca en las mesas de juego.

Pero en octava ha cambiado esto, y si en una lista tienes puntos
suficientes para pagar a los dos comandantes, es totalmente legal
usarlos.

Asi que con ganas de probar todo esto, llame a mi amigo José Ra-
mon, que tiene un ejército espectacular de ogros con peanas neva-
das, y planteamos un reto que en 72 edicion hubiera sido imposible
de superar: demonios con estandarte de -2 al liderazgo, heraldo de
Salaanesh con canto de sirena, horrores de nivel 4 y jdos unidades
de incineradores!

Esta batalla os puedo asegurar que en 72 se hubiera acabado
antes de empezar, pero ¢,Qué pasara en 827...



LA noroa pe Kaurzsac

Khurzag, general, Heraldo de Khorne 140.0 Pts
(dentro de los desangradotes)
Armadura de Khorne
Sed de almas
Sephiroth, portaestandarte de Batalla, Heraldo de Tzeentch 265.0 Pts
(dentro de los horrores)
Gran icono de la desesperacion
Maestro de la Hechiceria (saber de la muerte)
Rompe-hechizos
Morbius, heraldo de Slaanesh 120.0 Pts
(dentro de las diablillas)
Canto de Sirena
Espada atormentadora

La Hueste Sangrienta: 29 Desangradores de Khorne 403.0 Pts
Musico; campeon; estandarte (Icono de la Guerra Eterna)

Las bailarinas de Slaanesh: 29 Diablillas de Slaanesh 403.0 Pts
Musico; Campeodn; estandarte (Estandarte de la sirena)

Los hijos de la magia: 39 Horrores de Tzeentch 501.0 Pts
Musico; estandarte (Icono de la hechiceria)

Las cazadoras: 6 Furias del caos 72.0 Pts
Los sabuesos de Khorne: 6 Mastines de Khorne 210.0 Pts

La llama: 5 Incineradores de Tzeentch 190.0 Pts
Piroincinerador

Laira: 5 Incineradores de Tzeentch 190.0 Pts
Piroincinerador

Total Miniaturas: 122
Puntos: 2494.0

_——
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Malron Buscafauces, General, Déspota 314.0 Pts
(con su escolta)

Gnoblar de la suerte; Arma a dos manos;
Buscafauces

Pellejo de Espaldagris

Armadura del Destino

Braugh Undedosolo, Maestro carnicero 300.0 Pts
(con su escolta)

Cragg el Enorme, Matarife 155.0 Pts
(en la unidad de Braugh)

Golgfag Tragabueyes, Portaestandarte de Batalla, 209.0 Pts
(en la unidad de Malron)

Gnoblar de la suerte; Nivel Magico 4;
Parteescudos

Corona de Mando

Talisman de Resistencia

Nivel Magico 2;
Panzamagia
Pergamino de Dispersion S

Gnoblar de la suerte; Maza Ogra; Armadura pesada
Talisman de Salvacion

1 Bauldreg Buscafauces, Matén 197.0 Pts

Gnoblar de la suerte; Arma a 2 Manos; Armadura pesada
Buscafauces

Yelmo de Dragén

El otro fragmento de piedra del engafo

Amuleto de Opalo

La Escolta de Braugh: 6 Tripasduras 333.0 Pts

Arma a 2 Manos; Armadura Pesada; Estandarte de la Rapidez, Bramador

La Escolta de Malron: 6 Tripasduras 338.0 Pts

Arma 2 Manos; Armadura Pesada; Estandarte de las Fauces Runicas; Bramador

Los Lazarghs: 3 Ogros toro 115.0 Pts

Maza Ogra; Bramador

Pequeiiazos: 30 Gnoblars 60.0 Pts

Cozaz pinchantez

Pequenazos veloces: 8 Tramperos gnoblars 48.0 Pts

Cozaz pinchantez

Los Veteranos Lazarghs: Comehombres 430.0 Pts

¢p,
-
e

&

4 con Ristra de pistolas Ogras; 1 con Arma a 2 Manos; Armadura ligera

Total Miniaturas: 62
Total Puntos: 2499.0

——



DE SPLIEGUE

Por mi parte el despliegue fue muy sencillo, con las dos unida-
des mas grandes de demonios en el centro, para apoyarse en-
tre ellas. Con una unidad de incineradores en cada flanco para
maximizar las opciones de hacer puntos rapidamente con ellos.
Después de esto, lo Unico que me quedaba por decidir era que
hacer con las unidades de apoyo. Las diablillas las coloque

a la izquierda de los horrores, con la intencién de encargarse
rapido de la unidad de Toros y llegar cuanto antes a la unidad
de tripasduras donde estaban los matarifes. Con un poco de
suerte, los matarifes caerian en los primeros turnos y luego
dominaria la magia. Situé a los mastines a la derecha de los
desangradores, para intentar cargar el flanco de los tripasduras,
del déspota y a la vez proteger el flanco de una posible carga
de los comehombres. Y por fin, a las furias las puse por detras
de las diablillas, para aprovechar su movimiento y situarlas en
el centro si necesitara redirigir algo.

El despliegue de los ogros fue algo similar, con las dos uni-
dades de tripaduras en el centro, muy juntitas para apoyarse
entre ellas, con los Gnoblars por detras y muy cerca, para asi
aprovechar el estandarte de las fauces runicas y redirigir mi
magia hacia ellos.

Luego situd a los comehombres detras de la casa de su lado
de despliegue, para meterlos en ella y quedar a salvo de los
disparos de los incineradores, y a los toros en el flanco descu-
bierto de los tripasduras del Maestro icero. Por ultimo, dejé
solo a su matén con Yelmo de Dragﬁrﬁ(ente de la unidad de
incineradores de su flanco derecho, eonfiado en que su resis-
tencia mejorada y su salvacidn especial de 2+ contra ataques
flamigeros le haria inmune a ellos y que a la larga los mataria
a todos en combate. Por ultimo desplegé a los tramperos Gno-
blars por delante de la,casa que protegia a los comehombres
para tratar de obstaculizar a los mastines. Con una tirada de 6
los demonios tendrian la iniciativa y empezarian la batalla...que
comience el espectaculo...

Los Ocros pe Las MoNrANAS pEL L AMENTO

COLINA

£

EDIFICIO

A

@ O -

%IE

e

ESTATUA

S
Rl
1

LA woroA pe KaurzAc




En el primer turno de los demonios, las unidades de infanteria
avanzaron practicamente todo su movimiento en el centro de
la mesa, mientras que los incineradores del flanco derecho se
movian buscando un hueco por el que disparar a los come-
hombres. Mientras, los del flanco izquierdo se movian bastante
menos, lo justo para llegar a disparar al héroe ogro que tenian
enfrente y asi confirmar las sospechas de sus especiales (ade-
mas era el Unico objetivo viable a su alcance). Por ultimo, las
furias volaron hasta colocarse detras de la estatua de la izquier-
da, protegidas de las posibles cargas por parte del matén, a la
espera de que mi hicieran falta en algun momento.

En la fase de magia, solo el hechizo “rayo de transformacion”
consiguio entrar, haciendo que los horrores le provocaran 6
impactos de fuerza 6 a los toros de la izquierda causandoles 5
heridas, aunque superaron su panico sin problemas.

Posteriormente los incineradores disiparon las dudas con
respecto al matén solitario, pues al dispararle, este debio de
usar su especial de 2+ contra ataques flamigeros del yelmo

de dragon. Lo peor fue comprobar que, ademas, el muy gafian
tenia resistencia 6 por el sobrenombre de Buscafauces... lo
iban a tener dificil para sacar ventaja en este flanco. Aun asi, no
lo dieron todo por perdido, esperando poder entretenerlo mucho
tiempo para que no llegara a los combates importantes.

En el otro flanco los incineradores no pudieron trazar ninguna
linea de vision hasta los comehombres, asi que intentaron

con sus disparos hacer huir a los tramperos, para quitarlos

del medio y para intentar contagiar algun panico. Tres de ellos
murieron, pero el resto paso su chequeo de liderazgo, pues les
alcanzaba la presencia del general.

Cuando fue el turno de los ogros, mi rival empezé por chequear
para ver si sus Gnoblars se ponian a refiir, pero no fue asi (no
lo hicieron en ningun turno). Luego fue el turno para comprobar
las estupideces. Como el sobrenombre buscafauces, ademas
de dar un punto a la resistencia, causa estupidez, su matén
hubo de chequear (aunque paso el chequeo sin problemas)

y lo mismo ocurrié con su Déspota (ARGGGGHHHH, OTRO
CON R6). En este momento, el matén le declaré la carga a los
incineradores. La distancia que los separaba era de 17 ums, asi
que le aguantaron y le dispararon sin hacerle nada de nuevo,
pero confiados en que no iba a sacar el 11 que necesitaba para
cargar, y asi fue....jjjjSACO UN 12!l

Cargado en el primer turno, este flanco se me venia abajo.... El
resto de movimientos concluyé con los comehombres metién-
dose en la casa que tenian enfrente para ponerse a salvo de
los tiros y con las tres unidades de ogros restantes avanzando

con cautela.

En la fase de magia, los vientos de la magia
soplaron de la hostia, dandole 11 dados

a los matarifes ogros. Con tal cantidad de
dados era muy facil ver que algun hechizo
acabaria por entrar, asi que me limite a
dispersar los hechizos con los que inten-
taba potenciar a la unidad del matarife, (a
esta unidad es a | e queria tratar de
castigar el turn, nte), pero dejé pasar
un partemuelas dirigido a la unidad del dés-
pota, con'lo que estos pasaron a tener +1
ala resistencia y a ser tozudos (da miedo
ver un déspota con R7). Los magos rivales
también consiguieron lanzar un 2D6 de F2
a las diablillas, que acabé mandando a 3 de
vuelta al‘infierno.

En los disparos, los esfuerzos combinados de los comehom-
bres y los tramperos Gnoblars acabaron con un incinerador...
pero lo peor estaba por venir.

Cuando comenzo¢ la lucha entre el matén y los incineradores
todavia se veian bastantes posibilidades de no perder por mu-
cho, ya que los incineradores consiguieron salvar la herida de

la arremetida y el campeon piroincinerador desafio a su titanico
rival.

Como era de esperar, mi campedn no le causo ninguna herida,
pero el maton “solo” le causo 2 heridas a él, por lo que, al final,
“solo” perdia de 3 y era factible aguantar... hasta que los dados
se rieron de ellos y otra vez se dejo ver el numero 12 que
mandaba a todos los demas al inframundo. Por si fuera poco, el
matoén, al ver desaparecer a sus rivales se gir6 tranquilamente
para mirar el flanco de las diablillas, que visto lo visto tampoco
tenian nada que hacer... que dolor de flanco!!!
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Para acabar, acerque un poco mas a los
mastines, por si los comehombres se decidian
a salir de la casa, poder cargarles y hacerles
mucho dano.

La fase de magia solo proporcionaron tres
dados a mis magos, con'los que no pudieron
hacer nada de utilidad. = -

Sin disparo para acer, pasamos al
combate y mis diablillas hicieron muy bien su
papel, matando a'les dos ogros que queda-
ban sin darles ninguna oportunidad. Asi que
al acabar, se giraron un poco para ofrecerles
el frente a los matarifes y hacerles el canto de

TorMo 2

Comenzaba mi segundo turno un poco? Preocupado por mi
flanco, pero con la firme idea de que el centro, tarde o tempra-
no seria mio.

Con esta idea en la cabeza, declaré la carga con las diablillas
contra la unidad de ogros toro que tenian delante. Al tener el
estandarte de la sirena, estos no pudieron huir como hubieran
querido para hacer que las diablillas se desviaran del centro.
Asi que si el combate se daba bien, podria deshacerme de los
toros y girarlas para encararse a la unidad de los matarifes.

Ademas los incineradores le cargaron a los tramperos Gno-
blars, mas que nada para hacerlos huir, y ya de paso colocarse
detras de la unidad del déspota. Como era previsible, huyeron
y los diablos envueltos en llamas no los alcanzaron. A estas
alturas decidi sacrificar a las furias para defender el costado de
las diablillas del maton que las amenazaba.

El resto de movimientos fue sencillo, pues los horrores y
desangradores se situaron al lado de las diablillas, para que

no pudiera cargar también con la unidad del déspota. Aunque
de esta manera me ponia a distancia de su carga, confiaba

en que, cargara a la unidad que cargara, esta seria impasible
al final del combate y no huiria, propiciando una carga por el
flanco después con la unidad que se quedase libre. Incluso
podia ser que el estandarte de -2 al liderazgo le dejara estupido
al general enemigo y asi no recibir ninguna carga.
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sirena, mientras yo me frotaba las manos...

Cuando le toco su turno declaré el canto de sirena a los mata-
rifes, que debieron cargar. Mis esperanzas de que el matéon se
quedara estupido este turno no se vieron respondidas, ya que,
aunque lo fallé, pudo repetir su chequeo con el porta de batalla..
(bendito porta de 8?) y superarlo. De esta manera, los tripasdu-
ras comandados por su general cargaron a los horrores, para
quitarles poder magico y para matar al porta de Tzeentch. (Eso
esta por ver, dije yo infeliz de mi).

También se produjo la carga del maton a las furias que ya se
podian despedir, aunque habian hecho lo que se esperaba
de ellas y con un poco de suerte, haria huir a la unidad de los
matarifes en este mismo turno y asi el matén ya no alcanzaria
mi centro.

Por ultimo, los tramperos Gnoblars se reagruparon y la unidad
de pequefajos avanzo para situarse detras del combate.

Otra vez la fase de magia nos aporté pocos dados, asi que los
magos rivales no pudieron lanzar ningun hechizo, dejandome
ademas un dado para poder dispersar el +1 a la resistencia que
estaba activo sobre la unidad del déspota.

En disparo, los comehombres volvieron a matar a un incinera-
dor y pasamos enseguida al combate.

Decidimos empezar por el combate de las furias, que no
tuvieron nada que hacer, aunque le hicieron gastar al matén
su fragmento de 6palo y su gnoblar de la suerte, jejeje...todo




estaba saliendo a pedir de Milhouse...

Después pasamos al combate del déspota, en la que también
tenia yo las de perder...Después de resolver las arremetidas,
los ataques de los horrores y los de los héroes ogros, yo le
habia causado 2 heridas a la tropa ogra y él 3 heridas a mis
horrores, gracias a unas tiradas de salvacion bastante buenas.
No estaba mal, (habia hasta esperanzas), pero faltaban por
pegar la tropa ogra. 3 de ellos pegaron a los horrores y no con-
siguieron hacer ninguna herida, esto marchaba... los otros 3

le pegaron al porta de Tzeentch y sélo le consiguieron hacer 2
heridas... esto seguia marchando, pero tenia que salvar alguna
de las dos...Y NO LO HICE. Adiés a mi porta y a su valioso -2.

Para acabar, los golpetazos de los ogros mataron a un horror
mas y cuando termino el combate la unidad cheque6 siendo
impasible y se quedaron para luchar un turno mas.

Por ultimo, en el combate de las diablillas contra los tripas-
duras de los matarifes las arremetidas mataron a 3 diablillas.
Después les toco el turno de pegar a las diablillas, que con-
siguieron hacerle 8 heridas a los ogros. Pero ninguna a los

magos rivales... vaya mierda. La respuesta de los ogros no se
hizo esperar y le causaron 7 heridas a tropa y 2 al heraldo de
Slaanesh, que TAMPOCO CONSIGUIO SALVAR NINGUNA DE
LAS DOS... mis héroes estaban condenados a morir...

Asi que al final perdieron el combate y chequearon siendo
impasibles, por lo que no tuvieron ningun problema. Todo se
torcia un poco, y demasiado pronto.
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Este turno lo comencé con ganas, porque creia que todo se
arreglaria con la carga de los desangradores y el general, al
flanco de la unidad del déspota. Por fin pelearia con mi mejor
unidad de combate. El resto de los movimientos fueron un
intento de evitar que los comehombres salieran de la casa por
el lado de los combates, intentando que los movimientos de mis
incineradores y mastines hicieran que no quedara espacio para
salir a apoyar a los tripasduras.

En la fase de magia los vientos de la magia volvieron a soplar
con poca fuerza, y como habia muerto el heraldo de Tzeentch,
los horrores se jugaron toda la energia a lanzar un “regalo del
caos” con el maximo nivel posible, pero el matarife ogro utilizé
su pergamino de dispersion.

En el disparo, los incineradores solo podian disparar contra los
Gnoblars y aunque mataron a 4 de ellos, estaban desperdi-
ciando demasiados turnos de disparo en matar despreciables
Gnoblars.

Asi llegamos al combate, empezando por el centro, con el
combate de los dos generales. Para empezar el Heraldo de
Khorne rugi6 un desafio, con la conviccién de poder aguan-

tar los ataques de cualquier héroe rival. El desafio lo acepto

el porta de batalla rival, que con su salvacion especial de 4+
consiguio evitar las 3 heridas que le habia hecho su enemigo.
Acto seguido, rugié y ataco con toda su energia, consiguiéndole
arrancar una herida que Khurzag no pudo salvar ni con arma-
duras ni con especiales. (Otra vez mis héroes se demostraban
incapaces de salvar).

La colocacion del porta de batalla ogro en el desafio, evitaba
que la mitad de los desangradores pudieran pegar, y los otros
siete tan solo fueron capaces de arrancarles 3 heridas a los
tripasduras, haciendo que un grasiento ogro mordiera el polvo.
Luego fue el turno de los horrores, que esta vez no fueron
capaces de hacerle nada a los ogros. Cuando llegé la hora del
contra ataque ogro, el déspota se porté un poco mejor que en
el turno anterior, acabando con dos horrores. El resto de ogros
mandaron a 7 horrores mas al infierno y a un desangrador,
entre sus ataques y sus golpetazos. El recuento iba a ser dificil,
y a pesar de las esperanzas que tenia puestas en esta carga,
podia perder el combate. El recuento final fue el siguiente, para
mi: 3 filas + carga + estandarte + flanco + 3 heridas: en total 9
puntos, y los ogros contaban con estandarte + estandarte de
batalla + 11 heridas: 13 puntos. Asi que perdian los ogros nada

mas y nada menos que de 4 puntos. Aun asi, los chequeos
impasibles de mis demonios, evitaron mas danos en ninguna
de las dos unidades...en este momento me asalt6 una duda:

S| NO ERA CAPAZ DE GANAR EL COMBATE CARGANDO
POR EL FLANCO CON MI MEJOR UNIDAD, NO IBAA PODER
GANARLO NUNCA.

Luego pasamos al combate de las diablillas, donde los demo-
nios comenzaron con mucha fuerza, haciéndole 7 heridas a
los tripasduras, y una al matarife pequefio... parecia mentira,
pero este combate iba por mejor ca ue el anterior... los
ogros se vieron un poco superados por el torrente de golpes,
y s6lo mataron a 2 diablillas en total... POR FIN GANABA UN

carnicero portaba la corona de mando, que le convertia a él y
a su unidad en tozudos, y con una tirada de 7 en los dados, se
quedarian al menos un turno mas a luchar. En este momento,
la sensacion de fatalidad ya era muy pesada, porque esas
diablillas eran muy necesarias en el centro.

A estas alturas de la batalla, cuando comenzé su tercer turno
me sentia bastante perdido, sin tener muy claro como mover
a la unidad del déspota y con el matéon amenazando la reta-

guardia de mis diablillas...muy bien se tenian que portar mis
mastines....

Por suerte, este turno el maton fallé su chequeo de estupidez, y
no pudo cargar a las diablillas. Los que si que cargaron fueron
la unidad de Gnoblars a los desangradores, en una carga que
aunque aportaba sus filas y la carga, le podia salir caro en
heridas... ya se veria.

Por ultimo, los comehombres salieron de la casa por el Unico
sitio que se podia, colocandose entre los incineradores y los
mastines y mirando hacia estos. ultimos.

En la fase de magia, volvieron a salir 5 dados de energia. Este
turno los magos ogros aprovecharon al maximo los dados, uti-
lizando los dos primeros para darle un +1 a la resistencia y to-
zudez a la unidad del déspota, que no podia dejarle pasar bajo
ningun concepto y que dispersé. Con la siguiente tirada de dos
dados, le lanzo regeneracion a su propia unidad. Como aun le
quedaba un dado y sabia que podia volver a lanzarle la tozudez
al déspota y que mis horrores tenian que tratar de evitarlo, este
hechizo tuvieron que dejarlo entrar. Al final, su ultimo dado sacé
un 4 que junto a su nivel de Gran Carnicero hizo una tirada total
de 8 que los horrores no pudieron dispersar con dos dados, asi
que, al final los tripasduras si que tendrian este turno +1 ala R
y tozudez... ahora si que iba a ser imposible moverlos...

Torro 3




En el disparo los comehombres le hicieron una herida a los
mastines, que les miraron ansiosos....

Llegados a la fase de combate, el combate de las diablillas fue
un desastre por culpa de la regeneracion, y sélo consiguieron
sacarle una herida mas al matarife pequefio y otra a la tropa...
pintaba mal el asunto.

La respuesta no se hizo esperar, pero por fin me sonrié un poco
la suerte y debido a unas tiradas muy malas para impactar de
los ogros, tan solo cayeron tres diablillas.

El combate acabd de esa manera en empate, y su unidad no in-
cluia musico pero las diablillas si... jjjVOLVIAA GANAR OTRO
COMBATE!!! , eso si, su unidad seguia siendo tozuda y se
volvieron a quedar.

Giramos nuestras miradas hacia el combate del centro, donde
mis esperanzas estaban en acabar pronto con el porta de
batalla y poder empezar a pegarles a los tripasduras. Nuestro
desafio comenzo bien, con mi heraldo colandole 2 heridas

al porta aun con su R6 (de haber hecho lo mismo en el turno
anterior, a estas alturas ya estaria muerto) Pero mi sonrisa se
borré cuando en la respuesta el porta le hizo 2 heridas que mi
general tampoco fue capaz de salvar. MIS HEROES NO SE

HABIAN SALVADO NINGUNA HERIDA EN TODA LA BATALLA,
NI POR ARMADURAS NI POR ESPECIALES.

Los desangradores por su parte, con unas tiradas para im-
pactar pésimas, aportaron 2 heridas a los tripasduras y 2 a los
Gnoblars.

Por ultimo, los horrores le colaron una herida mas a los ogros y
contuve el aliento para ver que hacian mis enemigos...

Para empezar, los Gnoblars, aunqy@gca increible manda-
ron a un diablo rojo al infierno, y es que la posibilidad esta ahi.
Para continuar, El déspota mandoa dos horrores a su dimen-
sion, y los ogros a otros 4...(todo se torcia...y todavia queda-
ban los golpetazos)... Cuando acabo el combate, los topetazos
acabaron también con.la vida de 2 horrores mas y con un
desangrador... Acababa de perder el combate de nuevo, y por
nada menos que 6 puntos y Sin ser impasibles por la presencia
de los Gnoblars...

Los chequeos siguientes fueron de un 6 para cada unidad, por
lo que 5 demonios mas de cada tropa murieron... La batalla ya

estaba decantada y yo todavia no lo sabia. .
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Mis movimientos en el cuarto turno
fueron muy limitados, porque ya s6lo me
quedaban 2 unidades libres, asi que los
incineradores se recolocaron mirando
hacia los Gnoblars para cargar en el
siguiente turno, y los mastines cargaron
a los comehombres, contando con que
los 12 ataques a treses para impactar y
a treses para herir le hicieran suficiente
dafo para que no me devolvieran mu-
chos ataques.

Los comehombres vieron venir a los
enormes perros y sin ponerse nerviosos
hicieron una descarga de disparos antes
de que llegaran a ellos, consiguiendo hacerles dos heridas. Con
esto, uno de los mastines rodo por tierra y otro se quedo con
una herida.

A estas alturas de la batalla, ya no me quedaban magos sobre
la mesa, por lo que los 11 dados de magia que salieron fueron
usados para dispersar todos los hechizos activos, y la fase

de disparo fue igual de rapida, pues solo me quedaban unos
incineradores sin ningun objetivo viable.

Asi que todo se reducia ya a la fase de combate, y comencé
con el combate de las diablillas, que a estas alturas implicaba a
14 diablillas por un lado y por el otro al Gran Carnicero intacto,
al matarife que le quedaban 2 heridas y a el estandarte de los
tripasduras con dos heridas también.

Las diablillas le causaron 3 heridas al matarife acabando

con su vida, y una mas al tripadura que quedaba, aunque no
consiguieron matarlo del todo. Por su parte, los ogros sélo
hicieron una herida, entre los ataques de las dos moles que
quedaban con vida y sus golpetazos. De esta manera perdie-
ron el combate y volvieron a chequear.... Pasando de nuevo el
chequeo... NO LE HABIA VISTO FALLAR NINGUN CHEQUEO
DE LIDERAZGO EN LA PARTIDA A MI RIVAL Y AUN FALTABA
LO PEOR.

En el combate principal, comenzamos con un desafio por parte

del porta de batalla, que buscaba no recibir muchos ataques

para no llegar a morir este turno, pero con las reglas de 82 mi

campeon no estaba obligado a aceptar. Aunque sea indigno

para un demonio de khorne rehusar un desafio, sus compa- 1

fieros estaban deseando hacerle 7 ataques a cuatros, treses

y quitarle sus 2 ultimas heridas...pero yo no contaba con que ""“
habia sacado del infierno a los desangradores mas tontos del

abismo, porque no consiguieron impactar ninguna vez, m rir il. f
a los tripasduras que quedaban...la fortuna se reia de e

de nuevo...eso si, con los Gnoblars se lucieron y conS|gmer '*-. ; z
acertarle los 4 ataques que les dedicaron y matar a los 4 ple-H ‘,
lesverdes. Por su parte los horrores se iban desinflando, y esta
vez no aportaron nada. :
Los ogros visto la inutilidad de sus rivales, se animaron y les
hicieron un total de 6 heridas a los horrores y 2 a los desangra-
dores... el combate lo volvia a perder de nuevo y por 6 puntos y
en los chequeos se desmaterializaron todos los horrores menos
1y se murieron 5 desangradores mas.
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El combate de los comehombres fue un poquito mejor, y los
mastines le hicieron 5 heridas a los ogros y “solo” recibieron
tres, pero los veteranos ogros PASARON SU CHEQUEO DE
LIDERAZGO OTRA VEZ... esto se estaba convirtiendo en una
mala costumbre.




Si los movimientos de mi ejército en este turno habian sido
pocos, los de la horda ogra fueron ain menos, y su maton, la
Unica unidad ogra que no estaba en combate, volvio a fallar la
estupidez, dandoles de nuevo un respiro a mis diablillas.

La magia nos dejé 7 dados de energia y 6 de dispersion, que el
gran carnicero uso para lanzarle regeneracion al déspota, aun-
que fue dispersado. También les lanz6 el hechizo de tozudez y
+1 a la resistencia que no pude impedir.

En la fase de disparo, paso algo que todavia estoy intentando
comprender, porque los tramperos Gnoblars a seise y a seise,
le colaron 2 heridas a los incineradores y dejaron a uno de ellos
tirado en el suelo...increible.

En la fase de combate, las diablillas mataron al ultimo tripa-
dura que quedaba, dejando al Gran Carnicero solo e incluso

le hicieron una herida a él también, pero en la respuesta, el
orondo mago maté a dos diablillas. Otro turno que su hechicero
de nivel 4 perdia el combate, pero también pasé el chequeo...
(Como dicen por ahi, tanto va el cantaro a la fuente...que le
coge carifo y sigue yendo.)

El siguiente combate que resolvimos fue el de los mastines,
que volvieron a atacar con furia, haciendo 3 heridas mas a los
comehombres.. la verdad es que estuvieron muy cerca de ha-

cerle 4, con lo que hubieran matado completos a 3 ogros y se
hubiera quitado muchos ataques de encima, pero no pudo ser.
Estos ogros les devolvieron a mis mastines las mismas 3 heri-
das y mis pobres chuchos (los dos que quedaban) no recibieron
mas heridas, pero no podia confiar ya en ellos...mis opciones
se reducian drasticamente.

Con una sensacion de pesar encima nos fuimos al combate de
la unidad del déspota, que comenzé con los desangradores ha-
ciéndole una sola herida al porta de Iasq_q(‘)s que le quedaban,
iiiESTE TiO ES INMORTAL!!! £ ‘%

Tampoco le hicieron nada demnuevo a los ogros, y tan sélo
mataron a tres Gnoblars. Baste decir que en la respuesta los
ogros enfurecidos por ver a sus enemigos desvanecerse y no
poder comérselos, mataron al ultimo de los horrores y a tres
desangradores mas. Este combate estaba un poco mas igua-
lado, aunque al contar, volvian a perder los demonios debido a
la presencia del porta de batalla ogro y en el chequeo murieron
dos desangradores mas. Libres ya de la presion de los horro-
res, los ogros se giraron para encararse a los desangradores...
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Los turnos de movimiento de los demonios cada vez eran

mas rapidos, pues cada vez quedaban menos unidades en
condicion de moverse. Este turno solo los 2 incineradores que
estaban al oeste de la casa tenian libertad de accion, y decidie-
ron cargarles a los Gnoblars por la retaguardia, para aportar 3
valiosos puntos a la resolucién, mas las heridas que pudieran
hacer. Por tanto el resto del turno fue igual de rapido, con una
fase de magia donde los dados de magia me permitieron dis-
persar todos los hechizos activos que quedaban de turnos ante-
riores y donde mi Unica unidad de disparo en el campo estaba
trabada en combate.

Asi que, llegado el momento de las tortas, resolvimos primero
el combate del mastin solitario que aun luchaba por hacer algo
contra los comehombres, pero que so6lo pudo hacerles una heri-
da y recibir otra por parte de los grasientos lazarghs para dejar
el combate en un empate.

En el otro lado de la mesa, las diablillas se afanaban por in-
tentar acabar con el maestro carnicero antes de que le llegara
la ayuda del maton solitario, pero de nuevo la fortuna se ri6

de los demonios al impactar solo 3 veces de los 10 ataques
realizados, y sin poder herir en ninguna de ellas. Por su parte el
matarife ogro despacho a 2 mas de sus rivales decantando el
combate a su favor por un punto, que no supuso mas heridas
para las diablillas.



Por ultimo dio comienzo en el centro de la mesa el combate
mas crucial de toda la partida, donde los demonios podian
llegar a matar al porta de batalla ogro, y donde la carga de los
incineradores podian decantar la balanza a su favor.

Para empezar, el combate pintaba bien, pues los esfuerzos au-
nados de los desangradores que quedaban y los dos incinera-
dores, acabaron con 4 gnoblars. Luego toco el turno de volver a
pegarle al porta de batalla ogro, quien no pudo resistir por mas
tiempo los embates de los demonios y sucumbio por fin a las
armas de negro filo.

Los ataques de los desangradores se completaron con dos gol-
pes a la tropa ogra que consiguieron causarles una herida mas,
acabando asi con la vida de otro de los enromes rivales.

En total 6 heridas a favor, mas la carga, la retaguardia y el
estandarte: 10 puntos a favor de los demonios que los ogros
iban a tener dificil de levantar, y por fin se habian quedado sin
estandarte de batalla... MUA,JAJAJA...

Los 3 tripasduras que quedaban y Marlon Buscafauces, pu-
sieron todos sus esfuerzos en acabar con los desangradores,
pero las salvaciones especiales de los demonios consiguieron
reducir las heridas a un total de 3 después de resolver todos los
ataques y los golpetazos, mas un demonio que los Gnoblars
fueron capaces de tirar de nuevo gracias a su numero.

Asi pues sus 4 heridas, el estandarte de los ogros y la fila

de los Gnoblars no fueron suficientes para hacerles ganar el
combate. Asi que habiendo perdido de 4, cogio los dados para
chequear a cincos, en la tirada que podia decidir toda la batalla,
y que se hizo esperar bastante, con un dado que giro una
eternidad.

Pero al fin pard, y los dados marcaban un 2 y un 1. LO HABIA
VUELTO A HACER!!!, SEGUIA SIN FALLAR NINGUN LIDE-
RAZGO!!!... Los Gnoblars por su parte decidieron que la tarde
ya estaba echada y pusieron pies en polvorosa. Asi que los
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demonios perdieron de golpe los dos puntos de la retaguardia,
los ataques de los incineradores y la posibilidad de hacerles
heridas faciles a los pequenajos... asi como muchas de mis
posibilidades.

Los movimientos en el turno 5° de los ogros, al igual que los de
los demonios, se redujeron a un par de acciones, por la esca-
sez de unidades libres.

Para empezar, Bauldreg Buscafauces paso por fin su chequeo
de estupidez, con lo que en este turno seria libre para cargar

a las diablillas, quienes no habian podido evitar mantener
expuesta la retaguardia durante varios turnos, sobre todo por la
tozudez de Braugh Undedosolo, el carnicero ogro.

Ademas, la unidad de Gnoblars que estaba huyendo, decidid
volver a las montafias y abandonar el campo de batalla, al no
pasar el chequeo de liderazgo (el primero que fallaba mi rival).
Por ultimo, los cazadores Gnoblars se situaron mejor detras de
los incineradores para dispararles e intentar cortarles las lineas
de movimiento en el siguiente turno y dejarles asi expuestos a
alguna carga.

Por su parte, la fase de magia cada vez se habia ido volviendo
mas favorable para los ogros, al poder aprovechar mejor los da-

dos de energia con su mago de nivel 4, y este turno no fue una
excepcion. Con 8 dados disponibles, habia muy pocas cosas
que no pudiera conseguir y pese a mis esfuerzos la fase acabo
con un +1 a la resistencia y tozudez para la unidad del déspota
y con una herida curada para asi mismo.

En el norte, los tramperos trataron de volver a hacer la ma-
chada de matar a un incinerador, pero sin:suerte y asi sin mas
dilaciéon pasamos a la fase de combate mas negra que se podia
prever. Esta fase dej6 a 4 diablillas m s por la carga del
maton, sin que estas pudieran hac mas que una herida
al carnicero a cambio, con lo que el combate lo perdieron de
tantisimo que el chequeo las gpdv_ié'é-‘lés restantes a la tumba.

Mas al este, los comehombres terminaron por rematar entre
gritos al Unico mastin que quedaba con vida, y justo al sur,

el déspota acabo en un desafio con la vida del campedn de
los desangradores y sus tripasduras acababan con la vida de
otro desangrador mas. De esta manera, les hicieron perder el
combate a los demonios y por suerte, en el chequeo sélo se
desvanecié uno mas, dejando a la unidad con la friolera de 2
integrantes.




Tre 6 DEMONIOS
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Mi dltimo turno empezaba con una decision muy importante
para mi. Por desgracia, a estas alturas ya no podia pensar
en como ganar la partida, sino en como no perder por mucha
diferencia, pues ya s6lo me quedaban 2 incineradores y dos
desangradores.

La decision estaba en que hacer con los incineradores, y tenia
dos opciones: cargaba al flanco de los tripasduras, contando
con que el piroincinerador desafiaria al déspota enemigo. De
esta manera aunque el campeon incinerador muriera, sélo un
ogro pegaria a los desangradores, y entraba en lo normal que
con solo 3 ataques, no los matara a los dos, y que, al final, la
carga y el flanco que aportaban los incineradores hicieran que
no acabara perdiendo a la unidad entera de desangradores en
los chequeos, cosa que le daria a mi rival 400 puntos. (incluso
si soflaba mucho, mucho me veia ganando el combate, hacien-
do huir a la unidad del general y jjjempatando la partida!!!)

La opcién b era hacer un chequeo de liderazgo con los incine-

radores para poder marchar y colocarse en algun punto en el
que no pudieran recibir cargas y desde el que poder dispararle
al carnicero ogro. Con un poco de suerte, esta opcion me daria
los puntos del carnicero y evitaria perder los puntos de los
incineradores.

En un torneo no habria dudado y habria escogido la opcién
mas segura, pero en aquel momento, me la jugué y cargué

a los ogros, mas que nada para contar algo interesante en el
informe de batalla, y por que llevaba un rato pensando en que
haria un demonio de verdad.

Pero nada de lo que ocurri6 fue asi, y aunque la carga de los
desangradores me sali6 bien y en el desafio del piroincinerador
contra el déspota, no consegui hacerle ninguna herida, “s6lo”
recibio en contra dos heridas. Ademas, los desangradores se
portaron e hicieron 2 heridas, pero llegado el momento de los
ataques del Unico ogro que les podia pegar, consiguiéo matarlos
a los dos sin que estos se salvaran ninguna herida y el chequeo
posterior fue demasiado duro para los incineradores que aun
aullan de camino al infierno.




‘RE_SULTA‘DO 'DE LA 'BATALLA vaciones de mis héroes y en algunas rondas de combate

muy importantes, hay que reconocer que la victoria fue
muy merecida y que mis demonios no estuvieron a la

iiilUNA APLASTANTE VICTORIA DE LOS OGROS, ¥/ 2

POR MAS DE 1700 PUNTOS DE DIFERENCIA!!!!

Para acabar, faltaba por designar la figura mas destaca-
da de la partida, y aunque hubo varios ogros que se me-

Fue una batalla muy dura y divertida de jugar, aunque recieron un aplauso, decidimos que el maton solitario que
L) . 1 ’ se hizo cargo el solo de un flanco nuestro hombr...
quizas se redujo demasiado a avanzar y chocar con las
: )

: ‘ emmmm...nuestro ogro.
unidades gordas, pero era de esperar viendo las dos 9
listas, que eran claramente de combate. Las unidades de
ogros resultaron muy duras de pelar, (demasiado para ’ ¥ A

9 AT . Y P : ( ; P tado el solito 262 puntos de demonios, y todo eso antes
mi) y ni siquiera haciéndoles combatir con mas de una Sl y
de cargar a las diablillas al final y hacerlas desaparecer

l‘g:‘:i‘?r‘zgudneqmug“;jzsoat'ur\:‘fgl‘; t\'/‘zrr”gon‘:‘;'n%agzzrﬂiic:fae{ " enun solo turno....Y ESO QUE SE HABIA PASADO 2
TURNOS ESTUPIDO.

chequear los liderazgos).

Conclusioén

Y es que este gafian que 6?§ta‘5é.'1'97 puntos habia ma-

Aunque eché un poco en falta algo de suerte con las sal-

Ty B

“Rhurzag veta desde el plano infernal como el Gran Déspota 1

que Le habia dervotado en combate, cogia su viejo cuerpo tervenal
Yy Lo devoraba crudo a grandes boeados...Llos ogros de las mon-

tainas de Los lamentos se dartan un festin de carne oscura esta

woche. 3

Pero Lo que mds encolerizaba a Khurzag era ver sw eréneo deco-
vando La oronda tripa de agquella bestia...éL, que habia despoja-
do de tantas cabezas a innumerables enemigos a Lo Largo de

Los siglos para orgullo de khorne, veia ahora esta afrenta con

Lmpotencia, pues pasarian muchos siglos hasta que pudieran
atravesar oe nuevo las brechas gue conducian a aquella parte
del mundo.

Pero vegresaria... Y se vengaria de aquel insulto... arrasaria
esas apestosas wmontainas Yy aliventaria por siempre a sus mas-
“tines'con la carne de grasientos ogros...como ahora €L mismo se
aL'Lwleewtaba de pura tra”




(e (e

? Si buscabas un webzine
sobre WH40K, gratuito y hecho
por y para aficionados al hobby,
has encontrado la respuesta.

? Crozius Arcanum integra
reportajes sobre el trasfondo del
milenio mas siniestro, articulos
de escenografia y modelado con
técnicas y trucos de pintura de
otros aficionados a este hobby,
entrevistas a grandes firmas,

e informes de batalla descritos
como jamas se habian contado.

? Pero eso no es todo...

Crozius Arcanum es mas,

y te puedes bajar todos sus ejemplares en mw

“Es de esos trabajos de los que crean aficion de verdad.”
(Artsignasi, La Fabrica Roja)

“Somos muchos los que seguimos Crozius Arcanum.”

! %" (Oscar Blackmane, Hijos del Rey Lobo)
“Un buen trabajo, muy completo en contenidos. ” W
Espero ansiao! el proximo informe de batalla y es0s bricos de escenografia.”

j dke. G o R ; “*L (Arheb La F’D::ada del Friki)

U
“Esta realmente bien” 7o r.
(Kooper, La Colmend]

'¢Te Io vas a perder’? Ncﬁfsotros no.’,
- "I (EI Quinto Destino)




EUROPEAN TEAM
CHAMPIONSHIP

Para los que todavia no lo sepan ¢Qué es el ETC?

Bueno, no creo que haya mucha gente que a estas
alturas no haya oido hablar del ETC, jeje. EI ETC es una
maravillosa locura de un grupo de jugadores centroeuro-
peos. Varias decenas de equipos de distintas nacionali-
dades compitiendo entre si. Hace dos anos, Okami, entre
otros, viendo que no habia por aquél entonces equipo
espanol, propuso una idea genial, un macro torneo nacio-
nal, con clasificatorios regionales.

Asi que, en resumidas cuentas, el ETC para los jugado-
res espanoles significa jugar un torneo con unas bases
un poco distintas para poder clasificarse para la final,
donde jugara con los mejores de toda espafia por una de
las ocho plazas del equipo que competira con los otros
30 paises.

¢ Como fue la experiencia del aiio pasado al ser el
primer afio que se organiza? Y ;Cémo fue la expe-
riencia para el equipo espanol?

El afo pasado tuve la suerte de poder participar como
jugador, tanto en el clasificatorio de Castilla y Ledn como
en la final en Aranjuez. Y espectacular es un calificativo
que se queda muy corto. Van celebrandose los clasifi-
catorios, la gente se va organizando para ir a la final, se
van sabiendo nombres de grandes jugadores que partici-
paran,... Y la fiesta que es la final, donde no sélo se com-
pite por ganar, sino que los patrocinadores, como e-minis
o Avatars of War, pusieron sus stands, se acercé mucha
gente de los alrededores a ver el torneo y saludar,...

El equipo espaniol fue duro de roer. El primer dia se pagé
la novatada y llegamos a estar 27 de 30, si no me bailan
las cifras. Pero esa misma noche, reuniéon de emergen-
cia, y el domingo una remontada brutal, acabando los
13°. Légicamente, conforme pase algo de tiempo mejor
se podra hacer, pero creo firmemente que este afio en-
traremos en top10 minimo. jEl equipo de WH40k esparol
(un saludo desde aqui) en 2011 quedd 3°, después de
solo dos afos de participacion!

ENTREVISTA A RAZAFLE

(ORGANIZADOR PRINCIPAL DEL ETC ESPANOL 2011)

Tenemos el sistema de eleccién de equipos mas demo-
cratico y optimo de todo el mundo, algo que nadie mas
en ninguno de los otros 30 paises, hacen, y se acaba
notando.

¢Han cambiado mucho las reglas establecidas por
el ETC con la 82 edicidon? ; Afectara a la organizacion
ETC espaiola?

No, al menos desde mi punto de vista. Es esencialmente
el mismo juego. A 2400 puntos, y limitando los extremos.
Si un jugador mete mas de 35 armas de proyectiles y 5
maquinas de guerra por costumbre, es normal que se
queje. Pero sus rivales lo agradeceran, jeje.

El mayor cambio puede ser que las lineas de vision sean
por niveles en lugar de reales, lo cual es completamente
I6gico para solucionar los problemas que pueda haber
con conversiones, el uso de miniaturas de otras mar-
cas (totalmente licito, por supuesto), creaciones desde
cero, o incluso ejércitos mas estramboticos aun (como
“los Ojos de Tzeench”, de WH40k, o la “Gobbotonia”, de
WHF).

Sin duda, no hay motivo para dejar de participar en este
macro-evento por estos pequefios cambios.

El ano pasado la final del clasificatorio fue en Aran-
juez. Este aiio ¢donde se realizara?

Este afio la final sera en Ferrol, en la provincia de La Co-
rufia, Galicia. Puede parecer que queda muy lejos, pero
la gente de WarhammerFerrol han encontrado ayudas y
subvenciones para que no les suponga ningun impedi-
mento a ningun jugador, en la medida de lo posible. Esto
se traduce en ayudas directas al alojamiento y comida
durante el fin de semana del torneo, o bien en transporte
gratuito a base de autocares. Realmente es una oferta
muy atractiva, y por la cual se han decantado los delega-
dos regionales.



Ademas, jiquién puede rechazar un torneo de WHF en
un castillo?!

Para el 2012 esperamos que otras asociaciones recojan
el testigo y se pueda ir variando la localizacion de la final,
para no sobrecargar a las mismas asociaciones todos los
afios con la organizacion de este macroevento (estamos
hablando del orden de 100 jugadores, 50 partidas simul-
taneas, mas stands y visitantes...), y para que haya algun
afio que le quede cerca a todos los jugadores. Somos
plenamente conscientes del problema econémico que
puede suponer y esto puede ser un incentivo.

Y por ultimo ;Qué cambios mas significativos po-
drias destacar que tendra esta nueva ediciéon que no
tuviera el afio pasado?

Siguiendo la filosofia de “no toques lo que funciona”, este
afio hemos tenido muchisimo trabajo heredado del afio
pasado. La filosofia (rondas clasificatorias por toda Espa-
Aa, que el equipo viaje a Suiza, lugar del ETC “europeo”,
practicamente gratis para que sea realmente un premio y
no un caramelo envenenado,...) es la misma, y la mayor
parte de las decisiones de entonces se ha comprobado
que fueron buenas, y las hemos mantenido este afio.

Como novedad, el hecho de que pueda haber varios
clasificatorios por cada region. Por una parte, aumenta
el numero de jugadores que pueden participar, lo cual
es siempre una gran noticia. Y por otra, regiones como
Aragon (que esperamos que el afio que viene puedan
participar), Andalucia, Galicia,..., tendran mas facil la
organizacion de sus clasificatorios, al ser mucho menos
masivos.

iNo hay excusas para no participar!

Va a ser, por segundo afo, el mayor evento del hobby a
nivel nacional, por encima del Games Day y el DoS en
cuanto a numero de participantes, e implicara a varias
docenas de asociaciones, tiendas, ayuntamientos,... Va
(a volver) a ser muy grande.

HOMERLEONIDAS
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Nueve regiones. Mds de 16 torneos clasificatorios por toda Espaiia. Una final. Ocho jugadores. Un equipo.

El 21 y 22 de agosto, en Suiza, 30 equipos de otros tantos paises cruzardn espadas para hacerse con el
trofeo del European Team Championship. Un fin de semana apasionante, seis partidas en las que luchar
por erigirse como los mejores jugadores de Warhammer. ; Tii puedes ser uno de ellos!

Pregunta en tu tienda habitual, tu asociacion, manda un mail a comite_nacional_etc@yahoo.es o busca
mds informacion en http://marcusbeli.es/lafortaleza
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'RESOLUCION

Hola a todos.

Bien, vamos a dar solucion al Blancas Juegan y ganan
2 de la semana pasada, asi como comentar lo que dije-
ron algunos usuarios.

¢ Qué puede indicar... que tengamos 1 mago de nivel
4 de Nigromancia y 3 de nivel 2 de nigromancia?

Bien, esto ha sido contestado medianamente bien por 2
usuarios. Espectrosombra dijo:

“El nivel 4 puede ser perfectamente el personaje a
caballo mientras que los otros pueden ser 3 nigros con
danza.”

Efectivamente, el personaje de nivel 4, un poderoso
senor de los vampiros, es el que va a caballo. La suposi-
cion de que los otros 3 personajes sean nigromantes...
no esta bien hecha, ya que el enunciado mismo te pone
gque son vampiros.

Malusdarblak dijo:

“Que los magos vampiro van a tener poca o nada arma-
dura, y que el gjercito al tener tantos vampiros va a poder
marchar sin necesidad de estar apretado”

Exacto, desde luego es algo en lo que tenemos que pen-
sar. Un vampiro si tiene el poder “Acolito” que le da +1
nivel de mago... va a ser muy dificil que tenga una buena
armadura por lo que, es bastante débil y si nos trabamos
con su unidad, hay que dedicarle una pequefia cantidad
de ataques para acabar con él.

Bien, la respuesta bien orientada a esta pregunta, va
referida a como se eligen los hechizos ahora en 82. La
cuestion es, que siempre que 2 magos se sepan el mis-
mo hechizo (sin tener que haber pagado para saberlo...
por ejemplo, algo que te hiciera saberse todo el saber),
NO pueden tenerlo, y si se repite, se debe cambiar por
uno que no se tenga. Es decir, que si por ejemplo, mi
sefior vampiro se sabe el 1,2,3,4, y otro vampiro tira
después y le sale un 3,5. Este vampiro, debe cambiar su
hechizo numero 3 por otro que no tenga. El unico que se
puede repetir, es el 1 (o en caso de los saberes de octa-
va, aquellos que se llaman: identificativos), de ahi que, la
conclusiéon mas importante que se puede sacar, es que
el bando vampiro se sabe seguro la danza macabra, ya
que es imposible no sabérselo dada esas condiciones.
Ejemplo: Nivel 4 podria saberse el 1,2,3,4 ; otro vampiro:
1,5; otro vampiro 1,6 ; otro vampiro: sélo el 1.

Esta es otra cuestion importante que se podia haber

debatido o llegado. El tercer vampiro, aunque sea de
nivel 2, s6lo puede tener el 1. Los hechizos restantes (al
no poder coger otros ya que otros magos lo conocen) se
pierden, quedandonos un mago de nivel 2 con 1 hechizo.
Sobre todo, el ejemplo se da para que este error ayude y
se comprenda como van los magos en octava : )

¢ Qué debilidad podemos sacar, al ver la equipacion
del principe en Dragén?

Aqui espectrosombra dio en el clavo y malusdarblak
nos dijo que el principe apenas tenia fuerza. Eso es cier-
to, pero cuando se va encima de un dragon estelar...la F
es bastante aunque el tio de arriba solo fuera con F4 xD.
Bueno, la principal debilidad con ese equipo, es que el
personaje montado salva mucho, pero no tiene la corona
de mando que es un objeto buenisimo para un perso-
naje montado. Te hace tozudo, esto quiere decir que da
igual de lo que pierdas, chequearas con tu Liderazgo sin
modificar.

¢De qué manera murié el Dragén?

Aqui, ambos usuarios acertaron. Se sabia que habia una
danza macabra, y el dragén en ese momento se acerco
mucho al borde de la mesa, algo que un buen no muer-
to debe aprovechar. En cuanto se puso ahi el dragon,
reorganizacion rapida y danzas hasta que entrara. Una
vez que entre, la cuestion es minimizar bajas... y aqui
se puede proponer una jugada para el vampiro que es:
arriesgada, pero interesante.

Espectrosombra y malusdarblak propusieron que fuera
un campeon quien desafie. No es mala opcién, pero el
jinete del dragén, aun podria conseguir algunos puntos
de resolucion de combate, ya que un esqueleto no es
rival para él xD. Son 4 ataques a 3s repitiendo que pue-
den herir facilmente (ya que el esqueleto tiene R3, salva
a 5s y una especial de 6s). Haciendo unos calculos muy
rapidos. Estando en una media de 3 heridas (facilmente
hechas por el principe con sus 4 ataques) ya anula las

3 filas que aportan los esqueletos. Con lo que podemos
ganar de: carga, estandarte... y si lo hemos pensado
bien, podemos incluso meter al vampiro porta de batalla
y ganar de 3. El principe tendria que chequeara L7... es
bajo por supuesto, pero aun con todo, un 7 es la media.
La opcioén arriesgada, es, unir a la unidad que carga al
dragdn, ademas del porta de batalla (ese +1 siempre
viene bien) meter en fase de movimiento a nuestro sefior
de los vampiros. Tal como dijimos, él esta hecho para
salvar. Los ataques del principe no deberian suponer un
problema para salvarlos todos, mientras que el dragon,
es algo mas aleatorio, aunque no “impacta bien” (va a 4s)
y tu puedes salvar por armadura y luego tienes tu espe-


http://elquintodestino.mforos.com/users/malusdarblak/

cial... ademas de que si el conde va a caballo, con sus
ataques de lanza de caballeria (F7) designados todos al
dragon, es facil que cuele alguna, ya que no salva ante
esa F (los dragones suelen salvar a 3s y F7 anula toda
esa salvacion). Ademas, el sefior vampiro al ir a caballo
es inmune al golpetazo atronador del dragén. Suponien-
do el peor de los casos, que es que al sefior le hagan 2
heridas (aunque es complicado) y el sefior también haga
2 heridas (algo normal con 4 ataques), se nos queda una
resolucion integra de: 3 filas, carga, estandarte, porta de
batalla... con lo que el dragén tendria que chequear con
un -6, y se quedaria con L4... bastante mas fallable que
un L7.

Recomendamos la opcién del campedn esqueleto para
las personas cuerdas aunque un poco cobardes xD...
pero jesto es un juego de proporciones épicas! ¢ qué
mejor combate que ver un sefor de los vampiros contra
un principe en dragdén? Pero ademas, podemos ver que
puede ser beneficioso para la partida ya que es el sefior
de los vampiros quién mas le puede hacer frente a ese
dragén.

Recordemos, que el mago elfo tiene 3 hechizos de Alta
Magia. ¢ Puede ser que algun hechizo de ese saber,
pudiera haber salvado al Dragon?

Las dos opciones respondidas por los usuarios son vali-
das. Sin duda, el mejor hechizo para proteger al dragén
de esas resoluciones, es darle tozudez (espectrosombra)
asi como que, para intentar evitar la danza que nos hace
entrar en un combate que no conviene, es mejor que

el bando vampiro tenga las maximas dificultades para
lanzar la danza, (malusdarblak) que se consigue con el
hechizo: “disipacién de magia”.

Por ultimo, ¢ Puedes proponer una jugada para el
jugador Alto Elfo?

Aqui ninguno ha contestado algo resenable xD

Hay muchas jugadas para proponer, pero.... Lo mas
importante es que el dragén, en muy contadas ocasiones
0, si puede ser, practicamente NUNCA debe ir en la re-
taguardia contra un ejército no muerto (ambos: condes o
reyes)... a no ser que sea tozudo, en ese caso, da igual
la resolucion que te vayan a meter porque es muy muy
probable que te quedes (L10). Asi que, contra un ejército
no muerto, va a venir mejor que el dragdn ataque por los
flancos y por medio de cargas combinadas, matar unidad
por unidad xD. Los no muertos, tienen algo que, ahora en
octava, no esta tan bien, lo explico y ya con esto termino.
Ahora en octava se pega mucho mas. Los altos elfos, de
hecho, son uno de los ejércitos que mas pegada tiene.
Atacar primero y si tienes igual iniciativa o mas que tu
rival (facil contra un no muerto leeeeeeento xD) repites
para impactar. Al aumentar todo lo que se puede atacar
en octava, se ha inventado una regla llamada: impasibili-
dad, que te hace tozudo si tienes mas filas que el rival.
Bueno, un no muerto por norma general, puede tener
mas filas que una unidad de altos elfos (incluso después

de haber combatido... aunque habra sido un dolor para
el no muerto) pero, aunque las tenga, esa tozudez no sir-
ve para nada ya que si ellos pierden de 9, la unidad que
pierde (o unidades) se comen 9 heridas. Eso es porque
ellos van por la regla llamada: Inestable. Asi que una
buena baza para el jugador elfo, sera elegir una unidad
y arrasarla con dragdn + maestros de la espada ... o con
cualquier otra cosa, un carro, leones, unos dragoneros a
la carga... bueno ya os digo, que hay mucha pegada ahi
y podréis herir bien a este ejército que, muchas veces,
(y mas en anteriores ediciones) era muy dificil meterles
mano o saber por dénde empezar.

Espero que hayan disfrutado, nos vemos en el siguiente
numero.
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Hola a todos.

Hace algun tiempo un buen amigo mio catalan que lleva
enanos, me pidié ayuda sobre cuantas y en donde podria
colocar sus runas flamigeras, para otorgar ataque flami-
gero a sus maquinas de Guerra.

A dia de hoy, el ataque flamigero, es un arma de doble
filo. Por un lado es necesario casi siempre tener algo ya
que anula regeneracion, pero por otro, puede debilitar-
nos debido a que hay varias unidades que poseen una
proteccién muy buena contra este tipo de ataques.

Las maquinas de guerra que tenemos para runar son: Un
virote, un cafidén y una catapulta. También disponemos
de un 6rgano pero éste no se puede runar, asi que su
ataque siempre sera no flamigero... pero y los demas?
Las cuestiones son las siguientes:

¢ Qué maquinas de guerra convendrian que estuvie-
ran runadas y cuales no?

¢Seria buena idea runar todas las maquinas de gue-
rra?

Teniendo en cuenta que hay que aniquilar las uni-
dades pintadas en el campo de batalla... cuéntanos
como y en qué orden dispararias tus maquinas de
guerra, teniendo en cuenta cuales runas de forma
flamigera y cuales no.

Parece una tarea sencilla pero... ¢lo es? Habra que
tener en consideracién muchas cosas. Los Unicos datos
que os pueden faltar son, que para tener unas medias
mas favorables, la catapulta tendra F5 (ya que se pue-
de runar con runas que le otorgan +1 a la F), el cafion
(como todos los cafiones ahora) tiene F10 1D6 heridas, y
el virote cuenta con un Maestro Ingeniero para que tenga
Hp 5.

jun saludo!
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CAPITAN RFEINO DE DIOS
(ZENIT)

Antes de nada comentar que es la primera figura de
esta marca que pinto, y me ha encantado, una alta cali-
dad de detalle y una estética muy realista, todo ello facili-
ta mucho el pintado y te hace disfrutar de él. Seguro que
mas adelante continuo pintando piezas de esta marca.

dimos snakebite leather en proporciéon 2/1. la segunda
capa de sombra sera de snakebite leather puro aplica-
do a modo de veladuras hacia las zonas mas oscuras
del rostro. Por ultimo realizamos una mezcla de bestial
brown y snakebite leather y la aplicamos en la zona de
sombra mas acusada. El ultimo paso seria perfilar en

PREPARACION
DE LA MINIATURA

En primer lugar nos
aseguramos de limar
y eliminar rebabas.

He preferido pintarle
el brazo del hacha por
separado para facilitar
el acceso a ciertas
zonas de dificultad. thr
Por ultimo solo queda- |

expresion y zonas
mas oscuras (entre-
cejo, separacion con
el pelo, zona de ojos
etc.)

Por ultimo aplicamos
tonos al rostro, en mi
caso he elegido un
tono rosaceo para la
nariz y algo de mo-
\ rado para la zona de
sombf@ide los pomu-

sombra las lineas de

|

B

L,a J

ria imprimar, en este
caso en blanco.

PINTADO: Caray
piel

En primer lugar damos
una capa base de

- "J )
4 i
bronzed flesh a todas !

las partes de color ' Lft .

carne. A continuacion "
comenzamos con las
luces: Para la primera

capa mezclamos bron-

zed flesh con elf flesh en proporciones 2/1. Para las se-
gundas luces afiadimos a esa mezcla un poco de blanco
craneo de manera que aclaremos la mezcla conseguida.
Una vez hecho esto realizamos un perfilado de las zonas
mas prominentes de la cara con una ultima capa de luces
afadiendo algo mas de blanco a la mezcla (75%-25%).
Para finalizar la iluminacion marcamos los puntos de luz:
tabique nasal, zona de cejas etc afiadiendo puntos de luz
afadiendo mas blanco a la mezcla (50%. 50%).

Antes de pasar al sombreado “limpiamos” la zona (fundi-
mos bien a base de veladuras con el tono medio)
Para el sombreado partimos del tono medio y le afa-

los, siempre aplicado
a modo de yelad
muy sutiles.

Para termin
tamos los 0]
pelo. Para los 0jos
i simplemente pacie&
y buen pulso, lo Unico
que se tiene que tener
en cuenta es enfocar
la mirada pargi@vitar
| que la figura &ade
bizca. T8

Para el pelo he elegido un esquema castano tirando ,
hacia pelirrojo. De capa base he partido de bestial bfown.

El sombreado lo he llevado a cabo anadiendo un poco

de azul ultramarine al bestial en una proporcién de 1/2. la .
iluminacion la he realizado con vermin brown, un marrén
bastante calido, perfecto para darle el aspecto pelirrojo a

la figura. Con una ultima capa de luz realizada a partir de

vermin brown y blazing orange 3/1 doy por finalizado el

pelo.



- Traje y telas

Para el traje y las telas me he basado en un esque-
ma fri6 de colores azules y verdes.

En el traje he partido de azul ultramarine como capa
base. He tratado de texturizarlo usando la técnica
del punteado para aplicar luces y sombras.

Para las luces afiadi azul hielo al ultramarine en
una proporcion 3/1 primero y 2/1 después, termi-
nando por aplicar el punteado con azul hielo puro
en las zonas mas prominentes. Una vez finalizada
la iluminacién fundi transiciones con veladuras del
color base.

El sombreado esté realizado afiadiendo rojo san-
gre al azul ultramarine, sale una mezcla violacea
que viene de perlas para entonar a la figura en un
ambiente mas fantastico. La primera capa seria
con una mezcla de azul y rojo 2/1, a partir de ahi
se le afadira a esa misma mezcla unas pizcas de
negro para continuar oscureciéndola y seguir con
las capas de sombra (+ - 4/1, 3/1 a 0jo).Siempre
punteando. La ultima capa de sombra sera de negro
puro, punteando con la pintura muy diluida y el
pincel bastante seco. Al igual que en el proceso de
iluminacion, fundimos a base de veladuras con el
tono medio.

Las telas tendran como base Hawk Turquoise (en
adelante turquesa).

Para el sombreado afiadimos al turquesa vermin
brown, un marrén bastante cargado de rojo, la .
mezcla saldria en proporcion 3/1 para la primera
capa de sombra. La segunda capa de sombra la
realizaremos anadiendo un pelin de negro a la mez-
cla (5/1) al igual que la siguiente (4/1). Por ultimo
perfilamos en sombra con una mezcla de turquesa +
vermin + negro 2/1/1.

Antes de pasar a la iluminacién nos aseguramos de
limpiar bien fundiendo los degradados con el tono
medio.

Para las iluminaciones continuaremos degradando
partiendo del turquesa, pero esta vez anadiendo
blanco craneo en proporciones 4/1, 3/1 y 2/1 para
terminar perfilando las zonas de maxima luz con
turquesa + blanco 1/1, procurando que el perfilado
sea muy muy fino.

Para terminar las telas fundimos el degradado con
el tono medio.

--




Cueros

Con cueros me refiero a toda la parte de correas que
lleva la pieza. Las he querido dar esta textura por que me
parecia que le iba bastante bien a la figura.

La capa base sera a partir de una mezcla de azul ultra-
marine y bestial brown 1/1, asi obtenemos un marrén frio
( es posible que con marrén cuero de citadle se obtenga
el mismo resultado).

Una vez tengamos la base comenzamos el sombreado,
en este caso la forma es simple, afiadir negro a la mezcla
y degradar (3/1, 2/1 y finalmente 1/1 para la sombra mas
acentuada). Antes de pasar a iluminar preparamos de
nuevo la mezcla inicial marrén + azul, nos servira para
fundir transiciones antes de iluminar, y para tener la base
para las mezclas de las iluminaciones.

Para las luces partimos de la mezcla base y vamos
afiadiendo blanco, no pongo las proporciones porque

lo he ido haciendo de forma muy muy tenue, tener en
cuenta que si no el cambio de color es muy brusco y nos
estropearia el degradado, vamos a poner que realice 3
capas de luz anadiendo a la mezcla una puntita de pincel
cada vez ;). Pero bueno, esto es mas bien orientativo y
al gusto de cada uno. Lo que si que se debe realizar es
una limpieza de la zona fundiendo con el tono base para
posteriormente perfilar, con la mezcla base + blanco 1/1.

Partes metalicas

Para la realizacién de las partes metalicas utilizaremos
el mnm, tanto para las partes plateadas como para las
partes doradas de la coraza.

Las partes plateadas tendran como base Codex Grey de
citadel. Para el sombreado afiadiremos a la base un poco
de negro caos con una pizca de azul ultramarine (4/1),
continuamos afiadiendo la mezcla en proporciones 3/1

y 2/1. Para las maximas sombras utilizamos negro caos
puro con un poco de azul de nuevo. Personalmente no le
he querido afadir mucho azul a la mezcla para obtener
mayor contraste.

Una vez realizados el sombreado fundimos bien el degra-
dado con la capa base mediante veladuras con el color
base. -

Para la iluminacion utilizaremos blanco craneo, ahadién-
doselo al Codex grey. Daremos a modo de degradado 4
0 5 capas de mezcla cada vez mas clara. 1/4 , 1/3, 1/2
Para las ultima capas de |uz realizaremos veladuras con
blanco craneo de forma muy tenue en las zonas de maxi-
ma iluminacion. Para terminar marcamos los puntos de
luz con blanco craneo y un pincel de punta fina y fundi-
mos con la capa base al igual que hicimos tras finalizar el
sombreado.

Para que no quede un metal tan pobre he dado unas
ligeras veladuras, muy finas de azul ultramarine, sobre
todo, a las zonas de sombra del metal (este efecto es
practicamente inapreciable en las fotos ya que la calidad
de la camara no lo coge) aun asi pienso que este paso
es opcional.




El dorado tendra como base una capa
de Bestial brown con azul ultramarine
3/1. Siendo esta la sombra mas pro-
funda. A partir de ahi daremos otra
capa de bestial brown, seguida de

otra de snakebite leather, respetando
la sombra entre capa, siempre muy
aguadas. Una vez llegados a ese punto
comenzaremos a afadir al snakebite
leather bubonic brown, las capas, pues
cuantas mas capas mas fino sera el
degradado pero con 3 mezclas ya tiene
que quedar bastante curioso. Habiendo
llegado al bubonic puro, repetimos este
ultimo paso afnadiendo blanco esta vez,
para esta iluminacion la Unica dificultad
es saber degradar y saber colocar los
puntos que sean de maxima luz.

Una vez terminado el degradado per-
filamos en luz las aristas y marcamos
los puntos de luz de la armadura con
blanco puro. Si es necesario, limpiamos
para fundir bien los degradados.

Botas

.
Para las botas continuare con el tono
que usé para las correas, pero esta
vez tratare de texturizarlas mediante
punteado. Partiendo de una mezcla
de marron bestial y azul ultramarine
he realizado el punteado de la mis-
ma forma que describi las sombras y
luces en el apartado de cuero. La unica
diferenciar es velar con tono medio para
unificar el punteado después de reali-
zarlas sombras y finalmente después
de realizar las luces.




Hacha y detalles

Este apartado sera la parte final del proceso de pin-
tura, al ser una parte de la figura que nos viene por
separado.

Hacha: La hoja del hacha se ha pintado con un nmm
plateado de la misma forma que se explico anterior-
mente. Al igual que el adorno de la hoja, que se ha
hecho con un nmm dorado. Lo importante en estos
nmm es la posicion de las luces y las sombras para
dar mayor efecto metalico a la pieza.

Daga de la pierna: Para no desentonar he continua-
do con los colores que ya e empleado para la pieza.
Nmm dorado y turquesa. Para realizar ambos he
seguido los pasos descritos anteriormente para cada
color.

Otras correas: Con esto me refiero a las que lleva
enredadas en la mano, la del mago del hacha y la
que sujeta el cuchillo que como veis esta sobre el
cuero por lo tanto escogeré un tono diferente. Me he
decidido por Terracota de citadle, que a pesar de ser
un tono rojo, es bastante frio, dara variedad de colores
a la figura sin hacerla desentonar demasiado. También
lo escogi por predileccion personal por ese color.

Para el sombreado he velado con liche purple de
citadle, enfriando asi algo mas el tono. Las luces son
sobre todo perfilados hechos con una mezcla 2/1 de
color base + blanco.

Guante: he seguido la misma dinamica de pintado
utilizada para el resto de cueros.
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ECNICAS Y JRUCOS

JUIA RAPIDA DE PINTURA DE METALES
JunO.G.

" \Recomiendo utilizar las pinturas metalicas de Citadel,
= es son las que mejor acabado dan y son las que
) tienen pigmentos metalicos mas finos.

. Personalmente yo trabajo los colores metalico par-
tiendo de una base en tono medio, iluminandolos y

- sombreandolos posteriormente con colores mate no
metalicos, y afiadiendo 6xidos por ultimo en caso de
gue sea necesario.

Me gusta sombrear los colores metalicos con pinturas
A mate, de manera que cuando la luz incida sobre la mi-
. niatura no se produzcan brillos molestos en las zonas
de sombra, de esta forma los brillos sélo se acentua-
ran en las zonas de luz.

Como cualquier otra parte le da figura, podemos afnadir
determinados colores a la mezcla del metal que este-
mos pintarlo para entonarlo y ambientarlo, a mayores
de los que solamos utilizar.

Metales reales

Para imitar el aspecto de metales reales lo mejor es
fijarse en fotografias o, a poder ser, verlos en vivo.

Capa base:

Tono medio metalizado, dependiendo de la situacion
podemos partir de una capa base mas o menos ilumi-
nada para facilitar el trabajo.

Hierro: metal gris medio o0 algo oscuro, algo sencillo
para comenzar es una capa uniforme de Metalizado
Bolter, o Plateado Mithril+Negro pueden ser bases
sencillas y efectivas.

Acero: se suele representar algo mas claro y luminoso
¥ que el hierro, y es conveniente afadirle algo de azul a
’ la mezcla para representarlo mas fielmente.

Cobre: es un metal de color marrén rojizo, una buena
base es Plateado Mithril +Marrén Bestial+una pizca de
Negro Caos y Rojo Sangre.

Bronce: en el caso del bronce habria que jugar mas
con tonos amarillos y ocresy suprimir los matices
rojizos. .

Luces: 1205

A la capa base se le va afadiendo el color necesario
para cada caso y se ilumina hacia el foco de luz como
normalmente. ;




‘w ;
Metales frios (Hierro, Acero, Plata:..): color
base+ Plateado Mithril.

Metales calidos: para el caso del Oro, se ilu-
minaria afadiendo a la capa®ase Oro Bruiiido,
para terminar con Oro Brunido+Plateado Mithril
para las luces maximas. Para el Cobre y el bronce
ilumino anadiendo Bronce Enano, y pana luces
finales Bronce enano+ Plateado Mithril en zonas
puntuales.

Es conveniente no abusar del plateado Mithril en
las luces de los dorados, porque podemos perder
el color si nos pasamos.

Sombras:

Las sombras se haran con un color no metalico
adecuado para nuestras necesidades, si vamads a
anadir 6xido podemos aprovechar e ir ahadiendo
otros.colores a las sombras como base para el
trabajo posterior.

Por ejemplo es util sombrear una pieza de hierro
que posteriormente vamos a oxidar incluyendo
marrén rojizo o pardo en el color de sombra.
Metales irreales: s

En pintura de fantasia no hay limite a la hora de
experimentar con los colores metalicos, asi que
se pueden alterar los metales tradicionales segun
nuestras necesidades o crear metales de colores
inexistentes.

Para volver “metalizada” una pintura, basta con
afadirle otra pintura que tenga pigmento metalico,
se puede recurrir a médiums o a colores acrilicos
metalicos de todo tipo, en mi caso yo recomiendo
el color Plateado Mithril, pues se trata de pigmen-

tos metalicos puros y no alteraran tanto el color.
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ESIS:{POR MITER)

ZiNr MiNATURE S

Hola, lectores. En este numero de E5D, os presento un informe
de batalla de Némesis, juego de la marca Zénit Miniatures, donde
se enfrentaran los Huérfanos contra los temibles No Vivos.

REUNIENDO LAS FUERZAS

No Vivos

L1y L2: Dos regimientos de dos Lanzacraneos cada uno. Los Lan-
zacraneos son una tropa de disparo temible para aquellas criaturas
o héroes que disponen de varios puntos de Factor de Superviven-
cia, pues cada herida causada por un disparo de los Lanzacraneos
restara dos puntos de Factor de supervivencia en vez de uno. Ade-
mas su habilidad de Autocuracién les da una ultima oportunidad de
continuar luchando una vez abatidos.

E: Regimiento de tres Esqueletos. Los esqueletos no son excelen-
tes combatientes, pero combinando su habilidad de Autocuracion
y la facilidad para invocarlos y aumentar el niumero del regimiento
gracias a los hechizos no vivos hacen que los oponentes no deban
subestimarlos para no verse sobrepasados.

G: Regimiento de cuatro Gargolas. La elite de los no vivos, opo-
nentes letales con capacidad de vuelo y dos ataques por miniatura,
por lo que puedes colocarlos donde quieras y realizar un ataque
quirdrgico.

PB: Regimiento de tres Perros Bomba. Tropas desechables que
cuando son eliminadas explotan causando un impacto de fuerza

5 a todo a su alrededor, incluidos otros perros bomba, pudiendo
causarse explosiones en cadena que acaben con todo lo que rodee
al regimiento.

B1 y B2: Bibliotecarios. Hechiceros de los no vivos que disponen
de la capacidad de tirar un hechizo adicional que causa chequeos
de valor a los enemigos. Para esta batalla ademas van equipados
con invocaciones de esqueletos y proyectiles magicos. Uno de
ellos es el Comandante del bando No Vivo para esta batalla.

S: Segador. El campedn de las Gargolas. No solo es mejor comba-
tiente que éstas, sino que cuando va incluido en su regimiento au-
menta un punto su Mando y las Gargolas aumentan su movimiento
de vuelo para equipararse al del Segador.

Huérfanos

H: Regimiento de tres Hormigas. Las hormigas son las tropa de
combate ligera de los huérfanos, perfectos para realizar apoyos a
otros combatientes gracias a sus armas largas.

E: Regimiento de dos Escorpiones. Los Escorpiones destacan
entre las tropas de disparo de los huérfanos gracias a su arma a
distancia con la habilidad Boomerang, pues con un solo impacto
que causen impactaran a otra miniatura cercana a la primera, por lo
que pueden causar estragos en formaciones muy apretadas.

LB: Regimiento de dos Libélulas. Las libélulas no solo tienen la
capacidad de vuelo, sino que ademas sus proyectiles causan que
el enemigo impactado no pueda moverse, quedando indefenso al
resto de proyectiles de los huérfanos.

ok

S
ES: Regimiento de tres Escarabajos. Los escarabajos son la tropa
de choque de los huérfanos, pues con su gran resistencia y su dis-
ciplina, puedes hacer que realicen las acciones necesarias cuando
sean necesarias.

CG: Ciempiés Gigante. Uno de los mayores artefactos construidos
por los huérfanos, posee una capacidad de movimiento muy alta
asi como una balista sobre su lomo.

I: Imaginista. Un gran murmurador de los huérfanos, capaz de invo-
car seres para ayudarle en combate, protegerle o disparar, ademas
para esta batalla dispone del hechizo proyectil magico y otro capaz
de duplicar la capacidad de movimiento del blanco del mismo.

O: Oteador. El Oteador es el complemento perfecto para cualquier
unidad de disparo de los huérfanos. No solo es un buen tirador sino
que aumenta la Punteria de su regimiento en +1.

L: Luna, Tejedora de Suefios. Luna es la mayor murmuradora de
los huérfanos, heroina de leyenda, no solo dispone de gran canti-
dad de hechizos sino que tiene un reloj de tiempo que puede ser
usado una vez por partida. Al activarlo, permite activar nuevamente
a las miniaturas en su rango de mando aunque ya hubieran sido
activadas con antelacion.
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Imaginista Ciemipids Gigante

DESPLIEGUE

No Vivos: Los no vivos despliegan a dos lanzacraneos tras un
parapeto, y los otros dos frente a las gargolas, en las que esta in-
cluido el segador. Los dos bibliotecarios se colocan en el centro del
area de despliegue, con los esqueletos frente a ellos, que esperan
aumenten en numero gracias a sus hechizos. Los perros bomba
por su parte irdn en un flanco, bien lejos de las tropas y protegidos
por un edificio, con el fin de que lleguen lo antes posible al combate
y alli que exploten si es necesario.

Huerfanos: Gracias a sus habilidades para moverse junto a los
bosques, colocaré las hormigas y el imaginista junto al bosque.
Tras el edificio central, los escorpiones con el oteador, y las tropas
de alta movilidad, libélulas y ciempiés gigante. Con esto asegu-
raremos movernos hacia donde haga falta segun el devenir de

la batalla. En el flanco derecho, Luna con sus guardaespaldas
escarabajos.

MISION: jPOR MITER!

El ganador sera aquel que elimine el mayor numero de tropas
enemigas.

Perros

Turno 1

En el primer turno los no vivos ganan la iniciativa, moviendo con

su movimiento de vuelo las gargolas tras el edificio central para
protegerse de los disparos de los huérfanos. Los lanzacraneos se
colocan tras el parapeto pero los huérfanos estan fuera del alcance
de sus armas.

Por su parte, las hormigas acompanaron al imaginista bosque a
través, mientras invocaba el imaginista una mufieca de trapo con

el fin de protegerse de los ataques enemigos (si el imaginista fuera
a perder uno o mas puntos de factor de supervivencia de un Unico
ataque, puede elegir retirar del juego la mufeca de trapo y evitar la
pérdida), cosa que no pudieron bloquear los bibliotecarios, mientras
que si blogquearon un proyectil magico lanzado por el imaginista
hacia los dos lanzacraneos parapetados.

Los perros bomba corrieron todo lo posible por su flanco y las
libélulas se colocaron tras el edificio. Los esqueletos avanzaron y
el imaginista pudo evitar que invocaran un nuevo esqueleto. Los
escorpiones y el oteador acabaron con un esqueleto tras causar
tres impactos con su boomerang, y la balista del ciempiés gigante
eliminé un lanzacraneos junto a lasrgargolas.




Turno 2

Los no vivos ganan la tirada de mando, y aprovechan para hacer
una carga en picado con el regimiento de gargolas y el segador
contra Luna y los escarabajos. La cantidad de impactos es tal que
Luna pierde dos de sus puntos de factor de supervivencia, pero
consigue activar su reloj magico, haciendo que los escarabajos
puedan contraatacar y acabar con dos gargolas. El ciempiés corre
todo lo posible y se mete en el combate contra el segador causan-
do que pierda un punto de factor de supervivencia gracias a poder
activarse dos veces por el reloj de Luna.

El lanzacraneos superviviente acaba con una de las libélulas pero
los escorpiones y el oteador consiguen derribar a los dos lanzacra-
neos parapetados. Las hormigas avanzan en direccién a los esque-
letos y los murmuradores tanto no vivos como huérfanos ven todos
sus hechizos blogueados por sus enemigos. Por ultimo, la libélula
superviviente tira una de sus semillas magicas al bibliotecario mas
rezagado, impidiéndole mover por lo que su intento de invocacion
no llega al regimiento al que deberia haber unido un nuevo esque-
leto. Los perros bomba se colocan en la retaguardia del combate
en el que esta implicada Luna y el Segador.

Turno 3

Bildliotecario
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Los no vivos vuelven a ganar la tirada de mando, decisiva, y decide
implicar los perros bomba en el combate mdltiple entre Luna, los
escarabajos y el ciempiés gigante contra el segador y sus gargo-
las. Al verse Luna atacada por el perro bomba y temiendo que su
ataque causara la pérdida del ultimo punto de factor de superviven-
cia, Luna ataca al perro eliminandolo, pero la explosién del mismo
acaba con Luna, con otra gargola y otro de los perros bomba. Este
ultimo explota a su vez acabando con otra g'a'lrgola, dos escaraba-
jos y el otro perro bomba, que explota sin causar dafos. De todo
este combate solo salen el segador co Unico punto de factor
de supervivencia, un escarabajo y el s gigante, que luchan
entre si quedando en pie Unicament C iempiés gigante con un
punto de factor de supervivenci%_me?fds.

Las hormigas cargan a su vez a los esqueletos, acabando con dos
de ellos pero perdiendo.una hormiga en el combate. Los bibliote-
carios tiran sus hechizos para intentar que los huérfanos salgan
huyendo, pero al ir acompafiados por el oteador consiguen superar
sus pruebas de valor. Los huérfanos ven para su horror como los
dos lanzacraneos derribados superan sus tiradas de Autocuracion y
se ponen en pie, listos para intentar disparar de nuevo. El lanzacra-
neos solitario acaba de un certero disparo con la segunda libélula,
dejando el centro del campo despejado.
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Turno 4

Como los huérfanos han perdido a su comandante, todos han de
superar pruebas de valor para no huir a su zona de despliegue,
pero todos los huérfanos consiguen superar sus pruebas para
actuar normalmente.

Los recién recuperados lanzacraneos abren fuego contra un

despistado imaginista, que recibe un impacto que de no ser por el
sacrificio de su mufieca de trapo hubiera sido letal. Como contra-
partida consigue invocar un draco para intentar pasar a fuego a sus
agresores.

El oteador y los escorpiones consiguen hacer perder un punto de
factor de supervivencia al bibliotecario que acompafaba a los es-
queletos, mientras que las dos hormigas supervivientes acababan
con el ultimo de los esqueletos.

El lanzacraneos solitario hiere de gravedad al ciempiés gigante ha-
ciéndole perder dos puntos de factor de supervivencia gracias a la
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habilidad putrido de sus armas, pero el ciempiés devuelve el fuego
y con un disparo de su balista acaba con su agresor.

Turno 5

Los huérfanos superan sus pruebas de valor a excepcion del ciem-
piés gigante, que corre hacia su zona de despliegue.

Los no vivos ganan nuevamente la tirada de mando, intentando el
bibliotecario herido invocar su hechizo del libro negro para que los
escorpiones y el oteador huyeran en caso de fallar una prueba de
valor. Sin embargo obtiene dos unos en sus dados de creacion,
sufriendo un desorden magico que le hace perder su ultimo punto
de factor de supervivencia y ser retirado de la partida.

El imaginista y las hormigas avanzan rodeando el edificio para bus-
car al otro bibliotecario, fallando el draco su disparo contra los
lanzacraneos. Estos abrieron fuego contra las hormigas, acabando
con una de ellas, justo antes de ser eliminados definitivamente por
los escorpiones y el oteador.



Turno 6

Los escorpiones y el oteador asi como el
ciempiés gigante fallan sus pruebas de valor
al no tener comandante, abandonando este
Ultimo el campo de batalla.

El bibliotecario intenté frenar al imaginista
con un proyectil magico, pero no consiguio
herirle, sin embargo la bola de fuego del dra-
co que acompafaba al imaginista le causo
una herida al bibliotecario, aunque superé su
tirada de factor de supervivencia cuando fue
herido por un proyectil magico del imaginis-
ta, aguantando al final de la batalla.

TRAS LA BATALLA

No Vivos: la carga en picado de las gargolas y el segador
fue demoledora acabando practicamente con la comandante
de los huérfanos y su escolta. Los perros bomba hicieron su
funcién: EXPLOTAR. Se llevaron por delante casi los mismos
puntos de huérfanos que de no vivos, jjpero resulté de lo
mas divertido!!. Los bibliotecarios no tuvieron su dia bueno,
y sus tiradas de creacion no fueron todo lo efectivas que ten-
drian que haber sido, aunque lo compensaron los lanzacra-
neos, que no solo diezmaron a las hormigas, acabaron con
las libélulas y dejaron al borde de la eliminacion al ciempiés
gigante, sino que ademas se levantaron una vez muertos.

Huerfanos: la versatilidad del imaginista hace que sea
ofensivo 6 defensivo segun lo necesite la ocasion, incluso
acompafiado de los soldados mas fragiles de los huérfanos.
El ciempiés gigante se colé donde era necesario en cada
momento, acabando con multitud de tropas, entre ellas el
segador. Luna no tuvo mucha oportunidad de mostrar su
valia ante el aluvién de golpes que recibieron y fue eliminada
junto con sus guardaespaldas (a la vez que las gargolas, los
perros y el segador, jjtodo en un solo combate!!). El oteador
y los escorpiones se definieron como una unidad letal a dis-
tancia al tener alta puntuacion de punteria y causar impactos
multiples.

Resultado: Finalmente en el campo de batalla solo quedé el
imaginista con su draco y el bibliotecario herido, por lo que
tras esta divertida batalla llegamos a la conclusion de que era
un EMPATE, jjtendremos que tomarnos la revanchal!l.



E5D- jMuy buenas Pedro!, antes que nada unas pre-
guntillas para ir rompiendo el hielo ¢vale?
De acuerdo :)

E5D-¢De donde eres?
Naci en Barcelona pero me he criado en Sevilla desde
los 2 afios.

E5D- Si no es mucha indiscrecion ¢ cuantos anos
tienes en tus haberes?
Uff, unos cuantos, al menos 35.

E5D- Bueno ya empezamos con el tema esculturesco,
écuanto hace que empezaste a esculpir?

Pues realmente ni lo recuerdo. Ya desde muy pequeio
mis abuelos, padres y amigos siempre me vieron con

las manos en la masa. Siempre e tenido la necesidad de
plasmar todo lo que veia y también lo que me imaginaba.

E5D- Tus inicios... como fueron, ;como empezaste
en esto?

Pues realmente es una historia algo extrafia, ya que todo
empez6 cuando un escultor que conocia por un buen
amigo mio, vio algunos dibujos y figuras en barro. Jose
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Manuel Diaz que es como se llama el escultor, me acogio
para un proyecto en el que se tenia que reproducir balle-
nas a escala 1:1 para un museo a las puertas de Dofa-
na. Empecé como dibujante haciendo los disefos, poses
y estructuras de las ballenas, tanto en folios Din A4 como
en superficies plasticas de 15 metros de largo por 5 de
alto. Cuando terminé de hacer estos disefios y los es-
quemas de trabajo, siempre bajo la direccion del escul-
tor, me incit6 a tallar un delfin. Le gusté lo que vio y me
encargo la talla de una beluga, un delfin mas, y junto con
un equipo compuesto por , un taxidermista y un bidlogo,
hicimos una horca, un Ziphius, una Yubarta, y un rorcual
comun de mas de 23 metros de largo. Una vez terminado
el proyecto segui trabajando en la fundicion de bronce
que tenia Jose Manuel con su hijo Chiqui Diaz donde
aprendi el oficio de fundidor y pude absorber el estilo y

la filosofia de otros escultores que llevaban sus trabajos
para fundir en bronce. A partir de aqui participé en varias
esculturas de diversos tamafos, desde 1,90 m hasta los
6,5 m de altura de la escultura conmemorativa a Picasso
basado en el cuadro de las dos mujeres corriendo por

la playa, en Malaga. Después de 4 anos metido de lleno
en la escultura en bronce, pude experimentar con otros
tamarios y otros materiales, desde la tradicional pella de
barro, con la que hice un estudio anatdmico de una mujer
de 1,75m (en la que trabaje durante un afio), hasta la
green stuff con las que entré en el mundo de la miniatura.

E5D- Hemos de decir que llevas ya muchas figuras
esculpidas, ¢cual fue la primera que hiciste profesio-
nalmente (para una marca)?

Si no recuerdo mal la primera miniatura que hice fue un
hechicero no muerto (Tumulario real) para Game-zone.
Me cost6 lo suyo ya que la green stuff con la que lo hice
no la habia tocado tanto. A partir de aqui fui cogiendo
mas habilidad con este material.

!



E5D- ¢ La que recuerdas con mas cari-
no?

Puuf..... son muchas ya que siempre que
hago una escultura pongo todo mi empefio
y cariflo, sumergiéndome en el personaje
que trabajo. Pero si tengo que elegir una

, hoy por hoy, sin duda es el caballero del
caos que llevé al mundial de Girona del
2008. Fue un trampolin que me ayudoé a
salir de Game zone para dedicarme a expe-
rimentar la escultura con otras empresas y
con otras filosofias.

E5D- Bueno esta es, creo, la pregunta
que siempre se le hace a un escultor de
miniaturas... ¢ Pintas alguna figura ya
sea tulla o no?

Todavia no he tenido la oportunidad de
pintar una de mis miniaturas, pero seguro
que cuando lo haga me miraré en un espe-
jo y me diré de todo por las burradas que
he modelado. Como dijo un buen amigo
soy un escultor puro con todas sus conse-
cuencias, de ahi que mas de una miniatura,
sobre todo las del principio, sean tan dificil
de pintar.

Desde hace un tiempo, para poder solven-
tar esta deficiencia, me junto con pintores
de un gran talento ( Pepa Saavedra, Igua-
zu, Arsies, Francisco Gil y Piqui ) que me
estan educando en la materia para tener en
cuenta las caracteristicas basicas para que
una miniatura sea mas facil de pintar, siem-
pre sin perder lo que considero mi esencia
o estilo.

E5D-Metiéndonos mas de lleno en el
mundillo, ¢ qué prefieres ambientacion
fantastica, futurista o histérica?

Sin duda la fantastica. Me gusta pensar
que en la escultura no hay barreras, limites
o normas. También en la tematica llevo este
compromiso por lo que la fantasia me da la
posibilidad de expandirme como quiera sin
necesidad de recurrir a canones o concep-
tos establecidos como pasa con la escultu-
ra historica.

E5D- Bueno ademas de las miniaturas
también has hecho otros trabajos que se
salen de las medidas que consideramos
miniaturas, ¢ podrias contarnos algo
sobre uno de ellos?

Bueno, han sido unas cuantas esculturas
en las que he tenido la oportunidad de par-
ticipar y me han brindado el valor necesario
para embarcarme en ciertos proyectos
personales, de los cuales el que mas me ha
llenado profesionalmente, es una escultura
de un toro a escala 1:1. Fue un reto ya que

tado a su tamano final, a falta de reestructurar y arreglar
solo tenia 1 mes para hacerlo. Con ayuda de los cono- aquellos fallos que con la ampliacion mas se acentua. Al
cimientos en ampliaciones de Fausto y recursos de la encajarlo todo, me dediqué a cubrir la escultura de cera
empresa en que trabajaba, pudimos ampliar el toro boce-  para darle el detalle y el acabado. A partir de aqui llegé la



fundicion dando el resultado de una escultura de mas de
1000 Kilos que espero aguante por muchos afios.

E5D- Esta pregunta guarda relaciéon con la anterior,
dado que has trabajado varias escalas, ¢cual es la
que prefieres?

Me siento cdmodo con cualquier escala si el proyecto es
interesante y las ideas estan claras, pero si tuviera que

quedarme con un tamafo por comodidad seria los 54mm.

E5D- Volviendo a las miniaturas, tu escultura tiene un
estilo propio, (telas largas y con multiples roturas,
decoraciones con filigranas...) eso hemos de recono-
cerlo, en qué te inspiras para realizar tus esculturas,
jqué te inspira?

Siempre que comienzo un proyecto me tomo el tiempo
necesario para imaginarme a ese personaje que tengo
que interpretar. ; Qué es lo que esta haciendo en ese

momento?, ¢por qué?, ;cua es su historia? ¢Y cual es
su objetivo? Estas son algunas preguntas que me hago,
sin dejar de pensar en la psicologia del personaje mien-
tras escucho una musica apropiada. A raiz de esto, trazo
una historia y la represento.

Para apoyarme en lo fisico recurro a multitud de docu-
mentacion, desde peliculas, hasta fotografias en revistas
de moda, pasando por una investigacion en Internet
sobre los elementos que necesito, ya sean histéricos,o
anatomicos si tengo que hacer algun hibrido, realmente
tardo mas en este proceso que en modelar.

E5D- Bueno actualmente creo que estas planeando
sacar marca propia... puedes desvelarnos algo sobre
ella... ¢ nombre, escalals, estética, proyectos en ge-
neral?

Me temia esta pregunta :). Si que estoy estructurando la
marca. Lo que te puedo decir es que ya cuento con algu-




nas miniaturas, contactos y toda la logistica necesaria para
empezar con buen pie. Sobre cuando la sacaré...no quiero
dar una fecha concreta, prefiero que la marca se tome su
tiempo. Cuando este seguro de haber atados todos los cabos
me lanzaré.

Ahora no te puedo contar mucho mas. Dejémoslo como sor-
presa cuando salga.

E5D-Cémo ves el futuro del hobbie y qué es lo que reco-
miendas a todo aquel que se este iniciando en esto de
modelar miniaturas.

El futuro es algo incierto pero seguro que mientras alimente-
mos a ese nifio interior que todos llevamos dentro el hobbie
se mantendra vivo e incluso ira creciendo con los afos.

Para comenzar a modelar miniaturas solo receto unos pocos
consejos: insistencia, esfuerzo y el afan de superarse a si
mismo con una buena dosis optimismo.

Bueno Pedro he de decir que ha sido un placer tenerte
con nosotros en este numero de E5D esperamos que
todo te valla muy bien. Saludos.
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