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iiYA ESTAMOS DE VUELTA CON UN NUEVO
NUMERO DE LA TELARANA!!.QUEREMOS
PRIMERO DESDE AQUIi AGRADECER LAS
BUENAS CRITICAS QUE HEMOS RECIBIDO
DE MUCHAS WEBS Y FOROS DE AQUIi Y DE
ALGUNAS DE IBEROAMERICA QUE HAN
VISTO NUESTRO PRIMER NUMERO.
CRITICAS TAN EDIFICANTES HACE QUE
NOS SINTAMOS CON GANAS DE SEGUIR
CON ESTE PROYECTO, PESE A QUE SOMOS
MUY POCOS LOS QUE TRABAJAMOS EN EL Y
NOS CUESTA SEGUIR SACADO UN NUMERO
DE CALIDAD AUN, ASi QUE SEGUIREMOS
ESTANDO AL PIE DEL CANON, MEJORANDO.
iiSI SEGUIMOS AQUI ES POR YOSOTROS!

Y SEGUNDO QUEREMOS DENUNCIAR AL
PEQUENO GRUPO DE ""MISERABLES" QUE
NO SOLO NO HAN HECHO CRITICAS
CONSTRUCTIVAS, SI NO QUE SE HAN
DEDICADO A MOFARSE ABIERTAMENTE DE
LA REVISTA Y DE LAS PERSONAS QUE HAN
ESTADO ESCRIBIENDO EN ELLA,
BURLANDOSE Y RIDICULIZANDOLA (ELLOS
YA SABEN QUIENES SON Y LAS PRUEBAS
ESTAN, POR MUCHO QUE LAS HALLA
BORRADO). PUEDE QUE EL PRIMER
NUMERO SALIESE UN POCO PRECIPITADO,
POR LAS GANAS MAL CONTROLADAS DE
SACARLO, PUES NOS HACIA MUCHISIMA
ILUSION, PERO ESO NO JUSTIFICA LAS
GRAVES ACUSACIONES VERTIDAS, NI LOS
INSULTOS NI LAS BURLAS. CREO QUE
ELLOS MISMOS QUEDAN DESCALIFICADOS
Y MAS CUANDO POR DETRAS INTENTAN
APROVECHAR EL SUDOR DE OTROS Y
HACERLO PASAR COMO PROPIO. LES
RETAMOS DESDE AQUI PEDIR DISCULPAS
POR SU ACTITUD TAN POCO ADULTA.

PERO "PASANDO" DE ESTOS
INDESEABLES, ADELANTAROS QUE HEMOS
LLENADO ESTE NUMERO DE MUCHO
TRASFONDO, MUCHAS IMAGENES,
MINIATURAS Y ALGUNAS SORPRESAS. iiOs
PROMETEMOS QUE NO VAMOS A
DEFRAUDAROS!!

-EL EQUIPO DE LA TELARANA-
[JIAGRAMAR|AZRAEL| COLABORACIONES]
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“Este en el
concurso de relatos LA PLUVA AUREA
de Ccio Joven y en se cuenta cono
surgi6 una de las nmas peligrosas
amenazas que jamas hall an anenazado
al inperio. Espero que os guste.”

relato quedo ganador

LA HEREJIA DE ALISANDRA

+++TRANSMISION N2 43988999+ + +
++ASTROPATA DE ORIGEN// [ISADOR
GLAUNER/ / ANERDA Il (MUNDO IMPERIAL)
++ASTROPATA DE DESTINO./ /DIANE

SEBILA/ / ZABELON IV(MUNDO
INQUISITORIAL)

+++TEMA+++ LAS HIJAS DE LA
INSIDIA+ + +

++AUTOR+ +INQUISIDORA DEHELENE
++DESTINATARIO++GRAN INQUISIDOR
MEROVINGIUS, DEL ORDO HERETICUS

REF. CRUzZADAS. HEREJES, CULTOS DEL
CAOS

PENSAMIENTO DEL DIA:
ALABADA LA MENTE DEMASIADO ESTRECHA
PARA QUE QUEPA LA HEREJIA.

Ml SENOR, MI ASTROPATA ASIGNADO HA
RECIBIDO UN COMUNICADO SIN PUNTO DE
ORIGEN PERO CON UN AUTOR QUE DICE SER
LA ARCHIFHEREJE ALISANDRA, LA MADRE
SUPERIORA DE LAS HIJAS DE LA INSIDIA.
COMUNICADO QUE OS TRANSCRIBO AQUI
POCO ANTES DE PURIFICAR EL ALMA DE ESTE
ASTROPATA QUE HA SIDO INCAPAZ DE
RESISTIR LA LLAMADA DEL CAOS, FIELMENTE
SUYA INQUISIDORA GALAHNA DEHELENE

+++TRANSMISION N2 439223455+ + +
++ASTROPATA DE ORIGEN//

DESCONOCIDO// DESCONOCIDO
DESTINO/ /ADTHER

++ASTROPATA DE

LIREOTH// ANERDA Il (MUNDO IMPERIAL)
+++TEMA+++ CONOCEDME Y
TEMEDME+++

++AUTOR++ALISANDRA CAREAL,
EMPERATRIZ OSCURA DEL UNIVERSO
++DESTINATARIO+ + INQUISIDORA
GALAHNA DEHELENE

REF. CRUZADAS:

PENSAMIENTO DEL DIA:
EL EMPERADOR NO SABIA NADA, YO AHORA
LO SE TODO.

SE QUE ESTAIS EMPEZANDO A INVESTIGAR,
PEQUENOS IGNORANTES, EL PORQUE HE
COMETIDO TAMANA "HEREJIA"
COLOCANDOME BAJO EL YUGO DE LOS
PODERES OSCUROS.

ESCUCHAD PRIMERO LA HISTORIA DE MI
VIDA, MI CORTA Y AMARGA VIDA BAJO EL
VERDADERO YUGO, EL YUGO IMPERIAL, BAJO
EL CULTO AL FALSO EMPERADOR.

YO NACi, QUERIDA DEHELENE, EN UN
MUNDO RELATIVAMENTE CERCANO AL TUYO,
PERO DE EL NO YA QUEDA NADA, FUE
VICTIMA DE UN ATAQUE DE NECRONES Y Ml
PADRE, DEVOTO MIEMBRO DEL CULTO
IMPERIAL Y MIEMBRO DE VUESTRAS TROPAS
DE ASALTO TAN SOLO PUDO ESCONDERME
EN UN BUNKER DE UNA DE LAS FORTALEZAS
ANTES DE CAER BAJO LAS CRUELES GARRAS
DE UNA AVANZADILLA DE DESOLLADORES.

Y ASi FUE COMO PESE A SU FE EN VUESTRO
FALSO DIOS, PESE A TODOS SUS RUEGOS Y
PESE A LAS LAGRIMAS QUE VERTIA UNA NINA
PEQUENA MIENTRAS REZABA AL EMPERADOR
CADAVER POR LA VIDA DE SU PADRE, UN
HOMBRE BUENO Y JUSTO CAYO EN
SOLITARIO.

PERO AUN ASi MI TEMPRANA FE NO FLAQUEO
Y LE DI LAS GRACIAS AL EMPERADOR POR
LOS MARINES QUE VINIERON A INVESTIGAR
LA INVASION, AUNQUE LUEGO SUPE QUE
DEBIERON HABER LUCHADO POR MI MUNDO
Y NO APARECIERON HASTA PASADA LA
BATALLA, MALDITOS COBARDES, ESCUPO
SOBRE  SUS ESTANDARTES Y  SUS
CREENCIAS.

FUERON ELLOS LOS QUE ME REBAUTIZARON
COMO ALISANDRA, SUPONGO QUE SABRAS
QUE SIGNIFICA "LA VALEROSA" O LA "SIN
MIEDO" EN LA LENGUA DE M| PUEBLO Y DE
HECHO ES CIERTO, ANTES NO TEMIA AL
CAOS, AHORA NO OS TEMO A VOSOTROS.



Ful ENVIADA POR ELLOS A UN PEQUENO
MUNDO QUE SIN DUDA CONOCES DEHELENE,
APARTUMS Xl, ¢TE SUENA? FUE EN EL
DONDE COMPLETASTE TU FORMACION
COMO INQUISIDORA ¢(TE SORPRENDE QUE
SEPA TANTO DE TI? ES NORMAL, PERO
DEBERIAS SABER QUE NO SOIS LOS UNICOS
QUE RECABAIS INFORMACION SOBRE
VUESTROS ENEMIGOS Y MENOS ENEMIGOS
QUE HAN ESTADO TAN CERCA.

EN APARTUMS X| CRECIi DANDO GRACIAS AL
EMPERADOR POR CADA AMANECER,
HONRANDOLE Y REZANDOLE TODOS LOS
DIAS DE MI CORTA INFANCIA, INFANCIA QUE
VI REDUCIDA A UNA ESCLAVITUD RELIGIOSA
ADORANDO A UN CADAVER PUTREFACTO.

Y ENTONCES VI RECOMPENSADA MI FE
CONVIRTIENDOME EN UNA HERMANA DE
BATALLA, UNA GUERRERA DEL EMPERADOR,
UNA PORTADORA DE SU JUSTA IRA Y SU
SANTIDAD, iMENTIRAS! iCARNE DE CANON
PARA SACIAR LA SED DE PODER DE LOS
MIEMBROS DE LA ECLESIARQUIA! EL PUNO
DE HIERRO DE UN ORGANISMO REPRESIVO Y
COLMADO DE MENTIRAS Y MALDAD, UN
ORGANISMO DEL QUE TU FORMAS PARTE.

DURANTE MUCHOS ANOS YO FUI FELIZ
MASACRANDO A LOS QUE HABIAN VISTO LA
VERDAD, DESTRUIA SUS HOGARES Y SUS
PEQUENAS CAPILLAS, MATABA Y MUTILABA Y
SENTIA EN MI LA IRA DEL EMPERADOR, FUE
DURANTE ESTA EPOCA CUANDO ME GANE MI
SOBRENOMBRE CAON-RIAL "INSIDIOSA
AMENAZA PARA EL CAOS" EN LA LENGUA DE
MI DIFUNTO PUEBLO.

PODRIA HABER SIDO FELIZ DE NO SER POR
LA TRAICION A LA QUE ME VI SOMETIDA POR
PARTE DE VUESTRO FALSO DIOS.

LA PERSONA QUE YO MAS RESPETABA, MI
MAESTRA, MI GUIA, LA CANONESA XANTIA,
MURIO JUNTO CON EL RESTO DE MIS
HERMANAS A MANOS DE LOS MUTANTES DE
OBSCURIA V.

TENIA LA MISION DE PROTEGER A Ml
MAESTRA Y FALLE. YO DEBERIA DE HABER
MUERTO EN SU LUGAR, PERO FUE ELLA
QUIEN CAYO PROTEGIENDOME CUANDO
RECIB{ UN DISPARO Y PERDI LA CONCIENCIA.
REZABA TODOS LOS DIAS AL EMPERADOR
PARA QUE ME DEJASE MORIR EN PENITENCIA
POR M| ERROR, PERO VUESTRO DIOS ME
MANTENIA CON VIDA, BURLANDOSE DE MI
DOLOR, Y LA COMPASION QUE MOSTRABAN
MIS HERMANAS HACIA MI ME HACIA SENTIR

MAS INDIGNA TODAVIA, UN CASTIGO JUSTO
POR HABER FALLADO A LA ORDEN Y A MI
MAESTRA ERA LO QUE MERECIA Y SOLO
RECIBIA PALABRAS DE CONDOLENCIA QUE
ME HACIAN SENTIR COMO UNA INUTIL A LA
QUE NADIE JUZGA PORQUE NO ES CAPAZ DE
HACERLO MEJOR.

ME SENTIA BURLADA, VUESTRO FALSO DIOS
ME DEJO ASCENDER RAPIDAMENTE Y ME DIO
LA ESPALDA AUN CUANDO NUNCA HABIA
SIDO ORGULLOSA.

ASi QUE, VIENDO QUE VUESTRO CADAVER
DIVINO ME HABIA ABANDONADO A MI
VERGUENZA Y ME NEGABA LA MUERTE QUE
YO ANSIABA, INGRESE POR INICIATIVA PROPIA
EN LOS BATALLONES DE CASTIGO, EN LAS
REPENTIA.

PERO NI ALLI ENCONTRE EL CASTIGO QUE
ANSIABA POR LA FALTA COMETIDA. VEIA A
MIS COMPANERAS CAER UNA DETRAS DE
OTRA CON UNA SONRISA EN LOS LABIOS
POR HABER CUMPLIDO CON SU PENITENCIA Y
HABER ALCANZADO EL PERDON DIVINO.

Y FUE ENTONCES CUANDO ALGO DESPERTO
EN Mi, SI VUESTRO EMPERADOR CADAVER
NO QUERIA MI VIDA Y SE BURLABA DE MI FE,
{POR QUE DEBIA ESCUCHARLE? MI MENTE
VAGO SIN RUMBO NI CREENCIAS DURANTE
MUCHO TIEMPO PERO ELLOS ME
ENCONTRARON Y ME ABRAZARON.
AQUELLOS PODERES RUINOSOS COMO
VOSOTROS LOS LLAMAIS, LOS VERDADEROS
DIOSES DE LA GALAXIA ME ACOGIERON EN
SU SENO.

DESCUBRI EN ELLOS TODO LO QUE NO
HABIA OBTENIDO DE VUESTRO FALSO DIOS,
PODER, FUERZA, GLORIA, UN CASTIGO S| LES
FALLABA, NO NEGABAN LO SENTIMIENTOS
DE SUS CREYENTES.

A DIFERENCIA DEL EMPERADOR Y SUS
FALSAS CREENCIAS, EL CAOS NO NIEGA LA
MENTIRA DISFRAZANDOLA DE VERDAD, SINO
QUE LA APRECIA Y LA UTILIZA, NO JUSTIFICA
LA VIOLENCIA COMO "JUSTA IRA DIVINA",
ACEPTA LA ENFERMEDAD COMO LO QUE ES,
UNA BENDICION QUE NOS LIBRA DE LOS
DEBILES, NO UN CASTIGO POR UNA FALTA Y
EL PLACER NO ES FUENTE DE PECADO SINO
UN MEDIO DE ALCANZAR LA PERFECCION.



Y GRACIAS A ELLOS SOBREVIVI A VUESTRO
SISTEMA DE CASTIGO, Y GRACIAS A ELLOS
ENCONTRE A MIS VERDADERAS HERMANAS.
DESPUES DE UN TIEMPO EN LOS
BATALLONES DE LAS REPENTIA, MIS NUEVOS
SENORES CONSIGUIERON QUE SUS NUEVOS
SIRVIENTES, MIS HERMANAS ME DIERAN LA
REDENCION SIN SANGRE.

Ful ASCENDIDA A CANONESA, SALVE A
MUCHOS DE LOS QUE VOSOTROS LLAMAIS
"HEREJES" Y VUESTRA PATETICA
ORGANIZACION NI TAN SIQUIERA SOSPECHO
DE MI O DE MIS HERMANAS.

TAN CEGADOS ESTAIS, QUERIDOS
VIGILANTES, QUE NO VEIS QUE LA
VERDADERA HEREJIA ES LA QUE VOSOTROS
COMETEIS CADA DIA CON VUESTROS ACTOS.

FUE DURANTE ESAS CAMPANAS CUANDO
FORJE MIL PACTOS Y ALIANZAS CON LOS
SENORES DEL CAOS Y CABECILLAS DE
MULTITUD DE CULTOS DE LOS VERDADEROS

DIOSES INFILTRADOS EN MUNDOS
IMPERIALES, EN ORGANIZACIONES
IMPERIALES, EN LA PROPIA INQUISICION,

PERO NO TE MOLESTES EN BUSCARLOS, DE
HECHO AUNQUE TU AMO, EL INQUISIDOR
MEROVINGIUS, LOS ENCUENTRE, SU LABOR
YA ESTA HECHA 'Y SU COMETIDO CUMPLIDO.

EN FIN PEQUENA NINA, NO ME DESVIARE MAS
DE MI RELATO, PUES SE LO ANSIOSOS QUE
ESTAN TUS AMOS DE ESCUCHAR EL FINAL DE
ESTA HISTORIA, ¢O ACASO LA QUE ESTA
ANSIOSA DE LLEVARLES EL INFORME ERES
TU, Y ASI PODER ESPERAR DE RODILLAS Y
CON LA LENGUA FUERA, COMO LA PERRA
QUE ERES, A QUE AL ACABAR DE LEERLO TE
ENTREGUEN EL DURO HUESO QUE
ESCONDEN DONDE TODOS SABEMOS?

BUENO, CENTREMONOS HERMANA MIA, PUES
HAS DE SABER QUE FUI PROPUESTA COMO
MADRE SUPERIORA POR UNO DE LOS TUYOS,
QUE SIN EMBARGO SE PARECIA MUCHO A
LOS NUESTROS, AUNQUE MIRANDO EN LA
DIRECCION EQUIVOCADA.

EL SACERDOTE REDENTOR ISAIAS FUE

QUIEN ME PROPUSO Y, AUNQUE TE PAREZCA
EXTRANO, NO ERA DE MI REBANO, AL MENOS
NO LO ERA ENTONCES, PERO SI QUE ESTABA
CANSADO DE QUE LAS QUE DIRIGIAN LA
ORDEN DE NUESTRA SENORA CAZADORA
FUERAN VIEJAS DECREPITAS CUYA UNICA
NO METERSE EN

META HABIA SIDO

SUFICIENTES Lios POR VUESTRO
EMPERADORCITO Y POR ELLO LLEGAR A UNA
EDAD TAN AVANZADA QUE NO SERVIAN PARA
ABSOLUTAMENTE NADA QUE NO FUESE
DORMITAR LA MAYOR PARTE DEL DIA.

Y FUE GRACIAS A UNO DE LOS VUESTROS
QUE ME CONVERT| EN LO QUE SOY, EN
VUESTRO NEMESIS, VUESTRO ANATEMA, AS|
QUE AGRADECEDSELO A EL.

AUN RECUERDO COMO S| FUERA AYER EL
SUENO QUE ME ENVIARON MIS MAESTROS LA
NOCHE DE ANTES DE MI NOMBRAMIENTO:
"DE PIE, CON EL SAQUEADOR A MI
SINIESTRA, ARMADA CON UN MAYAL VIVIENTE
Y UN ESCUDO TAN MUERTO COMO VUESTRO
DIOS, VEIA UNA LLANURA NEGRA LLENA DE
LUCIERNAGAS, PERO NO ERAN
LUCIERNAGAS, SINO LAS ESTRELLAS DE LA
GALAXIA Y LA LLANURA NO ERA SINO EL
VACIO DEL UNIVERSO Y AMBOS ESTABAN A
MIS NUESTROS PIES.

<<ESTO ES NUESTRO ALISANDRA CAREAL,
DE LOS DIOSES Y DE NOSOTROS>> ME DECIA
EL SAQUEADOR MIENTRAS ABARCABA TODO
CON UN GESTO.

<<¢NUESTRO? NO, ES SUYO>> DECID YO, O
AL MENOS MI PROPIA VOZ FUE LA QUE LO
DIJO, MIENTRAS ME TOCABA EL VIENTRE."

Y ASi SUPE QUE Ml VERDADERO NOMBRE ERA
CAREAL, "LA INSIDIOSA AMENAZA DEL
CAOS" Y QUE MI DESTINO ERA SER LA
EMPERATRIZ DEL UNIVERSO, LA MADRE DEL
VERDADERO EMPERADOR.

ME DESPERTE AL ALBA, Y DESNUDA CAMINE
SOBRE UN PASILLO DE ARISTAS DE
DIAMANTE, OFRENDANDO A LOS DIOSES
CADA GOTA DE SANGRE DERRAMADA, CADA
SENTIMIENTO DE DOLOR, CADA SEGUNDO DE
ESA MENTIRA.

TODAS LAS HERMANAS CAMINABAN DETRAS
DE Mi, PERO SIN TOCAR EL PASILLO DE
DIAMANTE, HASTA QUE LLEGAMOS A LA NAVE
DE LA CATEDRAL DEL CONVENTO.

SUBI AL ATRIO Y ME COLOQUE DELANTE DEL
ALTAR, MIRANDO A TODAS MIS FUTURAS
HIJAS, ESPERANDO AL MOMENTO DE LA EN
VESTIDURA CON LA SERVOARMADURA
DORADA Y EL. CETRO DEL DEBER.

AMBOS OBJETOS RELUCIAN CON EL
MORIBUNDO PODER DEL CADAVER, PERO YO
SABIA QUE EL PODER QUE EN MI HABIAN
ENCERRADO MIS MAESTROS ERA



INFINITAMENTE SUPERIOR AL SUYO.

CUANDO LOS SACERDOTES ME VISTIERON
POR FIN, UN DOLOR LACERANTE RECORRIO
TODA MI PIEL PERO AUN ASi ESPERE A QUE
SE PRONUNCIASEN LAS '""SAGRADAS"
PALABRAS QUE ME ASCENDERIAN SOBRE MIS
HERMANAS Y ME CONVERTIRIAN EL SU
MADRE.

AVANCE UNOS PASOS, HASTA EL BORDE DEL
PULPITO, A PUNTO DE DESMAYARME POR EL
DOLOR QUE SENTIA POR TODO MI CUERPO,
ESPERANDO EL MOMENTO PRECISO.

ALL[ ESTABAN, SERVEIA Y KUN-LEI, LAS QUE
CONOCEIS COMO ARCANIA Y NOSEUS,
MIRANDOME CON ADORACION, PERO
FALTABAN AUN FELIPPA Y SILVANA PARA
PODER COMPLETAR EL RITUAL.

Y ENTONCES LAS VI, ACABABAN DE
CONOCER A SUS MAESTROS Y SUS MENTES
AUN NO LO HABIAN ASIMILADO, PERO
ESTABAN DISPUESTAS A TODO. (TE
SORPRENDE QUE ALGUIEN ESTE DISPUESTO
A DAR SU VIDA SI HACE FALTA POR ALGO EN
LO QUE CREE? (O ES SOLO QUE NO
CONCIBES QUE ALGUIEN ESTE DISPUESTO A
MORIR POR UN SENOR DE LA DISFORMIDAD?
Sl... ESO CREIA, NO CREES QUE NUESTRA FE
SEA IGUAL O INCLUSO SUPERIOR A LA TUYA...
POBRE IGNORANTE, ESPERO QUE UN DiA
ENTIENDAS POR FIN.

ENTONCES ACTUE, LIBERE LA ENERGIA QUE
EL CAOS ME HABIA DADO Y CON UN GRITO
CLAME A MIS MAESTROS, LA
SERVOARMADURA DORADA SE VIO
IMPREGNADA POR LA DISFORMIDAD Y SE
TRANSFORMO MUTANDO SU CORRUPTO
PODER IMPERIAL EN EL SAGRADO PODER DEL
CAOS TORNANDOSE NEGRA.

EL CETRO SE LICUO Y EL METAL LIQUIDO Y
ARDIENTE SE TRANSFORMO EN EL MAYAL
QUE AHORA TENGO ENTRE MIS MANOS.

Mis HIJAS ME VITOREARON, Y PURIFICARON
A LAS POCAS QUE AUN SEGUIAN AL FALSO
EMPERADOR OFRECIENDO SUS ALMAS A
NUESTROS SENORES.

ENTONCES ME ELEVE POR LOS AIRES

SUAVEMENTE, Y EN EL CENTRO DE LA
CATEDRAL UN CANTICO ACUDIO A MIS
UN CANTICO QUE VOSOTROS,
IGNORANTES,

LABIOS,

POBRES ENCONTRARIAIS

FUNESTO, PERO QUE ERA MUSICA CELESTIAL
EN LOS OIDOS DE LOS VERDADEROS
ELEGIDOS.

MIS CUATRO HERMANAS, LAS CUATRO HIJAS
PREDILECTAS DE MIS MAESTROS, SOLO POR
DEBAJO DE MI, SE UNIERON AL SALMO,
ANADIENDO SUS VOCES Y SUS MATICES A LA
MIA.

LA CASCADA Y RASPOSA vVOZ DE NOSEUS,
LA VOZ ESTRANGULADA POR LA IRA
CONTENIDA DE DEINOS, LA DULCE Y
CRISTALINA VOZ DE HEDONE Y LA VOZ
MULTIPLE Y LLENA DE MATICES Y DOBLES
SENTIDOS DE ARCANIA SE UNIERON A LA
MIA.

LA REALIDAD SE TENSO Y SE RASGO, LOS
DEBILES MUROS DE LA CATEDRAL DEL
CONVENTO NO PUDIERON SOPORTARLO Y
SE DERRUMBARON SOBRE NOSOTRAS, PERO
YA ESTABAMOS EN OTRO MUNDO, EN OTRO
TIEMPO, EN OTRO UNIVERSO.

+++ FIN DE LA TRANSMISION+ + +
+++ FIN DE LA TRANSMISION+ ++

POR TZAKAI
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En este nunero verenos la historia
de los Marines espaciales y sus
f undaci ones.

LOS MARINES ESPACIALES

(EXACTAMENTE QUE SON LOS MARINES
EsPAcCIALES? (CARNE Y HUESO METIDO
DENTRO DE UNA SERVOARMADURA QUIZAS?,
PERO ELLOS SON HUMANOS.... O SON ALGO
NUEVO? EL I[NDEX ASTARTES DESCRIBE
HECHOS Y LEYENDAS SOBRE LOS MARINES,
INCLUYENDO INSIGNIAS DE UNIDAD, LA
ORGANIZACION Y LOS DETALLES DE HEROES
LEGENDARIOS. PERO ESTO NO RESPONDE A
LAS PREGUNTAS DE POR QUE Y COMO ESTOS
GUERREROS EXISTEN. CON LO QUE OS VOY A
RELATAR AHORA APRENDEREIS MAS SOBRE
LA ESTRUCTURA, RELACIONES Y LAS
HISTORIAS DE LAS LEGIONES ASTARTES.

AHORA VAMOS A DAR MARCHA ATRAS EN EL
TIEMPO A UNA ERA MUY LEJANA A UNA
GUERRA LIBRADA HACE MUCHO Y QUE TUVO
UN UNICO VENCEDOR; Y UN LABORATORIO-
FORTALEZA ,LEJOS MUY LEJOS,... BAJO
TIERRA.

LOS VISITANTES ESPERARON EN LA CAPSULA
DE ELEVADOR MIENTRAS LAS BOMBAS
OCULTADAS EN LAS PAREDES
SILENCIOSAMENTE AJUSTABAN LA
TEMPERATURA, LA HUMEDAD Y LA PRESION.
CUANDO LAS PUERTAS SE ABRIERON, EL
AMBIENTE ESTABA COMPLETAMENTE
ESTERILIZADO. NINGUNA BRISA PODRIA
CAMBIAR LO 37 GRADOS DE TEMPERATURA
EN LA BOVEDA SUBTERRANEA. SE
ENCONTRABAN EN EL LABORATORIO
NUMERO NUEVE

DENTRO DEL LABORATORIO, EL DOCTOR
DEVAM OUTEK Y SU PERSONAL SE AGITARON
NERVIOSAMENTE MIENTRAS HACIAN
MINUSCULOS AJUSTES AL CONTENIDO DE
OXIGENO DE LA CAPSULA INCUBADORA. EN
UN MOMENTO ELLOS ESTARIAN EN
PRESENCIA DEL HOMBRE QUE HABIA

PLANEADO Y HABIA DIRIGIDO SU TRABAJO
CINCO

DURANTE GENERACIONES DE

ESFUERZO HUMANO. LOS VISITANTES,
SELLADOS DENTRO DE SUS TRAJES
PRISTINOS, APENAS OYERON EL MOVIMIENTO
DE PUERTAS ,APARTE REVELAR UN MUNDO
TENIDO DE VAGOS ROJOS Y DE LUZ
AMARILLA. LOS TECNICOS Y CIENTIFICOS SE
INCLINARON ANTE CUANDO SUS VISITANTES
ENTRARON EN LA SALA

"Ml EMPERADOR"-DIJO EL DOCTOR OUTEK.
"DOCTOR OUTEK. (LA FASE DIECINUEVE
ESTA COMPLETA?”-[NQUIRI(') EL EMPERADOR-
EL CIENTIFICO SE ENDEREZO RIGIDAMENTE.

"POR SUPUESTO, " LE DIJO, "UN BONITO
BEBE... MUY BONITO DE VERDAD.".

EL EMPERADOR SONRIO COMPLACIDO.

CREACION DE LOS MARINES ESPACIALES

INTRODUCCION.

LAS LEGIONES ASTARTES, CONOCIDAS
SIMPLEMENTE COMO MARINES ESPACIALES
POR LA MAYORIA DE LA GENTE, ENGLOBAN A
1000 UNIDADES INDEPENDIENTES DE
COMBATE LLAMADAS CAPITULOS, CADA UNO
DE LOS CUALES INCLUYE A SU VEZ A UNOS
1000 GUERREROS. CADA CAPITULO TIENE
sU COMANDANTE, UNO DE LOS CUALES
OSTENTA EL TITULO DE SENOR DE LOS
MARINES. CADA COMANDANTE ESTA SUJETO
A LAS ORDENES DE LOS MIEMBROS DE MAS
RANGO DE LA HERMANDAD, AUNQUE
SOLAMENTE EN TERMINOS GENERALES NO
MILITARES. ASi, MIENTRAS UN COMANDANTE
PUEDE RECIBIR LA ORDEN DE DESTRUIR TAL
O CUAL OBJETIVO, LOS MEDIOS Y METODOS
PARA LOGRARLO SON COSA ENTERAMENTE
SUYA - iSU UNICA OBLIGACION ES EL EXITO!
LOS MARINES ESPACIALES REPRESENTAN
LA FUERZA DE COMBATE MOVIL PRINCIPAL
DEL I[IMPERIO, LISTOS PARA VIAJAR A
CUALQUIER SITIO EN CUALQUIER MOMENTO.
SON CONOCIDOS ENTRE HOMBRES Y
ALIENIGENAS CON EL SOBRENOMBRE DE
"ANGELES DE LA MUERTE"".

EL ORIGEN DE LAS LEGIONES ASTARTES
LAS LEGIONES ASTARTES FUERON UN

INSTRUMENTO VITAL EN LAS PRIMERAS
GUERRAS QUE HICIERON APARECER EL



IMPERIO GALACTICO EN LOS MAPAS. AL
FINAL DE LA ERA DE LOS CONFLICTOS, LA
TIERRA ERA UN PLANETA BAJO MANDO
UNICO QUE SOLAMENTE EN TIEMPOS
RECIENTES SE HABIA VISTO LIBRE DE LAS
VOLATILES TORMENTAS DE DISFORMIDAD.
CON LA REPENTINA DISPERSION DE ESTAS
TORMENTAS SE HIZO POSIBLE DE NUEVO
QUE LAS NAVES VIAJASEN DESDE Y HACIA LA
TIERRA. LAS FUERZAS DE LA TIERRA SE
HABIAN LABRADO UN IMPERIO QUE CRUZABA
MEDIA GALAXIA EN APENAS DOSCIENTOS
ANOS. FUE LA PRIMERA CRUZADA.

LA INVESTIGACION Y EL DESARROLLO QUE
LLEVARON A LA CREACION DE LOS MARINES
ESPACIALES YA HABIAN COMENZADO EN EL
TRIGESIMO-PRIMER MILENIO, JUSTO ANTES
DEL INICIO DE ESA PRIMERA CRUZADA.
SEMEJANTE TRABAJO SE LLEVO A CABO EN
LOS SOBERBIAMENTE EQUIPADOS
LABORATORIOS SUBTERRANEOS DE LA
TIERRA. EL OBJETIVO DEL PROGRAMA DE
INVESTIGACION ERA CREAR UNA CASTA DE
GUERREROS DE ELITE, CARACTERIZADOS
POR UNA FUERZA SOBREHUMANA Y UNA
LEALTAD INQUEBRANTABLE.

ESTOS NUEVOS GUERREROS FUERON
ORGANIZADOS EN UNAS UNIDADES
ESPECIALES LLAMADAS ""CAPITULOS". LOS
QUE FUERON CREADOS DURANTE LA
PRIMERA CRUZADA SE CONOCEN COMO
"CAPITULOS DE LA PRIMERA FUNDACION", Y
ORIGINARIAMENTE ERAN 20 AUNQUE SOLO 9
SOBREVIVEN EN EL CUADRAGESIMO-PRIMER
MILENIO COMO FUERZAS LEALES AL IMPERIO.
DESDE ESA PRIMERA FUNDACION HA
HABIDO OTRAS VEINTICINCO OCASIONES EN
LAS QUE EL EMPERADOR HA CREIDO
NECESARIO CREAR NUEVOS CAP{TULOS. LA
MAS RECIENTE DE LAS FUNDACIONES FUE
EN EL ANO 738 DEL MILENIO EN CURSO.

".. Y AQUI," CONTINUO EL DOCTOR OUTEK, "
TENEMOS CINCO ZIGOTOS DE LA FASE ONCE

EL MAYOR DE ELLOS HA ESTADO
FUNCIONANDO INTERRUMPIDAMENTE
DURANTE CATORCE ANOS". ' EL DOCTOR
GESTICULO HACIA LA FILA DE BRILLANTES
INCUBADORAS QUE CONTIENEN VARIAS
VARIEDADES DE COMPONENTES ORGANICOS
BURBUJEANDO EN CLARAS SOLUCIONES
AMIOTICAS.

"¢ USTED LLAMA A LOS ORGANOS
ZIGOTOS?"-PREGUNTO EL. EMPERADOR.

" S "-RESPONDIO EL DOCTOR- "NUESTROS
GENETISTAS CREAN UNA SOLA CELULA

GERMEN PARA CADA ORGANO NUEVO. CADA
CELULA CUESTA CREARSE LARGOS ANOS DE
TRABAJO COMO USTED BIEN CONOCE. EN
ESTA ETAPA PODEMOS ALMACENAR LAS
CELULAS INDEFINIDAMENTE EN LA SALA
CERO COMO SEMILLA GENICA. DENTRO DE
LA INCUBADORA PODEMOS ACTIVAR Y
CONTROLAR EL PROCESO DE CRECIMIENTO.
LA CELULA SE DIVIDE, SE MULTIPLICA, Y
EVENTUALMENTE SE CONVIERTE EN UN
ORGANO ENTERO. HASTA QUE EL ORGANO
ESTE LISTO PARA LA IMPLANTACION, NOS LO
REFERIMOS A COMO UN ZIGOTO." EL
DOCTOR CONDUJO AL GRUPO A LO LARGO
DE UNA LARGA FILA DE VITRINAS-
INCUBADORAS, QUE ESTABAN ETIQUETADAS
CON LOS NOMBRES DE ORGANOS
EXTRANOS. EL. DOCTOR SE DETUVO ANTE
UNA GRAN PUERTA BLASONADA CON EL
AGUILA IMPERIAL Y EL SIGNO DE ZONA DE
SEGURIDAD UNO

"AHORA," ANUNCIO EL DOCTOR. i"USTED
VERA QUE HACE TODA ESTA CARNE Y
CARTILAGO REALMENTE ! "

SEMILLAS GENETICAS Y ZIGOTOS

HAY DIECINUEVE VARIEDADES DE SEMILLA
GENETICA QUE CORRESPONDEN A OTROS
TANTOS ORGANOS SOBREHUMANOS QUE
SON IMPLANTADOS EN LOS MARINES
ESPACIALES.

MUCHOS CAPITULOS HAN EXISTIDO
DURANTE MILES DE ANOS. DURANTE ESE
TIEMPO LA SEMILLA GENETICA DE ALGUNOS
HA MUTADO. ESTO HA DADO COMO
RESULTADO CAMBIOS EN LA NATURALEZA
EXACTA DE LOS ORGANOS CULTIVADOS
ARTIFICIALMENTE. TALES CAMBIOS PUEDEN
CONVERTIR EN OCASIONES TAL IMPLANTE EN
ALGO INUTIL. EN OTRAS CIRCUNSTANCIAS
LAS ALTERACIONES DE UN ORGANO PUEDEN
REDUCIR SU EFECTIVIDAD O CAUSAR
EFECTOS COMPLETAMENTE NUEVOS. SEA
CUAL SEA EL RESULTADO, AFECTARA A TODO
EL CAPITULO.

ToDOS LOS MARINES ESPACIALES QUE
PERTENEZCAN A UN MISMO CAPITULO
COMPARTEN CLONES GENETICOS DE LOS
IMPLANTES CULTIVADOS.

ASi COMO IMPLANTES MUTANTES, MUCHOS
CAPITULOS HAN PERDIDO UNO O MAS TIPOS
DE SEMILLA GENETICA DEBIDO A
ACCIDENTES, COLAPSO GENETICO TOTAL O

ALGUNA OTRA CAUSA. Muy POCOS
CAPITULOS POSEEN LOS DIECINUEVE
IMPLANTES AL COMPLETO. TODOS
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CONSERVAN EL IMPLANTE CAPARAZON
(FASE 19). ES ESTE IMPLANTE EL QUE
SENALA A UN MARINE ESPACIAL POR LO QUE
ES -INDEPENDIENTEMENTE DEL RESTO DE
IMPLANTES, ENTRENAMIENTO O PSICO-
CIRUGIA.

VARIACIONES ENTRE CAPITULOS

CADA ORGANO SIRVE A UNA FUNCION
ESPECIFICA COMO SE DESCRIBE
ANTERIORMENTE. AUNQUE LOS
APOTECARIOS Y CIRUJANOS DE UN
CAPITULO SON CAPACES DE LLEVAR A CABO
LAS OPERACIONES NECESARIAS DE
IMPLANTE, NO TIENEN POR QUE
COMPRENDER EL FUNCIONAMIENTO EXACTO

DE CADA ORGANO. EL PROCESO
INVOLUCRADO ES EXTREMADAMENTE
ANTIGUO. LA TECNICA SE PASA DE

GENERACION EN GENERACION, ESTANDO
CADA VEZ MAS RITUALIZADA Y CONFUSA.
POR ESTAS RAZONES LA EFICIENCIA DE
CADA ORGANO DIFIERE DE CAPITULO EN
CAPITULO, DEPENDIENDO DE LA CONDICION
DE LAS SEMILLAS GENETICAS DE ESE
CAPITULO Y DEL GRADO DE DESVIACION DE
SUS METODOS QUIRURGICOS

EN ALGUNOS CAPITULOS LA MUTACION DE
LA SEMILLA GENETICA, UN PROCEDIMIENTO
MEDICO POBRE O CONDICIONES DE POST-
OPERATORIO INADECUADAS HAN LLEVADO A
UN MAL FUNCIONAMIENTO DE LOS
IMPLANTES. POR EJEMPLO LA SEMILLA
GENETICA OMOFAGEA DE LOS BEBEDORES
DE SANGRE HA MUTADO DE FORMA QUE
TODOS LOS MIEMBROS DEL CAPITULO
TIENEN UNA INSANA SED DE SANGRE. EN
ALGUNOS CAPITULOS LOS ORGANOS
INDIVIDUALES SON INUTILES O SIMPLEMENTE
NO ESTAN PRESENTES.

REPRODUCCION

LA SEMILLA GENETICA SOLO PUEDE SER
OBTENIDA RETIRANDO UNO O AMBOS
ORGANOS PROGENOIDES DE UN MARINE
VIVO O RECIENTEMENTE MUERTO. EL UNICO
PROPOSITO DEL ORGANO PROGENOIDE EN
PROPORCIONAR UNA MUESTRA DE SEMILLA
GENETICA DE FORMA QUE EL CAPITULO
PUEDA PERDURAR. NO ES POSIBLE CREAR
UN CIGOTO DE NINGUNA OTRA FORMA.

LAS RESERVAS DE SEMILLA GENETICA DE
CADA CAPITULO SON POR LO TANTO UNICAS
E IRREEMPLAZABLES. LA SEMILLA GENETICA
TIENE UNA IMPORTANTE CARGA RELIGIOSA
PARA EL CAPITULO, REPRESENTANDO SU
IDENTIDAD Y FUTURO. SIN ELLA UN

CAPITULO NO TIENE FUTURO.

LA EXTINCION DE UN TIPO DE SEMILLA
GENETICA SIGNIFICA QUE UN CIGOTO SE HA
PERDIDO PARA SIEMPRE. LA PERDIDA DEL
CIGOTO DE LAS FASES 18 O 19 SIGNIFICA
EL FIN INAPELABLE DE UN CAPITULO.

YA QUE CADA MARINE SOLO TIENE DOS
GLANDULAS PROGENOIDES, EL RITMO AL
QUE UN CAPITULO PUEDE CREAR NUEVOS
MARINES ES RESTRINGIDO. PUEDE LLEVAR
ANOS QUE UN CAPITULO SE RECONSTRUYA
TRAS SUFRIR FUERTES BAJAS. LA SEMILLA
GENETICA A MENUDO QUEDA INSERVIBLE SI
EL MARINE ES EXPUESTO A UNA RADIACION
INTENSA U OTRAS FORMAS DE ALTERACION
GENETICA. LA EFICIENCIA DE LAS SEMILLAS
PROGENODIES DE CADA CAPITULO TAMBIEN
VARIA, Y ALGUNOS CAPITULOS PUEDEN
RECUPERAR SUS EFECTIVOS MAS RAPIDO
QUE OTROS.

DE ACUERDO CON SU CARTA FUNDACIONAL,
CADA CAPITULO ESTA OBLIGADO A ENVIAR
EL 5% DE SU MATERIAL GENETICO A LOS
ADEPTUS MECHANICUS DE LA TIERRA. ESTE
"DIEZMO" CUMPLE DOS PROPOSITOS.
PRIMERO, PERMITE AL ADEPTUS
MECHANICUS CONTROLAR LA SALUD DE
CADA CAPITULO DE MARINES. SEGUNDO,
PROPORCIONA AL ADEPTUS MECHANICUS
UN REMANENTE DE MATERIAL GENETICO CON
VISTAS A LA FUNDACION DE NUEVOS
CAPITULOS. SIN EMBARGO, UN NUEVO
CAPITULO NO PUEDE SER FUNDADO DE UN
DIA PARA OTRO. SE DEBE SELECCIONAR UNA
UNICA SEMILLA GENETICA ADECUADA DE
CADA CIGOTO, TRAS LO CUAL CADA UNO DE
ELLOS SERA CULTIVADO E IMPLANTADO EN
ESCLAVOS HUMANOS DE PRUEBA. ESTOS
"HUMANOS DE LABORATORIO" DEBEN SER
BIOLOGICAMENTE COMPATIBLES Y ESTAR
LIBRES DE MUTACIONES, POR LO QUE SON
RECLUIDOS DURANTE ANOS EN CAPSULAS
EXPERIMENTALES ESTATICAS. AUNQUE
CONSCIENTES, ESTAN COMPLETAMENTE
INMOVILES, SIRVIENDO UNICAMENTE COMO
ANFITRIONES EN LOS QUE LOS CIGOTOS
PUEDEN DESARROLLARSE TOTALMENTE. DE
UN ESCLAVO SE FORMAN DOS
PROGENOIDES, QUE SON IMPLANTADOS EN
DOS NUEVOS ESCLAVOS PARA QUE
PRODUZCAN CUATRO PROGENOIDES QUE SE
IMPLANTARAN EN OTROS ESCLAVOS, Y ASI
HASTA QUE TRAS 55 ANOS DE
REPRODUCCION CONSTANTE SE CONSIGUEN
1.000 GRUPOS DE ORGANOS UTILIZABLES.
EsTOSs DEBEN SER ACEPTADOS
OFICIALMENTE POR EL MAESTRO DE LOS
ADEPTUS MECHANICUS Y BENDECIDOS POR
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EL PROPIO EMPERADOR. SOLO EL
EMPERADOR PUEDE DAR EL PERMISO
DEFINITIVO PARA LA CREACION DE UN NUEVO
CAPITULO.

RECLUTAMIENTO E INICIACION

LOS VARIOS IMPLANTES CAUSAN CAMBIOS
VITALES EN EL ESTADO FiSICO Y MENTAL DE
UN MARINE. MUCHOS DE ESTOS CAMBIOS
SON CONTROLADOS POR SECRECIONES
HORMONALES NATURALES Y ESQUEMAS DE
CRECIMIENTO PRE-PROGRAMADOS. LOS
IMPLANTES PUEDEN NO SER EFECTIVOS, O
NO FUNCIONAR A PLENO RENDIMIENTO, SI SE
INJERTAN EN EL PACIENTE UNA VEZ PASADAS
CIERTAS ETAPAS DE CRECIMIENTO. ES POR
ELLO INEVITABLE QUE LOS RECLUTAS DE UN
CAPITULO DEBAN SER RAZONABLEMENTE
JOVENES. TAMBIEN ES ESENCIAL LA
COMPATIBILIDAD DE TEJIDOS, YA QUE UN
RECHAZO A UNA SEMILLA GENETICA

IMPLANTADA
PUEDE TENER CONSECUENCIAS
DESASTROSAS. LA TERCERA

CONSIDERACION ES LA VALIDEZ MENTAL. EL
NODO CATALEPTICO, EL OCULOBULO Y LA
MEMBRANA DE SUSAN SOLO SE
DESARROLLARAN HASTA CONDICIONES
UTILES BAJO EL ESTIMULO DE LA SUGESTION
HIPNOTICA. UN RECLUTA DEBE POR LO
TANTO SER SUSCEPTIBLE DE RECIBIR ESTE
TRATAMIENTO EN PARTICULAR.

ESTAS PREMISAS SIGNIFICAN QUE SOLO UNA
PEQUENA PROPORCION DE GENTE PUEDE
CONVERTIRSE EN MARINES ESPACIALES.
DEBEN SER HOMBRES YA QUE LOS CIGOTOS
ESTAN MARCADOS POR HORMONAS
MASCULINAS Y TIPOS DE TEJIDO QUE
NECESITAN UNA COMPATIBILIDAD TOTAL. SI
ESTAS PRUEBAS SON SATISFACTORIAS EL
CANDIDATO SE CONVIERTE EN UN NEOFITO.
CON LA FINALIZACION DE LA IMPLANTACION
DE ORGANOS Y EL ENTRENAMIENTO
HIPNOTICO Y QUIMICO, EL SUJETO PASA A
SER UN INICIADO. UN INICIADO DEBE RECIBIR
MAS ENTRENAMIENTO MILITAR Y RELIGIOSO
ANTES DE CONVERTIRSE EN UN HERMANO
DE BATALLA DE PLENO DERECHO. UN
MARINE CON TODOS LOS HONORES SE UNE
A LAS FILAS DE UN CAPITULO NORMALMENTE
ENTRE LOS 16 Y 18 ANOS. LAS PRESIONES
DE LOS TIEMPOS DE GUERRA PUEDEN
ACELERAR EL PROCESO.

LOs RIESGOS

AUNQUE LOS CAPITULOS SE CUIDAN MUCHO
DE SELECCIONAR SOLAMENTE A LOS
CANDIDATOS MAS APROPIADOS, NO TODOS
LOS NEOFITOS SOBREVIVEN PARA LLEGAR A
SER INICIADOS. ESTO SE DEBE EN PARTE A
LA DEGENERACION DE CONOCIMIENTO
ENTRE LOS CAPITULOS INDIVIDUALES QUE
HACEN QUE LOS PROCEDIMIENTOS DE
CONTROL SEAN MENOS EFECTIVOS DE LO
QUE ERAN.

NI SIQUIERA LOS METODOS OPERACIONALES
SON TOTALMENTE SATISFACTORIOS EN
ALGUNOS CASOS. EN MUCHOS CAPITULOS
LA IMPLANTACION QUIRURGICA ESTA
FUERTEMENTE RITUALIZADA, ACOMPANADA
NORMALMENTE POR LARGOS PERIODOS DE
BENDICION, CANTICOS, CREACION DE
CICATRICES RITUALES Y TODO TIPO DE
PRACTICAS MISTICAS QUE COMPROMETEN
SERIAMENTE LA EFICACIA MEDICA DEL
PROCESO. POR EJEMPLO, LA FASE 17 DE LA
CREACION DE UN LOBO ESPACIAL SE
COMPLEMENTA CON LA EXTRACCION DE LOS
COLMILLOS DEL INICIADO PARA
REEMPLAZARLOS POR OTROS MUCHO MAS
LARGOS(NOTA: ESTE TEXTO, TOMADO DEL
COMPEDIUM [IMPERIAL DE LA PRIMERA
EDICION DEL JUEGO, PUEDE LLEVAR A
CONFUSIONES SI SE COMPARA CON
EDICIONES MAS NUEVAS. EN AQUELLA
EPOCA LOS LOBOS ESPACIALES SE
IMPLANTABAN LOS COLMILLOS, NO LES
CRECIAN COMO SE CONTO MAS TARDE
DESDE LA SEGUNDA EDICION DEL JUEGO,
DEBIDO A LA MUTACION DEL GEN SEMILLA
WULFEN, SU GEN SEMILLA). EL CAPITULO
CONSIDERA ESTA CIRUGIA ADICIONAL COMO
PARTE DE LA CEREMONIA DE INICIACION.

SI UN IMPLANTE NO SE DESARROLLA
ADECUADAMENTE, ES MUY PROBABLE QUE
EL

METABOLISMO DEL MARINE SUFRA SERIOS
TRASTORNOS DE SINCRONIZACION. PUEDE
CAER EN UN ESTADO CATATONICO O SUFRIR
EXPLOSIONES DE HIPERACTIVIDAD. SEA
COMO FUERE, LO MAS PROBABLE ES QUE
MUERA EN UN BREVE PLAZO DE TIEMPO.

LOS INFORTUNADOS QUE NO MUEREN
INVARIABLEMENTE SUFRIRAN
DEGENERACIONES MENTALES QUE LOS
CONVERTIRAN EN MANIACOS HOMICIDAS O
IDIOTAS BALBUCEANTES. CUANDO UN
CAPITULO ESTA CON SUS EFECTIVOS
COMPLETOS PUEDE PERMITIRSE PONER FIN A
TAL MISERIA RAPIDAMENTE. SI EL CAPITULO
ANDA CON ESCASEZ DE MARINES SE LES
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PERMITE VIVIR PERO SIRVIENDO EN
UNIDADES CREADAS ESPECIALMENTE PARA
ELLOS. AQUELLOS QUE MUESTREN
TENDENCIAS PSICOTICAS INCONTROLABLES
PUEDEN SER EMPLEADOS EN ESCUADRAS DE
ASALTO SUICIDAS O COMO BOMBAS
VIVIENTES.

ALGUNOS CAPITULOS
DELIBERADAMENTE TALES CRIATURAS,
LLEGANDO AL EXTREMO DE IMPLANTAR
CIGOTOS MAL FORMADOS EN ALGUNOS
INICIADOS. ESTA PRACTICA ES ALGO MUY
PELIGROSO, Y ES SEVERAMENTE RECHAZADA
POR LOS EDICTOS IMPERIALES, AUNQUE EL
ADEPTUS TERRA PUEDE HACER POCO PARA
INFLUIR EN LAS ANTIGUAS Y ASENTADAS
TRADICIONES DE LOS MARINES. (NOTA:
COMO EN EL CASO DE DRAGONES NEGROS)

CREAN

ANATOMIA DE UN MARINE

UN MARINE EsSPACIAL EMPIEZA SU
ADIESTRAMIENTO CUANDO ES POCO MAS
QUE UN MUCHACHO. AL MISMO TIEMPO, UNA
SERIE DE ORGANOS GENETICAMENTE
SELECCIONADOS SON IMPLANTADOS EN SU
CUERPO. ESTOS ACTUAN SOBRE LA QUIMICA
NATURAL DEL CUERPO, JUNTO CON LA
HIPNOTERAPIA Y EL ENTRENAMIENTO FIiSICO.
POR EJEMPLO, LA IMPLANTACION DE UN
PEQUENO ORGANO LLAMADO BIS COPEA
ACENTUA ENORMEMENTE EL EFECTO DE LAS
HORMONAS CONTROLANDO EL
CRECIMIENTO DE LOS MUSCULOS, Y COMO
RESULTADO LOS MARINES ESPACIALES SE
DESARROLLAN HASTA SER TREMENDAMENTE
FUERTES.

TODOS LOS IMPLANTES DE LOS MARINES
ESPACIALES FUNCIONAN EN CONJUNCION
CON LOS TEJIDOS CORPORALES PARA
ESTIMULAR LAS HABILIDADES NATURALES O
PARA CREAR HABILIDADES COMPLETAMENTE
NUEVAS. EsTtOS IMPLANTES NO
FUNCIONARIAN EN UN ADULTO TOTALMENTE
DESARROLLADO; SE BASAN EN INTERVENIR
EN EL PROCESO NATURAL DE CRECIMIENTO
DEL CUERPO PARA INCORPORARSE A LA
FISIOLOGIA DEL MARINE ESPACIAL.

LOS IMPLANTES DE ORGANOS SE COMBINAN
CON UN FERREO PROGRAMA DE
ENTRENAMIENTO FiSICO Y ESPIRITUAL. ESTO
SE CONSIGUE MEDIANTE LA SUGESTION
HIPNOTICA, LA MEDITACION PROLONGADA,
ESTRICTAS PRUEBAS ESPIRITUALES, Y UNA
INICIACION GRADUAL EN LOS RITOS DEL
CULTO DEL CAPITULO. TODOS ESTOS
PROCESOS SIRVEN PARA ENDURECER LOS

PODERES MENTALES DEL MARINE Y
AGUDIZAR SUS SENTIDOS INSTINTIVOS.

CORAZON SECUNDARIO. LOS MARINES
ESPACIALES TIENEN DOS CORAZONES:. SU
CORAZON NATURAL Y UN SEGUNDO SITUADO
EN EL LADO DERECHO DEL PECHO. EL
SEGUNDO CORAZON CRECE A PARTIR DE
UNA CELULA GERMINAL IMPLANTADA.

OsMODULA. EL. ENDURECEDOR DE HUESOS.
ESTE PEQUENO IMPLANTE HECHO EN LA
PARTE INFERIOR DEL CEREBRO AFECTA AL
CRECIMIENTO DE LOS HUESOS. LoOs
MARINES ESPACIALES TIENEN UNOS HUESOS
TREMENDAMENTE FUERTES Y SU CAJA
TORACICA ESTA FUNDIDA FORMANDO UN
SOLIDO ARMAZON PROTECTOR.

NEUROGLOTIS. MASTICANDO, PROBANDO U
OLIENDO UNA SUSTANCIA, UN MARINE
ESPACIAL PUEDE DETERMINAR SU TOXICIDAD
O SU CONTENIDO NUTRITIVO. ESTE ORGANO
TAMBIEN PERMITE AL MARINE ESPACIAL
IDENTIFICAR OLORES SUTILES DE LA MISMA
FORMA QUE UN PERRO RASTREADOR.

HEMASTAMEN. EL. GENERADOR DE SANGRE.
LA SANGRE DE LOS MARINES ESPACIALES
ES DE UN COLOR ROJO MUY BRILLANTE Y
MUCHO MAS EFICIENTE QUE LA SANGRE
HUMANA NORMAL.

ORGANO DE LARRAMANS. EL SANADOR.
CUANDO UN MARINE ESPACIAL ES HERIDO,
LA SANGRE FORMA INSTANTANEAMENTE UNA
CAPA DE TEJIDO CICATRIZANTE, DETENIENDO
LA HEMORRAGIA Y PROTEGIENDO LA HERIDA.
ESTE ORGANO ES RESPONSABLE DE LA
PRODUCCION DE LAS CELULAS SANGUINEAS
ESPECIALES DENOMINADAS CELULAS
LARRAMANS, QUE HACEN QUE ESTO SEA
POSIBLE.

NODO CATALEPSEANO. LOS MARINES
ESPACIALES PUEDEN HACER DESCANSAR A
LA MITAD DE SU CEREBRO EN CUALQUIER
MOMENTO, Y, POR TANTO, PERMANECER
DESPIERTOS DURANTE DIAS SEGUIDOS SIN
QUE LES SEA NECESARIO DORMIR. EL NODO
CATALEPSEANO QUE HACE QUE ESTO SEA
POSIBLE SE IMPLANTA EN EL CEREBRO,
DONDE CONTROLA LOS RITMOS

CIRCADIANOS DEL SUENO Y LA RESPUESTA A
LA PRIVACION DEL SUENO.
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PREOMNOR. LOS MARINES ESPACIALES
TIENEN UN SEGUNDO PRE-ESTOMAGO QUE
LES PERMITE COMER SUSTANCIAS QUE DE
OTRA FORMA SERIAN VENENOSAS O
INDIGESTIBLES. LOS VENENOS MORTALES
SON NEUTRALIZADOS O AISLADOS EN EL DEL
TRACTO DIGESTIVO.

OMOFAGEA. LOS MARINES ESPACIALES
PUEDEN ADQUIRIR PARTE DE LA MEMORIA DE
UNA CRIATURA O PERSONA COMIENDO SU
CARNE. ESTE ORGANO ESPECIAL SE
IMPLANTA ENTRE LAS VERTEBRAS
TORACICAS Y LA PARED DEL ESTOMAGO.
FUNCIONA ABSORBIENDO EL MATERIAL
GENETICO DE LA PROPIA CARNE.

PULMONES MULTIPLES. LOS MARINES
ESPACIALES TIENEN TRES PULMONES Y
PUEDEN CERRAR SUS PULMONES NORMALES

EN FAVOR DEL PULMON MULTIPLE
BIOGENETICO. EL PULMON  MULTIPLE
PERMITE AL MARINE RESPIRAR EN
ATMOSFERAS TOXICAS ®) INCLUSO

SUMERGIDO EN AGUA.

OIDO LYMAN. LOS MARINES ESPACIALES NO
TIENEN LOS ORGANOS INTERNOS DE LA
OREJA NORMAL HUMANA. ESTOS SON
EXTRAIDOS Y REEMPLAZADOS POR LOS
OiDOS LYMAN. SU CAPACIDAD DE AUDICION
NO ES SALO MAS AGUDA, SINO QUE PUEDE
FILTRAR (@) AUMENTAR SONIDOS
ESPECIFICOS. EL ORGANO TAMBIEN AFECTA
AL EQUILIBRIO, POR LO QUE ES IMPROBABLE
QUE UN MARINE QUEDE ATURDIDO O
DESORIENTADO COMO RESULTADO DE UN
MOVIMIENTO BRUSCO.

MEMBRANA AN-SUS. EL ORGANO DE
ANIMACION SUSPENDIDA. ESTE IMPLANTE
CEREBRAL PERMITE AL MARINE ESPACIAL
ENTRAR VOLUNTARIAMENTE EN UN ESTADO
DE ANIMACION SUSPENDIDA, EN EL QUE
PUEDE SOBREVIVIR DURANTE SIGLOS Sl ES
NECESARIO.

MELANCROMO. EL ORGANO DE LA
PIGMENTACION. EL COLOR DE LA PIEL DE UN
MARINE ESPACIAL ES FOTO-CROMATICO, Y
REACCIONA CASI INSTANTANEAMENTE A LA
INTENSIDAD SOLAR. EL MELANCROMO
PROTEGE LA PIEL Y PROPORCIONA UNA
PROTECCION PARCIAL CONTRA LA
RADIACION.

RINON OLITICO. LOS MARINES ESPACIALES

TIENEN UN RINON ADICIONAL QUE FILTRA
LAS SUSTANCIAS DANINAS DE SU SANGRE.
UN MARINE PUEDE ENTRAR EN UN TRANCE
EN QUE SUS CORAZONES BOMBEAN
FRENETICAMENTE LA SANGRE DE SU CUERPO
MIENTRAS EL RINON OLITICO LA PURIFICA.
ESTE SISTEMA DE DESINTOXICACION DE
EMERGENCIA PERMITE AL MARINE ESPACIAL
SOBREVIVIR A VENENOS Y GASES LETALES
INCLUSO PARA SUS OTROS ORGANOS
PROTECTORES.

BISCOPEA. EL CONSTRUCTOR DE
MUSCULOS. ESTE PEQUENO ORGANO SE
IMPLANTA EN LA CAVIDAD TORACICA, DONDE
PRODUCE UNAS HORMONAS ESPECIALES
QUE REFUERZAN LA FORMACION DE LOS
MUSCULOS. LOS MARINES ESPACIALES SON
MUY MUSCULOSOS Y MUY FUERTES.

MUCRANOIDE. EL REGENERADOR DE LA PIEL.
ESTE ORGANO RESPONDE A UNA TERAPIA
QUIMICA QUE HACE QUE EL MARINE EXUDE
UNA SUSTANCIA PROTECTORA PARECIDA A
LA CERA QUE REGENERA Y PROTEGE SU PIEL.
LOos MARINES FORMAN UN CAPULLO
ALREDEDOR DE SU CUERPO CON ESTA
SUSTANCIA ANTES DE ENTRAR EN
ANIMACION SUSPENDIDA. EL PROCESO LES
PROTEGE INCLUSO HASTA CIERTO PUNTO
DEL VACIO Y DE LAS TEMPERATURAS
EXTREMAS.

GLANDULA DE BETCHER. EL MORDISCO
VENENOSO. UN MARINE ESPACIAL PUEDE
SINTETIZAR UN VENENO QUE ALMACENA EN
ESTA GLANDULA SALIVAL MODIFICADA. EL
VENENO ES ALTAMENTE ACIDO. EL MARINE
ESPACIAL NO SOLO PUEDE ESCUPIR EL
VENENO, SINO QUE PUEDE EMPLEAR EL
ACIDO CORROSIVO PARA PERFORAR HASTA
LOS METALES MAS RESISTENTES.

PROGENOIDES. EL. GENERADOR DE GENES.
CADA MARINE ESPACIAL TIENE ESTOS
ORGANOS, UNO IMPLANTADO EN EL CUELLO
Y OTRO EN EL PECHO. LOS ORGANOS
RESPONDEN A LA PRESENCIA DE LOS DEMAS
IMPLANTES DEL CUERPO CREANDO LAS
CELULAS GERMINALES CORRESPONDIENTES
A ESTOS IMPLANTES. ESTAS CELULAS
GERMINALES CRECEN Y SON ALMACENADAS
EN LOS ORGANOS PROGENOIDES. LOS

ORGANOS PROGENOIDES MADUROS PUEDEN
SER RETIRADOS Y CULTIVARSE CON ELLOS
NUEVOS IMPLANTES ARTIFICIALES. ESTA ES
LA UNICA FORMA EN QUE SE PUEDEN CREAR
IMPLANTES,

NUEVOS POR LO QUE UN
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CAPITULO DEPENDE DE SUS MARINES
ESPACIALES PARA CREAR A LAS FUTURAS
GENERACIONES DE MARINES ESPACIALES.

OCULOBE. GRACIAS A ESTE ORGANO, LOS
MARINES ESPACIALES TIENEN UNA VISION
MUCHO MAS AGUDA QUE LA DE UN HOMBRE
NORMAL. ADEMAS, PUEDEN VER EN LA
OSCURIDAD.

INTERFASE. LA CAJA TORACICA ENDURECIDA
Y QUE ACTUA COMO UN ARMAZON
PROTECTOR DE LOS MARINES ESPACIALES
ESTA CUBIERTA POR UNA MEMBRANA RIGIDA.
LAS CONEXIONES NEURALES PENETRAN EN
LA MEDULA DEL MARINE ESPACIAL,
CONECTANDO SUS NERVIOS MOTRICES A LA
INTERFASE. LAS CONEXIONES DE LA
INTERFASE SE UNEN A LA SERVOARMADURA,
O A OTROS TIPOS DE ARMADURA,
CONTROLES DE EQUIPO O MONITORES.
ESTO PERMITE AL MARINE CONTROLAR LAS
ARMADURAS DE COMBATE COMO S| FUERAN
PARTE DE SU PROPIO CUERPO. TAMBIEN
PERMITE QUE PUEDAN OBTENERSE
LECTURAS DEL RITMO CARDIACO Y DE
OTROS SIGNOS VITALES DEL MARINE
ESPACIAL EN UN MONITOR EN EL EXTERIOR
DE SU ARMADURA.

ACONDICIONAMIENTO PSICO-QUIMICO

LA IMPLANTACION VA MUY UNIDA AL
TRATAMIENTO QuiMICO,
ACONDICIONAMIENTO PSICOLOGICO Y LA
HIPNOTERAPIA SUBCONSCIENTE. TODO
ELLO ES ESENCIAL PARA QUE EL MARINE SE
DESARROLLE APROPIADAMENTE.

TRATAMIENTO QUIMICO - HASTA Su
INICIACION, UN MARINE DEBE SOMETERSE A
EXAMENES Y PRUEBAS CONSTANTES. LOS
ORGANOS RECIENTEMENTE IMPLANTADOS
DEBEN SER CONTROLADOS CON MUCHO
CUIDADO, CORRIGIENDOSE LOS
DESEQUILIBRIOS Y TRATANDOSE CUALQUIER
SINTOMA DE MAL DESARROLLO. ESTE
TRATAMIENTO QUIMICO SE REDUCE TRAS LA
FINALIZACION DEL PROCESO DE IRRITACION,
PERO NUNCA TERMINA. LOS MARINES DEBEN
SOMETERSE A TRATAMIENTO PERIODICO
DURANTE EL RESTO DE SUS VIDAS PARA
MANTENER UN METABOLISMO ESTABLE. ES
POR ESTO POR LO QUE LA ARMADURA DE
MARINE CONTIENE SISTEMAS DE CONTROL
VITAL E INYECTORES DE DROGAS.

MIENTRAS EL SUPER-

HIPNOTERAPIA -

MEJORADO CUERPO CRECE, EL PACIENTE
DEBE APRENDER A UTILIZAR SUS NUEVAS
HABILIDADES. ALGUNOS IMPLANTES,
ESPECIFICAMENTE LOS DE LAS FASES 6 Y
10, SOLO PUEDEN FUNCIONAR
CORRECTAMENTE UNA VEZ HA SIDO
ADMINISTRADA LA HIPNOTERAPIA CORRECTA.
LA HIPNOTERAPIA NO ES SIEMPRE TAN
EFECTIVA COMO EL TRATAMIENTO QUIMICO,
PERO PUEDE TENER RESULTADOS
SUSTANCIALES. SI UN MARINE PUEDE SER
ENSENADO A CONTROLAR SU PROPIO
METABOLISMO, SE ALIGERA SU

DEPENDENCIA DE LAS DROGAS
ARTIFICIALES. EL PROCESO SE LLEVA A
CABO EN UNA MAQUINA LLAMADA
HIPNOMAT. LOSs MARINES QUEDAN

SUSPENDIDOS EN UN ESTADO DE HIPNOSIS Y
SE LES PRESENTAN IMAGENES VISUALES Y
AURALES QUE DESPIERTAN SUS MENTES AL
PROCESO INCONSCIENTE DE SuU
METABOLISMO.

ENTRENAMIENTO - EL ENTRENAMIENTO
FiSICO ESTIMULA LOS IMPLANTES Y PERMITE
QUE SEA PROBADA SU EFECTIVIDAD BAJO
ESFUERZOS MAXIMOS.

ADOCTRINAMIENTO - UN MARINE ES ALGO
MAS QUE UN HUMANO CON PODERES

EXTRAORDINARIOS. LOS MARINES TAMBIEN
TIENEN UNAS MENTES SUPERIORES. AS|
COMO SUS CUERPOS RECIBEN 19
IMPLANTES SEPARADOS, SUS MENTES
TAMBIEN SE ALTERAN PARA LIBERAR LOS
PODERES LATENTES EN SU INTERIOR. ESTOS
PODERES MENTALES SON INCLUSO MAS
ASOMBROSOS QUE LAS MEJORAS FiSICAS.

POR EJEMPLO, UN MARINE PUEDE
CONTROLAR SUS SENTIDOS Y SISTEMA
NERVIOSO HASTA GRADOS
IMPRESIONANTES, SOPORTANDO DOLOR

QUE MATARIA A UN HOMBRE NORMAL. UN
MARINE TAMBIEN PUEDE PENSAR Y
REACCIONAR A LA VELOCIDAD DEL RAYO. EL
ENTRENAMIENTO DE LA MEMORIA ES UNA
PARTE MUY IMPORTANTE DEL
ADOCTRINAMIENTO. ALGUNOS MARINES
DESARROLLAN UNA MEMORIA FOTOGRAFICA
QUE LES PERMITE RECUPERAR CUALQUIER
FRAGMENTO DE LO QUE HAYAN VISTO U OiDO
COMO g LO VISIONASEN EN UNA
GRABACION. OBVIAMENTE LOS MARINES
VARIAN EN INTELIGENCIA DE LA MISMA
FORMA QUE LO HACEN LOS HUMANOS
CORRIENTES, POR LO QUE SUS HABILIDADES
MENTALES TAMBIEN SON PARTICULARES DE
CADA UNO.

15



BIBLIOTECARIOS

EL LIBRARIUM DE UN CAPITULO ES SU
CENTRO DE MANDO Y COMUNICACIONES, Y
EL DEPOSITO DE SIGLOS DE CONOCIMIENTO
E HISTORIA, EXTRAIDOS DE LOS INFORMES,
TRATADOS Y MEMORIAS DE LOS MAS
GRANDES GUERREROS DEL CAPITULO Y LAS
MAS PRECLARAS MENTES. DEBIDO A QUE
LAS COMUNICACIONES INTERESTELARES
SON REALIZADAS POR MEDIOS PSiQUICOS,
ENVIANDO MENSAJES A TRAVES DE LA
DISFORMIDAD EN LUGAR DEL ESPACIO REAL,
LA MAYORIA DE LOS MARINES QUE TRABAJAN
EN EL LIBRARIUM SON PSIQUICOS.
CONOCIDOS COMO BIBLIOTECARIOS, SON
RECLUTADOS DE ENTRE LOS MAS
PROMETEDORES Y JOVENES PSIQUICOS
PRIMARIOS ENTRENADOS POR EL ADEPTUS
ASTRA TELEPATICA. LOS BIBLIOTECARIOS
TIENEN TAMBIEN POTENTES PODERES
PSIQUICOS QUE USAN EN EL CAMPO DE
BATALLA PARA APOYAR EL ARMAMENTO
CONVENCIONAL DE SUS HERMANOS
MARINES.

LOS BIBLIOTECARIOS MANTIENEN UNOS
RANGOS, DESCRIBIENDO SU PAPEL Y SI
POSICION. LOS CUATRO RANGOS DE
BATALLA DE LOS BIBLIOTECARIOS, EN
ORDEN ASCENDIENTE DE IMPORTANCIA, SON
SEMANTICO, CODICIARIO, EPISTOLARIO Y
BIBLIOTECARIO JEFE. CADA UNO DE ELLOS
ENTRA EN COMBATE LISTO PARA APOYAR A
SUS HERMANOS CON UNA VARIEDAD DE
ATAQUES PSIQUICOS Y DEFENSAS. SON
DESPLEGADOS EN MUCHAS SITUACIONES,
ESPECIALMENTE CUANDO LOS MARINES DEL
CAPITULO SE ENFRENTAN A OPONENTES
PSIQUICOS COMO SEGUIDORES DE LOS
PODERES DEL CAOS.

CoMO ANADIDURA A SUS DEBERES COMO
GUERREROS, CADA UNO REALIZA UN PAPEL
AUXILIAR. EL SEMANTICO PREPARA UN
INFORME DE CADA BATALLA PARA LOS
ARCHIVOS DEL CAPITULO. EL CODICIARIO
EVALUA LOS INFORMES DE LOS SEMANTICOS
Y PROPORCIONAN UNA VISION ESTRATEGICA
DE LAS CAMPANAS. EL EPISTOLARIO ES UN
PSIQUICO MAS PODEROSO — SU PAPEL ES EL
DE OFICIAL DE COMUNICACIONES
PSIQUICAS. TRANSMITE Y RECIBE MENSAJES
PSiQUICOS EN EL CAMPO DE BATALLA. LOS
MAS IMPORTANTES DE TODOS LOS

BIBLIOTECARIOS

COMBATIENTES SON LOS BIBLIOTECARIOS
JEFES, SUPERIORES EN RANGO Y PODER
INFORMAN DIRECTAMENTE AL

PsiQuICcoO.

SENOR DEL CAPITULO Y SOPORTAN TODA LA
RESPONSABILIDAD DEL MANTENIMIENTO DE
LAS LINEAS DE COMUNICACION. ADEMAS
ESCRUTAN LOS INFORMES DE BATALLAS DE
sSuUS SUBORDINADOS Y DAN
RECOMENDACIONES PARA PREMIOS AL
HONOR,

BASANDOSE EN SU INTIMO CONOCIMIENTO
DEL GLORIOSO PASADO DEL CAPITULO PARA
VALORAR LAS VALEROSAS ACCIONES DE UN
MARINE.

LOsS TECNOMARINES

CADA CAPITULO ENVIA A PARTE DE SUS
JOVENES GUERREROS A MARTE, DONDE SON
EDUCADOS POR LOS TECNOSACERDOTES
DEL ADEPTUS MECANICUS. SI DEMUESTRAN
SER HABILES Y ESTUDIOSOS, LOS JOVENES
MARINES SON INICIADOS EN LOS RITOS DE
LOS MISTERIOS MECANICOS, LA SECRETA Y
MISTICA UNION DEL HOMBRE Y LA MAQUINA,
LOS DETALLES DE LA CUAL SON LOS MAS
SAGRADOS SECRETOS DE LOS
TECNOSACERDOTES. UNA VEZ HAN SIDO
INICIADOS, LOS MARINES ESPACIALES YA NO
SON IMPLEMENTE MARINES:

SE CONVIERTEN EN TECNOSACERDOTES Y
DEVOTOS DEL CULTO AL DIOS DE LA
MAQUINA. ESTA EXTRANA DUALIDAD DE
LEALTADES SIGNIFICA QUE LOS
TECNOMARINES SIEMPRE SE MANTIENEN
APARTADOS DE LOS DEMAS MARINES
ESPACIALES. SON LOS SACERDOTES DEL
DIOS DE LA MAQUINARIA. EXPERTOS EN LAS
CIENCIAS ARCANAS, Y ADEPTOS A LOS
OSCUROS SECRETOS DE LA TECNOLOGIA.
CUANDO UN TECNOMARINE REGRESA A SU
CAPITULO SE UNE A SUS COMPANEROS
TECNOMARINES, EL CUERPO DE TECNICOS Y
CONSTRUCTORES, MECANICOS E
INVENTORES DEL CAPITULO. PARA SUS
COMPANEROS MARINES ESPACIALES, SE
TRATA DE PERSONAJES MISTERIOSOS QUE
POSEEN ENIGMATICAS HABILIDADES Y
SINIESTROS CONOCIMIENTOS.

PARA LLEVAR A CABO SUS TRABAJOS
MANUALES DE MANTENIMIENTO Y
CONSTRUCCION, LOS TECNOMARINES HAN

CREADO SERVIDORES CIBERNETICOS,
EXTRANOS HOMBRES MAQUINA CON
MIEMBROS DE METAL Y MANOS

TRANSFORMADAS EN
PESADAS.

HERRAMIENTAS

CAPELLANES

LOS PRIMEROS CAPITULOS DE MARINES
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ESPACIALES SE FUNDARON SIGLOS ANTES
DEL

NACIMIENTO DEL CULTO IMPERIAL Y DEL
DOMINIO DEL ADEPTUS MINISTORUM. POR
ESA CAUSA, CADA CAPITULO DE MARINES
ESPACIALES TIENE SUS PROPIOS RITOS
RELIGIOSOS Y sSUS PROPIOS SACERDOTES,
QUE SON DENOMINADOS CAPELLANES.
AUNQUE EL ADEPTUS MINISTORUM HA
EXTENDIDO PAULATINAMENTE SuU
INFLUENCIA SOBRE MILES DE CULTOS QUE
EXISTIAN POR TODA LA GALAXIA, HA SIDO
INCAPAZ DE INFLUENCIAR EN EL CULTO DE

LOS MARINES ESPACIALES, QUE
ACTUALMENTE SIGUEN SIENDO TAN
TOZUDAMENTE INDEPENDIENTES COMO
SIEMPRE. OTROS CULTOS CIVILES SON
PERSEGUIDOS COMO HEREJIA, Y SUS
SIMPATIZANTES ANIQUILADOS POR LAS

TROPAS DEL MINISTORUM, PERO A LOS
CAPELLANES MARINES ESPACIALES NO LES
PREOCUPA LOS ENLOQUECIDOS DELIRIOS
DE LA ECLESIARQUIA E IGNORAN LOS
DICTADOS DEL CULTO IMPERIAL,
PREFIRIENDO SUS PROPIAS TRADICIONES
ANCESTRALES. Los CAPELLANES
ADMINISTRAN LOS RITOS DE SU CAPITULO,
PRESIDIENDO LAS ANTIGUAS CEREMONIAS
DE INICIACION Y VINDICACION, ADEMAS DE
CONDUCIR A SUS FIELES EN LAS PLEGARIAS
DE FE Y LOS SALMOS SAGRADOS DEL
EMPERADOR. NO HAY QUE OLVIDAR QUE LOS
MARINES ESPACIALES SON GUERREROS
DEVOTOS. SU FE EN LA DIVINIDAD DEL
EMPERADOR ES TAN VITAL PARA ELLOS
COMO SU HABILIDAD CON LAS ARMAS, Y SU
VIDA ESPIRITUAL ES PROFUNDA Y ESTRICTA.
LOS CAPELLANES ACOMPANAN A SUS
HERMANOS A LA GUERRA, CANTANDO LAS
LITURGIAS DE LA BATALLA MIENTRAS
MUESTRAN EL CAMINO A SUS COMPANEROS
A LA CONSUMACION FINAL DE LA BATALLA Y
LA MUERTE.
SERVOARMADURAS DE MARINES
ESPACIALES

LOS

DURANTE MAS DE 10000 ANOS, LA
SERVOARMADURA DE COMBATE HA
SIMBOLIZADO LA DEDICACION Y LA FERREA
DETERMINACION DE LAS LEGIONES
ASTARTES. UNA SERVOARMADURA ES
MUCHO MAS QUE UN SIMPLE ELEMENTO DE
EQUIPO: ES UN SIMBOLO CUIDADOSAMENTE
DECORADO Y EN PERFECTO ESTADO DE
MANTENIMIENTO QUE TIENE UN PROFUNDO
SIGNIFICADO PARA EL MARINE ESPACIAL QUE
LA EMPLEA. PONERSE LA SERVOARMADURA

POR VEZ PRIMERA ES UN MOMENTO
CULMINANTE EN LA VIDA DE TODO MARINE
ESPACIAL. LA ARMADURA NO SE CONSIGUE
FACILMENTE, EL MARINE ESPACIAL DEBE
GANARSELA. TODOS LOS NUEVOS MARINES
SIRVEN PRIMERO EN LA COMPANIA DE
EXPLORADORES, Y SOLO CUANDO HAN
PROBADO SU VALIA EN NUMEROSAS
BATALLAS OBTIENEN EL PRIVILEGIO DE
LLEVAR UNA SERVOARMADURA. CADA
SERVOARMADURA DE COMBATE DE LOS
MARINES ESPACIALES ES FABRICADA
ARTESANALMENTE POR UN MAESTRO
ARMERO TECNOMARINE CON MATERIALES
FORJADOS POR EL MISMO, Y A PARTIR DE SU
PROPIO DISENO. ESTO SIGNIFICA QUE,
AUNQUE SUPERFICIALMENTE TODAS LAS
ARMADURAS PAREZCAN IGUALES, TODAS
SON LIGERAMENTE DIFERENTES ENTRE SI, YA
QUE REFLEJAN EL CARACTER DEL
TECNOMARINE QUE LAS HA CREADO.
FABRICAR UNA ARMADURA DE COMBATE ES
UN PROCESO LARGO, QUE NECESITA VARIOS
MESES PARA COMPLETARSE. EN CADA ETAPA
DEL PROCESO DEBEN LLEVARSE A CABO LAS
CEREMONIAS Y LITURGIAS ADECUADAS PARA
ASEGURAR QUE LA ARMADURA OFREZCA
TODA LA PROTECCION,

TANTO ESPIRITUAL COMO FiSICA. EL MAS
MINIMO ERROR DURANTE EL PROCESO DE
CONSTRUCCION PUEDE HACER QUE LA
ARMADURA ENTERA DEBA SER DESCARTADA,
Y DEBA EMPEZARSE DE NUEVO EL PROCESO.
LOS TIPOS DE ARMADURA MAS ANTIGUOS
ESTAN ASOCIADOS CON LA HISTORIA DE
ALGUNOS CAPITULOS, Y A VECES CON LAS
HAZANAS DE SUS HEROES. CUALQUIER
PARTE O FRAGMENTO DE

ARMADURA, QUE PUEDE DEMOSTRARSE
PERTENECIENTE A UN HEROE LEGENDARIO
DEL CAPITULO, SERA VENERADO COMO UNA
VALIOSA RELIQUIA. LOS MEJORES OFICIALES
DE LOS MARINES ESPACIALES SON
RECOMPENSADOS CON PARTES DE
ARMADURAS ANTIGUAS, COMO UNA PLACA
PECTORAL O UN CASCO, QUE PUEDEN TENER
UN LARGA Y FAMOSA HISTORIA , Y QUE
PUEDEN HABER PERTENECIDO A UNA LARGA
SUCESION DE HEROES MARINES
ESPACIALES.

CONSTRUCCION DE UNA SERVOARMADURA
EL ELEMENTO MAS IMPORTANTE EN LA
CONSTRUCCION DE UNA SERVOARMADURA
DE COMBATE DE LOS MARINES ESPACIALES
SON LAS GRUESAS CAPAS DE BLINDAJE
CERAMICO QUE COMPONEN LA PROTECCION
BASICA ANTE LOS ATAQUES ENEMIGOS.

17



CADA UNA DE ESTAS PLACAS PUEDE TENER
HASTA 3 CM DE GROSOR, Y SU ESTRUCTURA
INTERNA EN FORMA DE PANEL DE ABEJA LE
PERMITE DISIPAR LA ENERGIA Y CONTENER
CUALQUIER DANO SUFRIDO POR LA
ARMADURA. LA ARMADURA ES CAPAZ DE
REDUCIR ENTRE UN 50% Y UN 85% LAS
POSIBILIDADES DE QUE EL MARINE ESPACIAL
RESULTE HERIDO CON ARMAS DE BAJO
CALIBRE, Y PROPORCIONA UNA BUENA
PROTECCION CONTRA TODAS LAS ARMAS
EXCEPTO LAS MAS

MORTIFERAS QUE EXISTEN EN LOS CAMPOS
DE BATALLA DEL CUADRAGESIMO PRIMER
MILENIO. UNA SERVOARMADURA PESA
APROXIMADAMENTE 125 KG., Y SERIA
DEMASIADO PESADA INCLUSO PARA UN
MARINE ESPACIAL SI NO FUERA POR LOS
SERVOS DE FIBRA ACTIVADOS POR
ELECTRICIDAD INTEGRADOS EN EL INTERIOR
DE LA ESTRUCTURA DE LA ARMADURA.
EsTOS SERVOS AMPLIFICAN CADA
MOVIMIENTO DEL USUARIO, PERMITIENDOLE
MOVERSE FACILMENTE Y CON TOTAL
LIBERTAD. ADEMAS, LA MAYORIA DE LAS
ARMADURAS CUENTAN CON UN
NEUTRALIZADOR GRAVITICO QUE REDUCE
EFECTIVAMENTE EL PESO Y LA INERCIA DE LA
ARMADURA HASTA EL MISMO NIVEL QUE
TENDRIA UN SER HUMANO NORMAL. LA
PLANTA DE POTENCIA DE LA
SERVOARMADURA DE COMBATE ES UNA
PEQUENA BATERIA QUE SE ALIMENTA DE UNA
CARGA ATOMICA CONTENIDA EN EL
GENERADOR DE LA ARMADURA. EL
GENERADOR TAMBIEN CONTIENE TODO EL
EQUIPO ADICIONAL NECESARIO PARA
ACTIVAR EL SISTEMA DE SOPORTE VITAL,
RECICLAR EL AIRE, RECUPERAR FLUIDOS Y
VARIAS FUNCIONES MEDICAS
AUTOMATIZADAS. EL CASCO DE LA
ARMADURA ESTA EQUIPADO CON SENSORES
AUTOMATICOS QUE PERMITEN AL MARINE
VER Y OIR NORMALMENTE, VER EN EL
ESPECTRO DE LUZ INFRARROJA Y
ULTRAVIOLETA, E INCLUSO OIR EN UNA
BANDA MAS AMPLIA DE FRECUENCIAS. EL
MARINE ESPACIAL TAMBIEN PUEDE AMPLIAR
A VOLUNTAD LA IMAGEN O SONIDO
DETERMINADO. SI EL MARINE ESPACIAL
QUEDA EXPUESTO A LUCES CEGADORAS O
RUIDOS ENSORDECEDORES, UN
PROCESADOR COMPUTERIZADO  ACTUA
COMO UNA VALVULA DE SEGURIDAD,
AMORTIGUANDO ESTOS ESTIMULOS
SENSORIALES PARA EVITAR QUE EL MARINE
ESPACIAL SUFRA NINGUN DANO.

TIPOS DE SERVOARMADURA

LA MAYORIA DE LOS HUMANOS QUE HAN
TENIDO ALGUN CONTACTO CON LOS
MARINES ESPACIALES PUEDEN RECONOCER
CON BASTANTE FACILIDAD LOS MODELOS
MAS HABITUALES DE ARMADURAS QUE
EMPLEAN ESTOS. SIN EMBARGO, EXISTEN
OTROS MODELOS MAS ANTIGUOS DE
ARMADURAS QUE PERMANECEN EN SERVICIO
ACTUALMENTE Y QUE TIENEN UN DISENO
BIEN DISTINTO. ALGUNOS CAPITULOS DE
MARINES ESPACIALES SOLO UTILIZAN UN
MODELO DE ARMADURA, MIENTRAS QUE
OTROS HACEN USO DE DIFERENTES
MODELOS.

MUCHAS DE LAS VARIANTES MAS ANTIGUAS
TIENEN UN SIGNIFICADO ESPECIAL PARA
DETERMINADOS CAPITULOS Y SOLO SON
UTILIZADAS POR GUARDIAS CEREMONIALES
O UNIDADES DE ELITE, POR EJEMPLO. OTROS
CAPITULOS DE MARINES ESPACIALES SON
MENOS FORMALES EN EL USO DE LAS
ARMADURAS, MEZCLANDO VARIOS TIPOS EN
SUS UNIDADES DE COMBATE CON POCA O
NINGUNA PREOCUPACION POR LA
UNIFORMIDAD. EL GRADO DE UNIFORMIDAD
DENTRO DE CADA CAPITULO DE MARINES
ESPACIALES VARIA MUCHO DE CAPITULO A
CAPITULO, Y CON FRECUENCIA ESTA
DETERMINADO POR UN PRECEDENTE
HISTORICO O POR LA TRADICION.

LA EVOLUCION INICIAL DE LOS MARINES
ESPACIALES Y DE SUS ARMADURAS TUVO
LUGAR DURANTE EL LARGO PERIODO DE
AISLAMIENTO DE LA TIERRA QUE PRECEDIO
AL AUGE DEL IMPERIO Y QUE MAS TARDE FUE
CONOCIDO COMO LA ERA DE LA GUERRA.

LA ERA DE LA GUERRA TRANSCURRIO DESDE
APROXIMADAMENTE EL 26° MILENIO HASTA
PRINCIPIOS DEL 312 MILENIO (ES DECIR,
APROXIMADAMENTE DESDE EL 25.999 DC
HASTA EL 30.000 DC — EN ADELANTE LAS
REFERENCIAS A FECHAS SE INDICAN EN
TERMINOS DE MILENIOS). DURANTE ESTOS
CINCO MIL ANOS, LA ANTIGUA CIVILIZACION
HUMANA PAN-GALACTICA DEL PASADO SE
VINO ABAJO Y FUE SUSTITUIDA POR
MILLARES DE SOCIEDADES LOCALES,

CENTRADAS EN UN SOLO SISTEMA SOLAR U
OCASIONALMENTE UN GRUPO DE ESTRELLAS
PROXIMAS. LA CAUSA PRIMORDIAL DE ESTA
SITUACION FUE QUE EL VIAJE POR EL
ESPACIO DISFORME (EL UNIVERSO POR EL
CUAL LAS

ASTRONAVES PUEDEN
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DESPLAZARSE A CUALQUIER PUNTO DE LA
GALAXIA SIN TENER QUE INVERTIR ANOS EN
EL VIAJE) SE HIZO PELIGROSO Y CON
FRECUENCIA IMPOSIBLE DEBIDO A
COLOSALES DISTORSIONES EN EL TEJIDO
DEL ESPACIO DISFORME. EL MOTIVO DE
ESTAS GIGANTESCAS DISTORSIONES,
CONOCIDAS COMO TORMENTAS DE
DISFORMIDAD, FUE EL NACIMIENTO DEL
Di10s DEL CAOS SLAANESH.

DURANTE LA ERA DE LA GUERRA, LA TIERRA
Y LOS OTROS PLANETAS DEL SISTEMA SOLAR
TERRAQUEO ERAN INCAPACES DE
COMUNICARSE CON OTROS MUNDOS
HUMANOS, PERO MANTENIAN EL CONTACTO
ENTRE Si. DURANTE LA MAYOR PARTE DE
ESTE PERIODO, EL GOBIERNO DE LA TIERRA
SE EXTENDIA POR TODO EL SISTEMA, Y EN
OTROS PERIODOS FUERON MARTE Y LA
LUNA LOS DOMINANTES.

DURANTE LA MAYOR PARTE DE TALES ANOS,
LOS DIFERENTES MUNDOS SE HALLARON EN
GUERRA. A LO LARGO DEL 282 MILENIO, EL
GOBIERNO TERRAQUEO SE DISOLVIO POR
COMPLETO Y EL PLANETA QUEDO DIVIDIDO
EN DOCENAS DE PEQUENAS NACIONES EN
GUERRA. TRAS DOS MIL QUINIENTOS ANOS
DE LUCHA CONTINUA, QUEDABA MUY POCO
DE LA SOFISTICADA CIVILIZACION DEL
PASADO. EL PLANETA SE HABIA CONVERTIDO
EN UN INMENSO CAMPO DE BATALLA
DISPUTADO POR SENORES DE LA GUERRA
TECNO-BARBAROS Y SUS HUESTES DE
GUERREROS. ESTA FUE UNA ERA DE
OSCURIDAD PARA LA GENTE DE LA TIERRA:
UNA EPOCA DOMINADA POR BRUTALES
GOBERNANTES COMO KALAGANN DE URSH,
EL CARDENAL TANG, Y EL MAS INFAME DE
TODOS, EL MEDIO GENIO MEDIO LOCO
NARTHAN DUME, TIRANO DEL [IMPERIO
PANPACIFICO. FUE EN ESTE TRASFONDO DE
GUERRA TECNO-BARBARA EN DONDE SE
CREARON LOS PRIMEROS MARINES
ESPACIALES Y DONDE SE DESARROLLARON
LOS PRIMEROS MODELOS DE ARMADURAS
PARA LAS NUEVAS TROPAS.

SERVOARMADURA PRIMITIVA

MAHKE 1 i

ACTUALMENTE SE SUELE DENOMINAR
MODELO 1 AL PRIMER TIPO DE ARMADURA.
DE HECHO ESTE ES EL TIPO DE ARMADURA
QUE FUE UTILIZADA POR LO GUERREROS
TECNO-BARBAROS QUE DOMINABAN LA
TIERRA. CUANDO EL EMPERADOR INICIO LA
CONQUISTA DEL PLANETA, SUS SEGUIDORES
ESTABAN ARMADOS Y EQUIPADOS DE IGUAL
FORMA QUE LAS TROPAS DE OTROS
SENORES DE LA GUERRA. LOS PRIMEROS
MARINES ESPACIALES FORMABAN PARTE DE
ESTOS EJERCITOS Y ESTABAN EQUIPADOS
CON EL MISMO TIPO DE ARMADURA QUE LOS
DEMAS GUERREROS DEL PERIODO.

EL SiIMBOLO DE TRUENO Y EL RELAMPAGO
EN LA PLACA PECTORAL ERA EL DISTINTIVO
PERSONAL DEL EMPERADOR EN AQUELLOS
DIAS, OCUPANDO LA POSICION DEL ACTUAL
AGUILA IMPERIAL QUE SE CONVERTIRIA EN
EL SIMBOLO DEL IMPERIO MUCHO MAS
TARDE. ESTE EMBLEMA PROPORCIONO A LA
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ARMADURA EL NOMBRE COLOQUIAL POR EL
QUE TAMBIEN ES CONOCIDA - LA ARMADURA
DE TRUENO

LA ARMADURA MODELO 1 NO ERA
REALMENTE UNA ARMADURA COMPLETA
PRESURIZADA, Y NO OFRECIA PROTECCION
ATMOSFERICA NI CONTABA CON EQUIPO DE
SOPORTE  VITAL, TODO ESTO ERA
INNECESARIO, YA QUE LA LUCHA ESTABA
RESTRINGIDA A LA TIERRA. LOS CASCOS
CON PENACHO COMO EL ILUSTRADO ERAN
BASTANTE TIPICOS, SIN EMBARGO, ESTAS
PRIMERAS ARMADURAS ERAN FABRICADAS
EXCLUSIVAMENTE A NIVEL LOCAL, POR LO
QUE SU DISENO ERA MUCHAS VECES UNA
CUESTION DE GUSTO PERSONAL. EL
ELEMENTO PRINCIPAL DE LA ARMADURA
CONSISTIA EN UN TORSO DE COMBATE,
COMPUESTO POR LAS PLACAS PARA EL
PECHO Y LOS BRAZOS. BAJO EL BLINDAJE
PECTORAL, UN CONJUNTO DE CABLES
SERVOMOTRICES SUMINISTRABAN POTENCIA
A LOS BRAZOS, MULTIPLICANDO LA
CAPACIDAD DE COMBATE DEL USUARIO TRES
O CUATRO VECES POR ENCIMA DE LAS DE
CUALQUIER OTRO COMBATIENTE. DURANTE
ESTE PERIODO, LA MAYOR PARTE DE LOS
COMBATES SE RESOLVIAN EN LUCHAS
CUERPO A CUERPO, LOS GUERREROS
PREFERIAN ENFRENTARSE UNO A UNO, MAS
QUE UTILIZAR ARMAS DE LARGO ALCANCE.
LA RESISTENCIA DEL PECHO Y LA FUERZA DE
LOS BRAZOS DE CADA GUERRERO ERAN POR
TANTO DE SUMA IMPORTANCIA.

LAS PIERNAS DE GUERRERO NO ESTABAN
PROTEGIDAS POR PLACAS SERVOMOTRICES,
SINO POR SIMPLES PLACAS DE BLINDAJE
SUPERPUESTO. EN EL EJEMPLO ILUSTRADO,
EL GUERRERO LLEVA BOTAS Y GREBAS
BLINDADAS. ESTAS NO ERAN EL MODELO
ESTANDAR, PERO ERAN UTILIZADAS POR
MUCHOS DE LOS GUERREROS MEJOR
EQUIPADOS Y ERA BASTANTE COMUN ENTRE
LOS PRIMEROS MARINES ESPACIALES. LA
ARMADURA ESTABA EQUIPADA CON UN
GENERADOR EN LA  ESPALDA QUE
PROPORCIONABA ENERGIA A LA ARMADURA,
LA MAYOR PARTE DE SU VOLUMEN ESTABA
OCUPADO POR UN SISTEMA DE
REFRIGERACION DESTINADO A EVITAR EL
RECALENTAMIENTO DEL GENERADOR DE
ENERGIA.

LOS GUERREROS EQUIPADOS DE ESTA
FORMA LUCHARON DURANTE TODAS LAS
GUERRAS DEL EMPERADOR EN LA TIERRA,

ASI COMO EN LA LUNA Y EN MARTE, QUE EN
ESTA ERA TENIAN YA ATMOSFERAS
SEMEJANTES. ES MUY IMPROBABLE VER UNA
ARMADURA MODELO 1 EN EL CAMPO DE
BATALLA DEL CUADRAGESIMO PRIMER
MILENIO, PERO CIERTAS UNIDADES
CEREMONIALES ESTAN A VECES EQUIPADAS
CON ELLAS.

SERVOARMADURA MODELO 2

MAHKK 1 OO _'1‘.

CONQUISTADO EL SISTEMA
Y CON EL PROCESO DE

UNA VEZ

TERRAQUEO,
RECONSTRUCCION DE LA TIERRA PUESTO EN
MARCHA, LA CONQUISTA GALACTICA PODIA
DAR COMIENZO. INCLUSO ANTES DE QUE LAS
TORMENTAS DEL ESPACIO DISFORME Y LA
ERA DE LA GUERRA TERMINASEN, EL

EMPERADOR COMENZO A HACER
PREPARATIVOS PARA SU GRAN CRUZADA.
PARTE DE ESTOS PREPARATIVOS INCLUIAN
REEQUIPAR A LOS EJERCITOS DE MARINES
ESPACIALES CON UNA SERVOARMADURA DE
COMBATE MUCHO MAS SOFISTICADA.

CON SU AVANZADA TECNOLOGIA, EL

RECIENTEMENTE CONQUISTADO PLANETA
MARTE SE CONVIRTIO EN EL CENTRO DE
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DESARROLLO DE MATERIALES DE GUERRA.
SE PRODUJERON NUEVOS MODELOS DE
ARMADURAS EN GRANDES CANTIDADES EN
LAS FACTORIAS MARCIANAS BAJO LA
DIRECCION DEL ADEPTUS MECANICUS, LA
CLASE GOBERNANTE DE TECNO
SACERDOTES QUE FUE FUNDADA PARA
ADMINISTRAR TALES ASUNTOS EN NOMBRE
DEL EMPERADOR. ESTO PERMITIO QUE TODO
EL CUERPO DE MARINES ESPACIALES FUERA
REEQUIPADO.

EL NUEVO MODELO DE SERVOARMADURA
FUE LA DENOMINADA ARMADURA DE
CRUZADO, QUE PRONTO FUE CONOCIDA
COMO ARMADURA MODELO 2, MIENTRAS
QUE LA ARMADURA ANTERIOR FUE
DENOMINADA MODELO 1
RETROSPECTIVAMENTE. SE TRATA DE UNA
ARMADURA COMPLETA CON SOPORTE VITAL,
POR LO QUE ES ADECUADA PARA LA LUCHA
EN MUNDOS ALIENIGENAS, AS[ COMO EN EL
ESPACIO PROFUNDO. ESTA COMPUESTA POR
PLACAS DE BLINDAJE REDONDEADAS PARA
FACILITAR EL MOVIMIENTO, Y CUBRE TANTO
LAS PIERNAS COMO EL PECHO. LOS CABLES
DE ENERGIA ADICIONALES REQUERIDOS
PARA ACCIONAR EL BLINDAJE DE LAS
PIERNAS PUEDEN VERSE EN LA ILUSTRACION,
MIENTRAS QUE LOS DEL PECHO SE
ENCUENTRAN EN EL INTERIOR DE LAS
PLACAS PECTORALES. EN LA ANTIGUA
ARMADURA SE HABIAN COLOCADO
DELIBERADAMENTE ESTOS CABLES EN EL
EXTERIOR PARA FACILITAR EL PROCESO DE
REFRIGERACION, PERO EL SISTEMA MAS
EFECTIVO DEL MODELO 2 HIZO ESTO
INNECESARIO.

EL GENERADOR A LA ESPALDA MANTIENE SU
FORMA ANTERIOR, PERO AHORA ES MUCHO
MAS EFICIENTE Y CONTIENE TODOS LOS
SISTEMAS ADICIONALES NECESARIOS PARA
EL MANTENIMIENTO DEL SOPORTE VITAL,
RECICLADO DE AIRE, RECUPERACION DE
FLUIDOS, Y LAS VARIADAS FUNCIONES
MEDICAS AUTOMATICAS QUE HAN SIDO
HABITUALES EN LAS ARMADURAS DE LOS
MARINES ESPACIALES DESDE SIEMPRE.

EL CASCO ESTA AHORA EQUIPADO CON
COMPONENTES SENSORIALES AUTOMATICOS
DESARROLLADOS EN LOS TALLERES
MARCIANOS. SE TRATA DE SENSORES
EXTERNOS QUE CAPTAN LOS ESTIMULOS
AUDIOVISUALES DEL MEDIO AMBIENTE,
REPRODUCIENDO DE HECHO LAS
FUNCIONES DE O0OJOS Y O0OiDos. LA

INFORMACION OBTENIDA DE ESA FORMA ES
PROCESADA POR UNA COMPUTADORA Y
LUEGO TRANSMITIDA DIRECTAMENTE AL
CEREBRO DEL PORTADOR A TRAVES DE UN
CONECTOR NEURAL. EL RESULTADO PARA EL
PORTADOR ES QUE LE PARECE VER Y OIR
NORMALMENTE, PERO TAMBIEN PUEDE VER
EN LOS ESPECTROS INFRARROJOS Y
ULTRAVIOLETA, Y OIR EN UNA AMPLIA
FRECUENCIA DE SONIDOS. EL USUARIO ES
TAMBIEN CAPAZ DE AMPLIAR
SELECTIVAMENTE CUALQUIER IMAGEN
VISUAL O SONIDO DETERMINADO QUE DESEE.

Sl SE PRODUCE EXPOSICION A CUALQUIER
FOGONAZO CEGADOR (@) SONIDOS
ENSORDECEDORES, EL PROCESADOR DE LA
COMPUTADORA ACTUA COMO UNA VALVULA
DE SEGURIDAD Y AMORTIGUA LA INTENSIDAD
DEL ESTIMULO, EVITANDOSE AS|i LESIONES
AL MARINE ESPACIAL.

ESTE TIPO DE ARMADURA FUE UTILIZADO
DURANTE TODA LA GRAN CRUZADA.
MUCHOS MANTIENEN QUE ES EL MODELO
MAS EFICIENTE DE TODAS LAS ARMADURAS
DE MARINES ESPACIALES, A PESAR DE QUE
SUS PLACAS SUPERPUESTAS SON BASTANTE
DIFICILES DE REPARAR. EJEMPLOS
ACTUALES DE ESTAS ARMADURAS, LA
MAYORIA REPARADAS Y CUIDADOSAMENTE
MANTENIDAS, SON TODAVIA UTILIZADAS EN
PEQUENAS CANTIDADES POR ALGUNOS
CAPITULOS DE MARINES ESPACIALES.

SERVOARMADURA MODELO 3

MARK 3
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LA SERVOARMADURA DE COMBATE MODELO
3 APARECIO EN EL TRANSCURSO DE LAS
GUERRAS INTERGALACTICAS ENTRE LAS
FUERZAS DEL EMPERADOR Y LOS MUNDOS
CERCANOS AL CENTRO DE LA GALAXIA, LOS
CUALES INCLUIAN VARIOS MUNDOS NATALES
DE LOS SQUATS, DE ENTRE LOS CUALES NO
TODOS ESTABAN SATISFECHOS DE SER EL
OBJETIVO DE UNA RECONQUISTA
GALACTICA. LA ARMADURA MODELO 3 NO
FUE CREADA PARA REEMPLAZAR A LA
MODELO 2, PERO PROPORCIONABA UN TIPO
DE ARMADURA PESADA ADECUADA PARA LA
LUCHA A BORDO DE NAVES ESPACIALES Y EN
SISTEMAS DE TUNELES. LA GRAN CANTIDAD
DE BAJAS SUFRIDAS DURANTE LAS PRIMERAS
BATALLAS HABIA DEMOSTRADO LA
NECESIDAD DE ESTA CLASE DE ARMADURA.
LA ARMADURA MODELO 3 INCREMENTABA
CONSIDERABLEMENTE LA PROTECCION
FRONTAL, MIENTRAS QUE LAS PLACAS
BLINDADAS POSTERIORES ERAN MAS
LIGERAS PARA COMPENSAR EL PESO. ESTE
TIPO DE ARMADURA SE CONVIRTIO EN LA
IDEAL EN AQUELLOS LUGARES DONDE EL
FUEGO DE COBERTURA ERA MINIMO Y EL
COMBATE ERA CUESTION DE ASALTOS
FRONTALES.

BASICAMENTE, LA ARMADURA ERA UNA
ARMADURA DEL MODELO 2 EXTENSAMENTE
MODIFICADA CON LA ADICION DE PLACAS DE
BLINDAJE ANADIDAS AL TORSO Y LAS
EXTREMIDADES Y UN NUEVO CASCO
DENSAMENTE BLINDADO. LAS PLACAS
FACIALES EN CUNA DE ESTE CASCO
PRETENDIAN DESVIAR LOS DISPAROS HACIA
LA IZQUIERDA O LA DERECHA, Y FUE LO QUE
INSPIRO EL DISENO DE LOS CASCOS DE LOS
MODELOS 4 Y 6. NINGUN CAP{TULO DE
MARINES ESPACIALES FUE EQUIPADO
EXCLUSIVAMENTE CON ESTE TIPO DE
ARMADURA, A PESAR DE QUE MUCHOS
CAPITULOS ACTUALES TODAVIA UTILIZAN
LAS ARMADURAS MODELO 3 PARA
ACCIONES DE ABORDAJE O DE LUCHA EN

TUNELES.

A PESAR DE SER UNA BUENA SOLUCION
PARA UNA NECESIDAD ESPECIFICA, LA
ARMADURA MODELO 3 ENTORPECE
DEMASIADO LOS MOVIMIENTOS DE SU
USUARIO Y ES DEMASIADO INCOMODA COMO
PARA UTILIZARLA DIARIAMENTE. PUESTO QUE
POSEE EL EFECTO VISUAL MAS BRUTAL DE
TODAS LAS ARMADURAS DE MARINES
ESPACIALES, A VECES ES UTILIZADA COMO
UNIFORME HABITUAL PARA LOS GUARDIAS
CEREMONIALES. LA ARMADURA MODELO 3
ES DENOMINADA A VECES ARMADURA DE
HIERRO, © ARMORUM FERRUM, EN
RECONOCIMIENTO A SU GRAN RESISTENCIA.

SERVOARMADURA MODELO 4

MARK 4

LA GRAN CRUZADA TRANSCURRIO DURANTE
UNOS 200 ANOS, AL FINAL DE LOS CUALES
HUBO UN PERIODO DE CONSOLIDACION
POLITICA. LOS MARINES ESPACIALES
FUERON DISPERSADOS POR TODA LA
GALAXIA, MUCHOS ACTUANDO COMO
GUARNICIONES MAS QUE COMO EJERCITOS
EN CAMPANA, POR LO QUE SU TAMANO FUE
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REDUCIDO PARA REFLEJAR SU NUEVA
FUNCION. GRAN PARTE DEL ANTIGUO
EQUIPO SE FUE DESGASTANDO, INCLUYENDO
LAS ANTIGUAS ARMADURAS MODELOS 2 Y 3
PRODUCIDAS EN MARTE. MIENTRAS QUE
ALGUNOS CAPITULOS PREFIRIERON
CONTINUAR CON LA PRODUCCION Y EL
MANTENIMIENTO LOCALES DE SuUs
ARMADURAS, LAS FACTORIAS MARCIANAS
DEL ADEPTUS MECANICUS DECIDIERON
INICIAR LA PRODUCCION DE UNA NUEVA
VARIANTE. EsTA IBA A SER LA
SERVOARMADURA MODELO 4 O ARMADURA
IMPERIAL MAXIMUS.

EL CAMBIO PRINCIPAL FUE EL ABANDONO DE
LAS PLACAS DE BLINDAJE INDEPENDIENTES
A FAVOR DE EMPLEAR SECCIONES
ENVOLVENTES BLINDADAS UNIDAS ENTRE Si
POR JUNTAS FLEXIBLES, COMO LAS
DESARROLLADAS ORIGINALMENTE PARA LA
ARMADURA MODELO 3. EL RESULTADO FUE
UNA ARMADURA SOLO UN POCO MENOS AGIL
PARA EL USUARIO QUE EL TIPO ANTERIOR,
PERO MUCHO MAS FACIL DE FABRICAR Y
MANTENER. LOS NUEVOS SECRETOS
TECNICOS DESCUBIERTOS EN LOS MUNDOS
RECIENTEMENTE CONQUISTADOS
PERMITIERON A LOS TECNICOS MARCIANOS
DESARROLLAR UN TIPO DE ARMADURA MAS
EFICIENTE, MEJORANDO LA PROTECCION Y
REDUCIENDO EL PESO AL MISMO TIEMPO. EL
BLINDAJE MEJORADO DE LOS CABLES DE
ENERGIA PERMITIO QUE LOS DEL PECHO Y EL
BRAZO FUERAN RECOLOCADOS CON
SEGURIDAD EN EL EXTERIOR DE LA
ARMADURA, MIENTRAS QUE EL USO DE
NUEVOS MATERIALES TAMBIEN PERMITIO
QUE EL TAMANO Y NUMERO DE LOS CABLES
SE REDUJERA.

EL CASCO ERA DE UN DISENO
COMPLETAMENTE NUEVO, SU FORMA BASICA
ESTABA INSPIRADA EN EL FRONTAL DEL
CASCO DE LA MODELO 3. EN LOS PRIMEROS
MODELOS DE ARMADURA, EL. CASCO ESTABA
FIJADO Y LA CABEZA DEL USUARIO PODIA
GIRAR LIBREMENTE EN SU INTERIOR. EN LA
MODELO 4 Y EN VERSIONES POSTERIORES,
EL CASCO NO ESTA FIJADO, SINO QUE SE
MUEVE JUNTO CON LA CABEZA DEL USUARIO.
ESTA MEJORA REFLEJA LA MAYOR
EXPERIENCIA DE LOS DISENADORES EN EL
EQUIPO NEURO-CONECTOR Y EL USO DE
NUEVOS MATERIALES QUE AFLUIAN A LOS
TALLERES MARCIANOS A MEDIDA QUE LA
CRUZADA PROGRESABA. LA ARMADURA
MODELO 4 FUE DISENADA PARA SER EL

MODELO DEFINITIVO DE ARMADURA DE LOS
MARINES ESPACIALES, CAPAZ DE OFRECER
LA MEJOR PROTECCION EN GRAN CANTIDAD
DE CONDICIONES. LAs FACTORIAS
MARCIANAS SE VOLCARON EN SU
PRODUCCION Y MUCHOS EJERCITOS DE
MARINES ESPACIALES FUERON
REEQUIPADOS EN PARTE O POR COMPLETO
CON LA NUEVA ARMADURA.

SERVOARMADURA MODELO 5

LA DISTRIBUCION GENERALIZADA DE
ARMADURAS MODELO 4 A LOS CAPITULOS
DE MARINES SE HABIA COMPLETADO SOLO
EN PARTE CUANDO ESTALLO LA HEREJIA DE
HORUS. ESTO HIZO QUE TODO EL
PROGRAMA DE SUMINISTROS SE HUNDIESE
EN LA CONFUSION. DE HECHO, MUCHOS DE
LOos CAPITULOS QUE HABIAN SIDO
RECIENTEMENTE REEQUIPADOS SE
REBELARON CONTRA EL IMPERIO, MIENTRAS
QUE OTROS CAPITULOS LEALES SE VIERON
OBLIGADOS A CONTINUAR CON LOS
MODELOS MAS ANTIGUOS, POR LO QUE LA
CONFUSION FUE CONSIDERABLE. LoOs
ARMEROS DE LOS MARINES ESPACIALES
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(MARINES TECNICOS Y ARTIFICIEROS),
APENAS HABIAN PODIDO ACOSTUMBRARSE A
LAS NUEVAS ARMADURAS, Y MUCHOS AUN
ERAN INCAPACES DE LLEVAR A CABO
ADECUADAMENTE SU MANTENIMIENTO O DE
DUPLICARLAS POR S| MISMOS COMO SE
HABIA PRETENDIDO EN UN PRINCIPIO.

CON LO RECIENTE DE LA PUESTA EN
SERVICIO DE LA ARMADURA MODELO 4, NO
SE HABIA PREVISTO SUMINISTRAR GRANDES
CANTIDADES DE REPUESTOS INICIALMENTE,
POR LO QUE MUCHAS ARMADURAS DE ESTE
MODELO QUEDARON RAPIDAMENTE
INSERVIBLES A CAUSA DE PEQUENOS DANOS
SUFRIDOS EN COMBATE. PRONTO SE LLEGO
A LA CONCLUSION DE QUE LOS NUEVOS
MATERIALES MAS ESPECIALIZADOS
EMPLEADOS EN LA CONSTRUCCION DE LA
MODELO 4 NO ESTABAN DISPONIBLES EN
TODAS PARTES, Y EL PROBLEMA DE
MANTENER LAS ARMADURAS FUE
AUMENTANDO DE PROPORCIONES A MEDIDA
QUE LOS MARINES SE MOVIAN DE ZONA EN
ZONA DE COMBATE. LAS TROPAS IMPERIALES
PRONTO SE VIERON OBLIGADAS A RETIRARSE
POR FALTA DE REPUESTOS. LA PRODUCCION
DE LA MODELO 4 SE DETUVO Y SE DISENO
UN NUEVO TIPO DE ARMADURA
PRACTICAMENTE DE LA NOCHE A LA
MANANA. ESTA FUE LA MODELO 5 O
ARMADURA DE HEREJIA.

LA SERVOARMADURA MODELO 5 HACIA USO
DE TANTOS COMPONENTES ANTERIORES A
LA MODELO 4 COMO FUE POSIBLE. EXISTIAN
GRANDES CANTIDADES DE ESTOS
COMPONENTES ALMACENADOS, Y LOS
ARTIFICIEROS MARINES ESTABAN
FAMILIARIZADOS CON SUS APLICACIONES.
UNA VEZ LAS RESERVAS DE LOS NUEVOS
MATERIALES UTILIZADOS EN LA MODELO 4
QUEDARON AGOTADOS, SE HIZO NECESARIO
UTILIZAR DE NUEVO LOS ANTIGUOS
COMPONENTES. EN LA ILUSTRACION, LOS
CABLES MAS LIGEROS DEL CASCO, BRAZOS Y
PIERNAS DE LA MODELO 4 HAN SIDO
REEMPLAZADOS POR CABLES MAS ANTIGUOS
Y PESADOS, HECHOS DE MATERIALES
DISPONIBLES CON MAYOR FACILIDAD. SIN
EMBARGO, AHORA LOS CABLES SE
HALLABAN EXPUESTOS PORQUE ERAN
DEMASIADO VOLUMINOSOS COMO PARA
PODER INSTALARSE DENTRO DEL NUEVO
DISENO DE CORAZA PECTORAL. LA
DISPOSICION DE LOS CABLES Y LA CORAZA
PECTORAL SE REVELO COMO EL PUNTO MAS
DEBIL DE LA NUEVA ARMADURA, SITUACION

QUE PROVOCO CONTINUOS INTENTOS
IMPROVISADOS DE MEJORAR EL BLINDAJE DE
LA ZONA PECTORAL.

LA CARACTERISTICA MAS DISTINTIVA DE LA
SERVOARMADURA MODELO 5 FUE EL USO DE
PLACAS DE BLINDAJE DENSAMENTE
CLAVETEADAS. ESTO ERA UN INTENTO DE
REPRODUCIR LA RESISTENCIA DE LAS
PLACAS DE BLINDAJE DE LA ARMADURA
MODELO 4 EMPLEANDO MATERIALES
INFERIORES DEBIDO A LA AUSENCIA DE LOS
ADECUADOS. SE INSTALO UNA PLACA
EXTERIOR DE BLINDAJE ADICIONAL
ALREDEDOR DE LA ARMADURA UTILIZANDO
ANCLAJES MOLECULARES. EL PESO EXTRA
ERA CONSIDERABLE, ESPECIALMENTE S| SE
HABIA ANADIDO OTRA PLACA DE BLINDAJE
PECTORAL, LO CUAL PROVOCABA UN
INCREMENTO DE LA NECESIDAD DE ENERGIA.
COMO RESULTADO DE ELLO, EL USUARIO
TENIA QUE INCREMENTAR LA SALIDA DE
ENERGIA Y SUFRIR UN AUMENTO
INTOLERABLE DE LA TEMPERATURA EN EL
INTERIOR DE LA ARMADURA, O DEJARLA A
NIVELES NORMALES Y ACEPTAR UN
RENDIMIENTO INFERIOR.

EL TIPO DE CASCO ILUSTRADO ES UN
DISENO "PRESTADO'" DEL PROGRAMA DE
DESARROLLO DE ARMADURAS DE
EXTERMINADOR, UN PROTOTIPO DEL CASCO

PRE-PRODUCCION, QUE COMPARTIA EL
MISMO TIPO DE COMPONENTES
AUTOSENSITIVOS DE LAS ARMADURAS DE
EXTERMINADORES CONTEMPORANEAS.

PUESTO QUE SE TRATABA DE UN DISENO DE
EMERGENCIA, ERA BASTANTE FRECUENTE
QUE LAS ARMADURAS MODELO 5 TUVIERAN
GRAN CANTIDAD DE COMPONENTES
DIFERENTES. ALL{ DONDE HABIA CASCOS,
PLACAS DE BLINDAJE Y CABLES DE LA
MODELO 4, ESTOS SE UTILIZABAN CON
FRECUENCIA PARA MANTENER O FABRICAR
LAS ARMADURAS DEL MODELO 5.

A PESAR DE LAS POCAS PERSPECTIVAS
INICIALES, EL MODELO 5 DEMOSTRO SER UN
MODELO CONSIDERABLEMENTE RESISTENTE
Y, MAS IMPORTANTE AUN, RESULTO FACIL DE
PRODUCIR Y DE MANTENER. SE ENVIARON
GRANDES CANTIDADES DE ESTAS A LOS
CAPITULOS DE MARINES ESPACIALES
DURANTE LA HEREJIA, INCLUYENDO A
ALGUNOS QUE MAS TARDE TOMARIAN
PARTIDO POR HORUS. A MEDIDA QUE EL
SUMINISTRO DE COMPONENTES DE
REPUESTO DE HORUS FUE DISMINUYENDO,
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LAS ARMADURAS DEL MODELO 5
EMPEZARON A SER ROBADAS DE LOS
ENEMIGOS CAIDOS Y UTILIZADAS POR SUS
PROPIAS FUERZAS. DESPUES DE LA HEREJIA,
LA MAYORIA DE LAS ARMADURAS MODELO 5
FUERON DESMANTELADAS PARA CONTAR
CON COMPONENTES DE REPUESTO. Pocos
CAPITULOS CONSERVAN EJEMPLARES DE
ESTE MODELO EN LA ACTUALIDAD,
PREFIRIENDO PROBABLEMENTE OLVIDAR
LOS SINIESTROS DIAS DE LA HEREJIA. SIN
EMBARGO, MUCHOS CAPITULOS DE MARINES
ESPACIALES RENEGADOS TODAVIA PODRIAN
ESTAR EQUIPADOS CON ESTE MODELO DE
ARMADURA.

SERVOARMADURA MODELO 6

MARK &

AL MISMO TIEMPO QUE SE CANCELO LA
PRODUCCION DE LA MODELO 4, SE EMPEZO
A TRABAJAR EN UN PROGRAMA DE
DESARROLLO A LARGO PLAZO PARA
SUSTITUIR EL MODELO 4 POR UN DISENO DE
MAYOR EFICIENCIA. EL MODELO &8, O
ARMADURA CORVUS, SE HABIA CONCEBIDO
UNICAMENTE COMO UN MODELO
PROVISIONAL.. LOs TALLERES DE

DESARROLLO DE ARMAMENTO DE MARTE
EMPEZARON A EXPERIMENTAR CON UNA
MEZCLA DE NUEVA Y VIEJA TECNOLOGIA,
HACIENDO MAS DURADEROS LOS NUEVOS
MATERIALES SIEMPRE QUE FUE POSIBLE.

UNA MEJORA NOTABLE INCORPORADA EN
LOS DISENOS DE ARMADURAS RESULTANTES
(MODELOS 6 Y 7) FUE LA TECNOLOGIA DE
CIRCUITOS DUAL. ESTA PERMITIA QUE
CIERTAS FUNCIONES MUY ESPECIFICAS O
SOFISTICADAS DE LA ARMADURA PUDIERAN
SER TEMPORALMENTE REEMPLAZADAS O
REPARADAS UTILIZANDO TECNOLOGIA
COMUN O MUY SIMPLE. A PESAR DE QUE EL
DESARROLLO ESTABA INCOMPLETO, LA
NUEVA ARMADURA FUE PUESTA YA EN
PRODUCCION MIENTRAS LAS TROPAS DE
HORUS IBAN AVANZANDO A TRAVES DEL
SISTEMA SOLAR TERRAQUEO. GRUPOS DE
MARINES ESPACIALES EQUIPADOS
PRECIPITADAMENTE CON LA NUEVA
ARMADURA MODELO 6 ENTRARON EN
COMBATE MIENTRAS LOS LABORATORIOS
ERAN DESMANTELADOS Y PREPARADOS
PARA SER TRASLADADOS A LA TIERRA.
DURANTE LA CAMPANA DE MARTE, LAS
FUERZAS DE HORUS LLEGARON A OCUPAR
LAS FACTORIAS DE COMPONENTES DE LAS
ARMADURAS DE MARINES ESPACIALES Y EN
POCO TIEMPO EMPEZARON A FABRICAR
ARMADURAS DEL NUEVO MODELO PARA SU
PROPIO USO. SE ENVIARON TAMBIEN
ARMADURAS A OTRAS FUERZAS POR TODA LA
GALAXIA, POR LO QUE EL NUEVO MODELO DE
ARMADURA SE EXTENDIO
CONSIDERABLEMENTE DEPRISA POR LA
GALAXIA.

LAS MEJORAS INCORPORADAS EN LA
ARMADURA MODELO 6 SON UNA APARIENCIA
RELATIVAMENTE LIMPIA, DEBIDA
PRINCIPALMENTE A QUE LOS CABLES
SERVOMOTRICES SE ENCUENTRAN BAJO LAS
PLACAS DE BLINDAJE. LOS CABLES
EXTERIORES DEL CASCO Y LOS BRAZOS
ESTAN DUPLICADOS EN EL INTERIOR DE LA
PLACA PECTORAL, Y QUEDAN AISLADOS
AUTOMATICAMENTE DEL SISTEMA PRINCIPAL
SI SON DANADOS, PROPORCIONANDO UN
DOBLE SISTEMA DE SEGURIDAD Y
RESOLVIENDO LA VULNERABILIDAD DE LAS
ARMADURAS MODELO 5. EL CASCO ES MAS
UNA VERSION MEJORADA DEL MODELO 4
QUE UN DISENO NUEVO, A PESAR DE QUE UN
NUEVO TIPO ESTABA SIENDO
DESARROLLADO Y SERIA UTILIZADO EN LA
ARMADURA MODELO 7. EL BLINDAJE DEL
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HOMBRO [ZQUIERDO MANTUVO EL MISMO
METODO DE CONSTRUCCION QUE EN LAS
PRIMERAS ARMADURAS MODELO 5, POR LAS
MISMAS RAZONES. PUESTO QUE EL LADO
DERECHO DEL MARINE ES EL QUE NECESITA
ESTAR MEJOR PROTEGIDO, AL APOYARSE EN
EL PARA DISPARAR SU ARMA, EN LOS
LUGARES DONDE HABIA MENOS
DISPONIBILIDAD DE MATERIALES EL LADO
IZQUIERDO PODIA SER REEMPLAZADO MAS
FACILMENTE CON PLACAS DE BLINDAJE
MENOS EFECTIVAS. LA NECESIDAD DE
ECONOMIZAR DE ESTA FORMA ERA MUY
NECESARIA EN ESTA EPOCA.
POSTERIORMENTE, LA PROTECCION DE LOS
GRANDES REMACHES FUE ASOCIADA CON LA
CAMPANA TERRESTRE Y EL HEROISMO FINAL
DE LOS MARINES ESPACIALES, ASI QUE
ACTUALMENTE SE HA CONVERTIDO EN UN
EMBLEMA TRADICIONAL.

SERVOARMADURA MODELO 7

MARK 7
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CUANDO AUN DURABA LA BATALLA FINAL
POR MARTE, EL IMPERIO, CREYENDO QUE EL
PLANETA PODRIA LLEGAR A CAER, EMPEZO A
DUPLICAR EN LA TIERRA LAS LINEAS DE

PRODUCCION DE EQUIPO Y ARMAMENTO.
LOS EQUIPOS DE DESARROLLO CIENTIFICO
FUERON TRANSFERIDOS POR COMPLETO,
PARA CONTINUAR CON SU PROGRAMA DE
DESARROLLO E INCORPORARON SUS
ULTIMOS TRABAJOS EN UN NUEVO TIPO DE
ARMADURA. CUANDO LAS FUERZAS DE
HORUS VENCIERON FINALMENTE A LOS
DEFENSORES DE MARTE, EL NUEVO TIPO DE
ARMADURA MODELO 7 EMPEZO A LLEGAR A
LOS MARINES ESPACIALES EN LA TIERRA Y
LA LUNA. LA SERVOARMADURA MODELO 7
REPRESENTA LA FINALIZACION DEL NUEVO
PROGRAMA DE DISENO, QUE SOLO SE HABIA
COMPLETADO A MEDIAS CON LA ARMADURA
MODELO 6. DE HECHO LA MODELO 6
RESULTO TAN EFECTIVA QUE AMBOS TIPOS
CONTINUARON EN SERVICIO Y BASTANTES
CAPITULOS PREFIRIERON CONTINUAR CON
LA MODELO 6 EN VEZ DE ADOPTAR LA NUEVA
MODELO 7.

LA MEJORA PRINCIPAL ES LA
RECIENTEMENTE REDISENADA PLACA
PECTORAL, QUE CUBRE EL CABLEADO DEL
PECHO Y BRAZOS. LA PLACA LLEVA EL
EMBLEMA DEL AGUILA IMPERIAL Y
PROPORCIONA A LA ARMADURA sU NOMBRE

COLOQUIAL. ARMQRUM IMPERATOR O
ARMADURA DE AGUILA. LAS OTRAS
DIFERENCIAS PRINCIPALES SON EL

ABANDONO DE PLANCHA CLAVETEADA DEL
HOMBRO DERECHO Y LA SUSTITUCION DEL
NUEVO CASCO POR UN MODELO DERIVADO
DEL MODELO 4. SE LLEVARON A CABO
MEJORAS EN LA JUNTA DE LA ARTICULACION
DE LA RODILLA, PERO ESTA MODIFICACION
YA SE HABIA INCORPORADO EN LOS ULTIMOS
EJEMPLARES DEL MODELO 6. EN GENERAL,
PUEDE DECIRSE QUE LA MODELO 7
REPRESENTA EL DESARROLLO FINAL DE LA
MODELO 6, Y AMBOS TIPOS DE ARMADURAS
TIENEN MUCHOS ELEMENTOS EN COMUN
LAS PARTES DE UNA SON FACILMENTE
INTERCAMBIABLES POR PARTES DE LA OTRA,
POR LO QUE UN CASCO DE MODELO 7
PODRA EMPLEARSE EN UNA ARMADURA
MODELO 6, Y VICEVERSA.
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SERVOARMADURA MODELO 8

ARMADURA MARK 8: "ARMADURA ERRANTE"
EL ULTIMO TIPO DE ARMADURA
DESARROLLADO NO ES MAS QUE UNA
EVOLUCION DE LA MARK 7. LA ARMADURA
MARK 8 PARECE REPRESENTAR LOS
ULTIMOS REFINAMIENTOS DEL DISNO
EMPEZADO CON LAS MARK 6 Y 7. LA PROPIA
ARMADURA ES UN MARK 7 MODIFICADO. LA
ADICION DE PLACAS FIJAS AL TORSO
ENCIERRA AHORA TODOS LOS CABLES DE LA
ARMADURA, LOS CUALES ERAN MUY
VULNERABLE A LAS ARMAS CON AREA DE
EFECTO, Y UN NUEVO CUELLO BLINDADO
QUE PROTEGE EL RESPIRADOR DE LOS
CASCOS. ESTE CUELLO BLINDADO TAMBIEN
CORRIGIO LA VULNERABILIDAD DE LA
JUNTURA DEL CUELLO. EN ALGUNAS
OCASIONES EL PECHO Y EL CASCO DE LOS
MODELOS MAS VIEJOS ACTUABAN COMO
UNA TRAMPA MORTAL. A VECES UNA RAFAGA
ALCANZABA A LA ARMADURA DE TAL FORMA
QUE SEPARANDO PARTE DE LA SUPERFICIE
DE LA MISMA LANZANDOLA HACIA ARRIBA,
POR DEBAJO DEL CASCO Y EN LA JUNTURA
DEL CUELLO. EL BLINDAJE ADICIONAL DEL
CUELLO PROVOCO UN CAMBIO EN EL DISENO
DEL CASCO, YA QUE DESGRACIADAMENTE
ERA INCOMPATIBLE CON LOS CASCOS MAS
ANTIGUOS. SOLO SE PODIAN UTILIZAR
CASCOS DEL TIPO MARK 7 Y AUN ASI SE
REQUERIA UNA MODIFICACION
CONSIDERABLE.

LA ARMADURA MARK 8 SE HA PRODUCIDO
SOLO DE FORMA LIMITADA, Y SE VEN MUY
POCO EN LOS CAMPOS DE BATALLA DEL. 4172
MILENIO. A MENUDO, ES LLEVADO POR
FUNCIONARIOS O LIDERES DE ESCUADRA
COMO SIMBOLO DE RANGO.

ARMADURAS DE EXTERMINADOR

Tobos Los CAPITULOS DE MARINES
ESPACIALES CONSERVAN CIERTA CANTIDAD
DE LAS VENERADAS Y TEMIDAS ARMADURAS
TACTICAS ACORAZADAS (®) DE
EXTERMINADOR, COMO SON CONOCIDAS
HABITUALMENTE. LA  ARMADURA ES
VOLUMINOSA Y ESTA COMPUESTA POR UN
EXOESQUELETO COMPLETO EQUIPADO CON
FIBRAS SERVO-MOTRICES Y BARRAS DE
ADAMANTINO PARA SOSTENER LA
ESTRUCTURA DE PESADAS PLACAS DE
PLASTIACERO Y MATERIAL CERAMICO, QUE
COMPONEN EL BLINDAJE. UN MARINE
ESPACIAL EQUIPADO CON UNA ARMADURA
DE EXTERMINADOR PUEDE MOVERSE Y
ACTUAR CON CONSIDERABLE LIBERTAD
CONSIDERANDO LA GRAN MASA DE SU
ARMADURA.

LAS ARMADURAS DE EXTERMINADOR SON
MUY VALIOSAS Y NORMALMENTE MUY
ANTIGUAS, HABIENDO SIDO CONSTRUIDAS
EN SU MAYORIA DURANTE LA ERA SINIESTRA
DE LA TECNOLOGIA.

DESDE ESA EPOCA, GRAN PARTE DE LA
TECNOLOGIA HA SIDO PERDIDA , Y CADA
CAPITULO CUIDA LAS ARMADURAS DE
EXTERMINADOR CON UN FERVOR RELIGIOSO
SIMILAR AL DE LAS RELIQUIAS Y ARTEFACTOS
DEL CAPITULO. CADA ARMADURA DE
EXTERMINADOR Y SU ARMAMENTO SON
CONSERVADOS EN UNA ARMERIA ESPECIAL
SITUADA JUNTO A LA CAPILLA DE LA PRIMERA
COMPANIA, Y UNICAMENTE LOS MIEMBROS
DE LA PRIMERA COMPANIA Y ALGUNOS
COMANDANTES VETERANOS,
CUIDADOSAMENTE ELEGIDOS, PUEDEN
PENETRAR EN ESA ARMERIA Y UTILIZAR LAS
ARMADURAS DE EXTERMINADOR.

PARA UNA MARINE ESPACIAL ES UN GRAN
HONOR EMPLEARLA EN COMBATE, Y SU USO
ESTA RESERVADO A LOS VETERANOS MAS
EXPERTOS. ANTES DE QUE UN MARINE
ESPACIAL PUEDA UTILIZAR UNA ARMADURA
DE EXTERMINADOR, EL MARINE DEBERA SER
ASCENDIDO A LA PRIMERA COMPANIA DEL

CAPITULO.
LA PRIMERA COMPANIA DE UN CAPITULO
ESTA FORMADA POR LOS MARINES

ESPACIALES MAS VALIENTES Y HEROICOS
DEL CAPITULO. MUCHOS DE LOS MIEMBROS
DE LA PRIMERA COMPANIA HAN SIDO
ASCENDIDOS A SARGENTO VETERANO ANTES
DE ENTRAR A FORMAR PARTE DE LA PRIMERA
COMPANIA , AUNQUE LOS MARINES

ESPACIALES CON MENOS EXPERIENCIA
TAMBIEN

PUEDEN SER ACEPTADOS SI
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LLEVAN A CABO ACTOS DE VALENTIA
EXCEPCIONAL.

UN MARINE ESPACIAL DEBE SOMETERSE A
UN RIGUROSO ENTRENAMIENTO PARA PODER
UTILIZAR UN ARMADURA DE EXTERMINADOR.
UNA VEZ SUPERADO EL PERIODO DE
ADIESTRAMIENTO, UN MARINE ESPACIAL
PUEDE UNIRSE A LA ELITE DEL CAPITULO,
ESPERANDOSE DE EL QUE TENGA UNA
ACTUACION EN COMBATE MUY SUPERIOR A
LA DE CUALQUIER MARINE ESPACIAL. LA
PRIMERA COMPANIA CONSTITUYE LA
COLUMNA VERTEBRAL DE CUALQUIER
ACCION DEL CAPITULO, Y TAMBIEN SIRVE DE
EJEMPLO PARA EL RESTO DE LOS
GUERREROS. POR ESTA CAUSA, LA PRIMERA
COMPANIA RARAMENTE RETROCEDE O CEDE
TERRENO DURANTE UN ATAQUE, YA QUE LAS
CONSECUENCIAS PODRIAN SER
DESASTROSAS.

EL MEJOR EJEMPLO DE ESTA VALENTIA TUVO
LUGAR DURANTE LA PRIMERA GUERRA
TIRANIDA, CUANDO LA PRIMERA COMPANIA
DE LOS ULTRAMARINES DEFENDIA LA
FORTALEZA POLAR DEL PLANETA MACRAGGE
DE LAS HORDAS TIRANIDAS. SU HEROICA
ACTUACION REPRESENTO LA DESTRUCCION
COMPLETA DE LA PRIMERA COMPANIA, PERO
EL RESTO DEL CAPITULO ALENTADO POR SU
ABNEGACION, ASALTO LA FORTALEZA, LA
RECONQUISTO Y EXPULSO A LOS TIRANIDOS
DE MACRAGGE.

LOS MARINES ESPACIALES ARMADOS CON
ARMADURA DE EXTERMINADOR ESTAN
GENERALMENTE EQUIPADOS CON UNA ARMA
BASICA EN LA MANO DERECHA, QUE
ACOSTUMBRA A SER UN BOLTER DE ASALTO,
Y UN PUNO DE COMBATE EN LA MANO
IZQUIERDA. ESTA COMBINACION DE
MORTIFERO PODER DE FUEGO
ANTIPERSONAL Y POTENCIA EN COMBATE
CUERPO A CUERPO CONVIERTE AL MARINE
ESPACIAL EXTERMINADOR EN UN GUERRERO
TEMIBLE.

SIN EMBARGO, ESTA LIMITACION EN EL
ARMAMENTO DISPONIBLE LIMITA su
FLEXIBILIDAD TACTICA. PARA
CONTRARRESTAR ESTO, LOS ARTIFICIEROS
DEL ADEPTUS MECANICUS HAN DISENADO
ALGUNAS ARMAS ESPECIALMENTE
DEVASTADORAS PARA COMPLEMENTAR A
LAS ARMADURAS DE EXTERMINADOR. ENTRE
ESTAS ARMAS SE ENCUENTRA EL CANON DE
ASALTO, EL LANZALLAMAS PESADO Y EL
MORTIFERO LANZAMISILES MODELO
CYCLONE DE LARGO ALCANCE. LAs
CUCHILLAS RELAMPAGO Y LA COMBINACION
MARTILLO DE TRUENO Y ESCUDO TORMENTA

PROPORCIONAN POR SU PARTE A LOS
EXTERMINADORES UNA FORMIDABLE
POTENCIA EN COMBATE CUERPO A CUERPO.
LOS EXTERMINADORES SON HABITUALMENTE
TELEPORTADOS AL CAMPO DE BATALLA

DIRECTAMENTE DESDE LAS ASTRONAVES DE
LOS MARINES ESPACIALES. ESTO PERMITE A
LOS COMANDANTES DE LOS MARINES
ESPACIALES CONTAR CON MULTITUD DE
COMBINACIONES TACTICAS: LOS
EXTERMINADORES PUEDE SER
TELEPORTADOS A LA SUPERFICIE DEL
PLANETA PARA ESTABLECER UNA CABEZA DE
PUENTE PARA LA FUERZA DE CHOQUE DE
MARINES ESPACIALES, o PUEDEN
MANTENERSE EN RESERVA Y SER
TELEPORTADOS A LA BATALLA DONDE Y
CUANDO SEA NECESARIA SU INTERVENCION.

LATIPO A
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LATIPOD

LAS FUNDACIONES DE LOS MARINES
ESPACIALES

CADA VEZ QUE HABLAMOS DEL MOMENTO
EN EL QUE SE HA CREADO UN CAPITULO DE
MARINES,ESTAMOS HABLANDO DE UNA
FUNDACION.EN UNA FUNDACION SE
PUEDEN FUNDAR UNO O VARIOS CAPITULOS
DE MARINES ASTARTES.SE SABE QUE AL
MENOS UNAS 26 FUNDACIONES, PERO SOLO
DE © SE TIENEN ALGUNOS DATOS
FIABLES.UNA PERSONA DE LA WEB
BOLTER& CHAINSWORSD HA RECOPILADO
LAS FECHAS DE LAS 26,Sl BIEN ES CIERTO
QUE MUCHAS NO SON FECHAS SEGURAS.ASI
QUE LO QUE HA HECHO HA SIDO PONER EN
UNA COLUMNA LAS FECHAS "MINIMAS" Y EN
OTRA LA FECHA "MAXIMA", PUES LAS
FECHAS CONSULTADAS VARIAN MUCHISIMO
DE UNA A OTRA.LA CUARTA ES LA
DIFERENCIA EN ANOS ENTRE LAS DOS
FECHAS PARA SABER QUE MARGEN DE
ERROR PUEDE HABER(SI LA SEGUNDA FECHA
ES ANTERIOR A LA PRIMERA LA DIFERENCIA
ES NEGATIVA, SI NO ES POSITIVA) Y LA
PRIMERA EL NUMERO DE LA FUNDACION.

FECHAS

01 400.M29 400.M29 =

02 O00.M31 OO0.M31 =

03 000.M32 O00.M32 =

04 200.M32 200.M32 =

05 400.M32 450.M32 +50
06 600.M32 700.M32 + 100
07 700.M32 900.M32 +200
08 900.M32 100.M33 +200
09 100.M33 350.M33 +250
10 200.M33 550.M33 +350
11 400.M33 800.M33 +400
12 600.M33 O00.M34 +400
13 800.M33 200.M34 +400
14 000.M34 450.M34 +450
15 200.M34 650.M34 +450
16 500.M34 900.M34 +400
17 800.M34 100.M35 +300
18 200.M35 350.M35 + 150
19 600.M35 550.M35-50
20 800.M35 800.M35 =

21 100.M36 O00.M36-100
22 500.M36 150.M37 +650
23 000.M38 300.M38 +300
24 500.M39 450.M39 -50
25 700.M40 600.M40-100
26 738.M41738.M41 =

LAS PUESTAS EN NEGRITA SON DE LAS QUE
SE TIENE ALGUN DATO. POR EJEMPLO SE HA
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SABIDO QUE LOS EXORCISTAS PERTENECEN
A LA 132 FUNDACION, LA FUNDACION
PERDIDA,MIENTRAS QUE SABEMOS CUANDO
FUE LA 212_LA MALDITA) POR LOS
CAPITULOS QUE TIENE COMO LOS
LAMENTADORES, O LOS MINOTAUROS.DE
OTROS CAPITULOS COMO LOS GRIFOS
AULLANTES O LOS GARRAS ASTRALES
SACAMOS SUS FECHAS DE FORMA
INDIRECTA(POR EJEMPLO, LA DE LOS GRIFOS
LA SABEMOS GRACIAS A PEREICLITOR, QUE
EMBOSCO A ORLANDO FURIOSO EL DIA DEL
5000 ANIVERSARIO QUE HABIA SIDO
FUNDADO EL CAPITULO, ASI QUE SOLO HUBO
QUE RESTAR)

ADEMAS HAY OTRA FUNDACION MAS, LA DE
LOS ASTARTES PRAESES, QUE NO ES
FUNDACION CON FECHA CONCRETA SI NO
QUE DURANTE 10000 ANOS SE HAN IDO
FUNDANDO CAPITULOS CON LA INTENCION
DE PROTEGER LA PUERTA DE CADIA.
ALGUNOS ESTAN ENCUADRADOS
CLARAMENTE EN ALGUNA DE LAS
FUNDACIONES "FIJAS'", COMO EL CASO DE
LOS CONSULES BLANCOS QUE SON DE LA
SEGUNDA Y A LA VEZ ASTARTES PRAESES.

(GRACIAS A FERRATA DE B&C)
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GRANDES SENORES DE LA GUERRA,
CAPITULO 1: ALEJANDRO MAGNO
(POR AZRAEL)

MUCHOS SON LOS QUE BUSCAN
BEBER DE LA FUENTE DE SABIDURIA QUE
NUESTRO SAGRADO EMPERADOR NOS HA

/ A | REGALADO,

PERO
SON LOS

PRIVILEGIADOS
CAPACES DE ENTENDER
LO IMPLICITO EN SUS
ENSENANZAS, ACTOS O
ESCRITURAS.

POCOS

AQUELLOS QUE
REALMENTE  QUIEREN
APRENDER, DEBEN
MIRAR  ATRAS, MUY

ATRAS, A TIEMPOS CASI
OLVIDADOS EN LOS QUE

EL EMPERADOR
ANDABA ENTRE
NOSOTROS, EN LOS

QUE ENCARNABA A GRANDES LIDERES O ERA
LA INSPIRACION DE ESTOS. PROFUNDO, EN
LOS LUGARES MAS RECONDITOS DE LA
BIBLIOTECA DE TERRA, SE PUEDE
ENCONTRAR ESCRITOS SOBRE UNO DE LOS

ASTUTO, CAPAZ DE ENTENDER CADA
BATALLA CON LA CLARIVIDENCIA DE UNA
DEIDAD, CAPAZ DE HACER TEMBLAR AL MAS
FRIO DE LOS CAUDILLOS, AL MAS PODEROSO
DE LOS EJERCITOS.

DEBEMOS CONOCER CUAL ERA LA
SITUACION EN EL SIGLO [V ANTES DE
CRISTO, PARA PODER CONTEXTUALIZAR LA
SITUACION EN LA QUE VIVIO ALEJANDRO
MAGNO. EL FINAL DE LA GUERRA DEL
PELOPONESO SUPUSO LA DERROTA DE
ATENAS, Y TAMBIEN EL AGOTAMIENTO DE
ESPARTA, QUE ERA INCAPAZ DE ADAPTARSE
A LAS INNOVACIONES TACTICAS QUE
COMENZARON A SURGIR, Y QUE SUPUSIERON
EL FIN DEL DOMINIO DE LA INFANTERIA
PESADA GRIEGA, LOS HOPLITAS. EN EL 371
A.C., EN LEUCTRA, EL EJERCITO DE TEBAS
AL MANDO DE PELOPIDAS Y EPAMINONDAS,
DOS GENIOS TACTICOS, DERROTARON AL
EJERCITO ESPARTANO MERCED A DOS
INNOVACIONES BRILLANTES. UNA FUE LA
FALANGE OBLICUA, Y LA OTRA FUE LA
CONCENTRACION DE LA CABALLERIA. ESTA
TACTICA UTILIZABA UNA FALANGE DE
INFANTERIA PESADA DE 50 GUERREROS DE
PROFUNDIDAD QUE INICIABA LA CARGA
CONTRA EL EXTREMO DE LA LINEA ENEMIGA,
EJERCIENDO UN PUNTO DE MAXIMA PRESION
EN ESA ZONA, PARA AS{ ROMPERLA Y PODER
FLANQUEAR AL OPONENTE. EL RESTO DE LA
FALANGE, QUE ESTABA EN UNA POSICION
MAS RETRASADA, NO ENTRABA EN COMBATE
HASTA QUE SE PRODUJERA LA RUPTURA,

PERO
EMPERADO BATALLA DE LEUCTRA .
RES MAS IMPEDI
ESPARTAMOS ALLAO0S OE ESPARTA
IMPORTAN A QUE
TES DE LA LA
HISTORIA THE I TEEr: CABALLER]A ESPARTANA FALAN
’ EXPARTAMA INF. LIGER.A GE
UNO DE ESPARTANA
ESOS FUERA
HOMBRES CABALLERTA TEBANA ATACA
QUE JAMAS S — DA P(;f
SERA
ERAINONDAS ;'PEEAI;JIEERA FLANC
OLVIDADO o
POR SuU =
GENIALIDA ;mmBBERES [ — DEREC
EN FONDO HO. EN
D EN EL ineanteria seoc s NN
CAMPO DE I EL
LADO

BATALLA. UN MAESTRO EN EL ARTE DE LA
GUERRA, A LA ALTURA DE HORUS, LION
EL " JONSON O SANGUINNIUS... SE TRATA DE
ALEJANDRO MAGNO, UN HOMBRE TEMIDO
POR SUS ENEMIGOS Y ADORADO POR SUS
VERSATIL,

PROTEGIDOS, UN HOMBRE

OPUESTO, LA CONCENTRACION DE LA
CABALLERIA PESADA IMPEDIA EL FLANQUEO
DEL ALA IZQUIERDA Y LIMPIABA EL CAMINO
DE LOS FALANGISTAS. LA SUPERIORIDAD
NUMERICA YA NO ERA UN FACTOR TAN
DESEQUILIBRANTE EN COMBATE. EN EL 362
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A.C. SE ENCONTRARON DE NUEVO FRENTE A
FRENTE EPAMINONDAS Y LOS ESPARTANOS,
ESTA VEZ ALIADOS CON ATENAS. LA
BATALLA EN MANTINEA SUPUSO OTRA GRAN
VICTORIA DE TEBAS, QUE CONSIGUIO
DESPLAZAR A ESPARTA Y ATENAS COMO
LIDERES DE GRECIA. UNO DE LOS
NUMEROSOS REHENES HIJOS DE LA
NOBLEZA QUE LLEGO A TEBAS FUE FILIPO Il
DE MACEDONIA QUE PASO SU RETIRO
TEBANO MOSTRANDO UN GRAN INTERES POR
LAS NUEVAS TACTICAS.

FILIPO TRAS LA MUERTE DE SU
HERMANO MAYOR, SE HIZO CON EL PODER
REAL EN MACEDONIA. EN SU ESTANCIA EN
TEBAS, FILIPO APRENDIO TODO SOBRE LA
NUEVA TACTICA DE LA FALANGE PROFUNDA
BASADA EN LA RUPTURA, Y ADEMAS SsU
CONOCIMIENTO  MILITAR LE PERMITIO
DESCUBRIR COMO MEJORARLA. EN CUANTO
A TEBAS, SABIA QUE NO TENIA LA FUERZA
SUFICIENTE PARA DOMINAR GRECIA POR LO
QUE SOLO DEBIA ESPERAR EL MOMENTO
OPORTUNO PARA HACERSE CON ESE
DOMINIO. MIENTRAS TANTO PREPARABA EL
EJERCITO MAS PODEROSO DE LA TIERRA
PARA LLEVAR A CABO SU SUENO DE
CONQUISTA. EN EL 356 A.C. SU MUJER
OLIMPIA DIO A LUZ A SU HIJO ALEJANDRO Il
DE MACEDONIA. GRECIA NO TENIA
IDENTIDAD POLITICA, YA QUE ESTABA
COMPUESTA POR CIUDADES ESTADO, Y LOS
GRIEGOS IGNORABAN LA GRAVE SITUACION
QUE ATRAVESABAN POR SU FALTA DE
UNIDAD. MIENTRAS TANTO FILIPO SEGUIA
PREPARANDO SU EJERCITO. EN EL 346 A.C.
LIBRO UNA GUERRA CONTRA LOS FOCENSES
EN LA QUE SALIO VICTORIOSO Y MACEDONIA
FUE ADMITIDA EN EL CONSEJO DE CIUDADES
GRIEGAS. VARIAS DE ESTAS, ENFRENTADAS A
FILIPO, FORZARON UNA GUERRA YA QUE
INTUIAN LA AMENAZA MACEDONIA. FILIPO,
CON SU EJERCITO COMPLETAMENTE
PREPARADO, INVADIO GRECIA CENTRAL EN
EL 339 ANTES DE CRISTO. TEBAS Y ATENAS
SE ALIARON PARA CONTENER AL
MACEDONIO, PERO EL REY FILIPO Il ARRASO
EN QUERONEA (338 A.C.) A LAS FUERZAS DE
LA ALIANZA. YA EN ESA BATALLA,
ALEJANDRO CON TAN SoOLO 18 ANOS
MANDABA SOBRE LOS 1.800 JINETES DE LA
CABALLERIA PESADA MACEDONIA Y SU
COMPORTAMIENTO FUE TAN BRILLANTE
COMO SU PADRE ESPERABA. EN CORINTO SE
FORMO UNA NUEVA LIGA CON TODAS LAS
CIUDADES GRIEGAS A EXCEPCION DE

ESPARTA QUE SE
NEGO A ENTRAR.
FILIPO YA ERA EL
AMO DE GRECIA,
UNA NUEVA
GRECIA UNIDAD, Y
CONFESO SuU
PLAN DE INVADIR
EL IMPERIO
PERSA. UNA VEZ

CONSOLIDADO
COMO REY DE LA
NUEVA GRECIA,
FILIPO CONSIGUIO
QUE ARISTOTELES
EDUCARA A SU
HIJO. SIN EMBARGO, EN LA CUMBRE DE SU
PODER, CUANDO SU SUENO DE CONQUISTAR
ORIENTE ESTABA AL ALCANCE DE SU MANO,
EL REY MACEDONIO FUE ASESINADO EN EL
ANO 336 A.C. CONVIRTIENDOSE
ALEJANDRO CON SOLO 20 ANOS EN REY.
ALEJANDRO HABIA HEREDADO DE SU PADRE
LA MEJOR MAQUINA DE GUERRA CONOCIDA
HASTA ENTONCES, UN ARTEFACTO CON
TODOS SUS RESORTES BIEN ACOPLADOS, UN
ARTILUGIO CAPAZ DE ANIQUILAR AL MEJOR
DE LOS ENEMIGOS RIVALES. POCO TARDO EL
JOVEN ALEJANDRO EN TOMAR TEBAS Y
VENDER A TODOS SUS CIUDADANOS COMO

ESCLAVOS PARA SALDAR ANTIGUAS
RENCILLAS. UNA VEZ ASEGURADA LA
POSESION DE GRECIA, EL INGENIO DE
ALEJANDRO EMPEZO A PLANEAR LA

INVASION DEL IMPERIO PERSA DE DARIO III.

EL EJERCITO MACEDONIO

FiLIPO CREO UN EJERCITO
PROFESIONAL ADIESTRADO EN LA TACTICA
DE LA RUPTURA EN PROFUNDIDAD DE
EPAMINONDAS PERO MUY PERFECCIONADA.
IDEO UN EJERCITO COMPUESTO POR UNA
FALANGE DE PIQUEROS ARMADOS CON
LANZAS DE CARGA O PICAS DE 5,5 A 6,5
METROS DE LONGITUD LLAMADAS SARISSAS
QUE OFRECIAN AL ENEMIGO UN FRENTE DE
COMBATE FORMADO POR 64 UNIDADES
LLAMADAS SYNTAGMA DE 256 HOMBRES
CADA UNA. EL SYNTAGMA SE ORDENABA EN
16 FILAS Y 16 COLUMNAS. LAS SARISSAS DE
LAS CINCO PRIMERAS FILAS SOBRESALIAN
DE LA PRIMERA LINEA MIENTRAS QUE LAS
DEMAS SE MANTENIAN EN ALTO PARA
FRENAR LOS PROYECTILES ARROJADOS
CONTRA LA FORMACION.
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SYNTAGMA MACEDONIO. 64 SYNTAGMAS
FORMABAN LA FALANGE MACEDONIA.

UN SYNTAGMATARCH ESTABA AL MANDO DE
CADA SYNTAGMA, Y SE SITUABA EN EL
EXTREMO DERECHO DE LA PRIMERA FILA. A
LA IZQUIERDA DE CADA FILA SE SITUABA UN
JEFE DE FILA O LOCHAGOS. EL SEGUNDO
JEFE DEL SYNTAGMA ERA EL OURAGOI, Y SE
SITUABA EN EL EXTREMO OPUESTO AL
SYNTAGMATARCH CON LO QUE SI LA
FALANGE TENIA QUE DARSE LA VUELTA ERA
SUFICIENTE CON QUE LOS HOMBRES
VOLVIERAN SUS PICAS Y EL OURAGOI
TOMARA EL MANDO. SI LA FALANGE TENIA
QUE AVANZAR CON SOLO 8 HOMBRES DE
FONDO EN LUGAR DE LOS 16 HABIA DOS
JEFES DE MEDIA FILA LLAMADO
HEMILOCHITES. 32 SYNTAGMA FORMABAN
UN ALA O KERAS QUE ERA GOBERNADA POR
UN KERARCA. LA FALANGE AL COMPLETO
CON SUS 64 SYNTAGMA ESTABA AL MANDO
DE UN ESTRATEGO.
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JERARQUIA DEL SYNTAGMA.

EL EQUIPO DE LOS FALANGISTAS ERA LA
SARISSA, UNA ESPADA GRIEGA, UN ESCUDO
REDONDO, UN YELMO Y UNA CORAZA
GRIEGA. LA CORAZA ESTABA FORMADA POR
4 VAR{AS CAPAS DE LINO,

TENIA DOS HOMBRERAS

Y EN LA PARTE INFERIOR
UNAS LAMINAS PARA

PROTEGER EL BAJO
VIENTRE LLAMADAS
PTERIGES.

EL ESCUDO

MACEDONIO ERA MAS
LIGERO QUE EL HOPLON
DE LA EPOCA CLASICA.
ERA DE MADERA,
LIGERAMENTE CONVEXO
Y RECUBIERTO POR
CUERO CRUDO O POR
UNA PLANCHA DE
BRONCE. LA ESPADA
UTILIZADA ERA LA ESPADA HOPLITA DE LA
EPOCA CLASICA O LA FALCATA ESPANOLA
TiPICA DE LOS (BEROS.

FALANGISTA MACEDONIO.

ADEMAS DE LOS FALANGISTAS HABIA UN
CUERPO DE INFANTERIA ESPECIAL MAS
LIGERO, LOS HIPASPISTAS, QUE PORTABAN
UNA LANZA DE UNOS DOS METROS Y UN
EQUIPO SIMILAR AL DE LOS FALANGISTAS
AUNQUE MAS LIGERO, LO QUE LES DABA
MAYOR AGILIDAD TACTICA. ERA UN CUERPO
DE ELITE DE UNOS 3.000 HOMBRES CUYA
MISION ERA NORMALMENTE PROTEGER EL
FLANCO DE LA FALANGE, UNIDAD MUCHO
MAS PESADA Y LENTA. ESTA UNIDAD DE ELITE
ACTUABA COMO UNIDAD BISAGRA ENTRE LA
FALANGE Y LA CABALLERIA, DE MANERA QUE
NO QUEDARAN HUECOS POR LOS QUE
FLANQUEAR A LA FALANGE MACEDONIA.

LA INFANTERIA DEL
EJERCITO MACEDONIO
QUEDABA COMPLETADA
CON LAS UNIDADES DE
TROPAS LIGERAS ®)
PELTASTAS. HaBIiA
PELTASTAS LANCEROS,

ARQUEROS, HONDEROS... Y
SU MISION ERA TOMAR
CONTACTO CON EL
ENEMIGO PARA HOSTIGARLE
ANTES DE QUE LO HICIERA
LA FALANGE. TAMBIEN ERAN UTILIZADOS

33



PARA MISIONES DE FLANQUEO,
PERSECUCION DE ENEMIGOS EN FUGA,
APOYAR ZONAS DEBILITADAS...

LA CABALLERIA ERA UNA PIEZA
FUNDAMENTAL EN EL EJERCITO DE
ALEJANDRO, TENIA DOS MISIONES

FUNDAMENTALES EN EL PLANTEAMIENTO
TACTICO DE LAS BATALLAS. UNA ERA LA
CONCENTRACION DE FUERZA EN UN PUNTO
DE LA LINEA ENEMIGA PARA PRODUCIR LA
RUPTURA Y LA OTRA ERA EL FLANQUEO PARA
LANZARSE CONTRA LA RETAGUARDIA. LOS
JINETES ESTABAN EQUIPADOS CON YELMO,
CORAZA, ESPADA Y LANZA. NORMALMENTE
USABAN EL YELMO BOECIO, LA LANZA MEDIA
UNOS 2 METROS DE LONGITUD Y LA ESPADA
ERA LA MIMA QUE UTILIZABAN LOS INFANTES.
LA CORAZA ERA DE LINO O DE BRONCE DEL
TIPO ANATOMICO GRIEGO, PERO COMO LOS
JINETES NECESITABAN MAYOR LIBERTAD
PARA MOVERSE SOBRE SUS MONTURAS, LA
ZONA DE LAS CADERAS ESTABA MUY
ENSANCHADA. LOS JINETES MACEDONIOS
NO USABAN SILLAS.

EN CUANTO A LA CABALLERIA, ALEJANDRO
TENIA DOS TIPOS DE UNIDADES, LA
CABALLERIA LIGERA Y LA CABALLERIA
PESADA. DENTRO DE LA PESADA, UTILIZABA
TRES FORMACIONES DIFERENTES. LA
FORMACION GRIEGA, EN QUE AGRUPABA LAS
UNIDADES EN ESCUADRAS DE 16 JINETES
POR FILA Y 8 POR COLUMNA, Y SITUABA AL
JEFE DE UNIDAD EN EL EXTREMO DERECHO
DE LA PRIMERA FILA. LA FORMACION
TESALIA, EN LA QUE FORMABA A LA UNIDAD
DE CABALLERIA EN FORMA DE ROMBO, EL
JEFE DE UNIDAD SE SITUABA EN LA PRIMERA
FILA DE LA ESCUADRA, EN LAS DOS ARISTAS
DE LOS LADOS SE SITUABAN LOS JEFES DE
ALA, Y EN LA PARTE TRASERA DEL ROMBO SE
SITUABA EL JEFE DE RETAGUARDIA. LA
FORMACION MACEDONICA ERA EN FORMA DE
TRIANGULO, Y ERA LA QUE UTILIZABA EN LA
UNIDAD DE ELITE DE LOS “COMPANEROS”,
QUE ERA LA UNIDAD DE CABALLERIA PESADA
EN LA QUE COMBATIA ALEJANDRO MAGNO
JUNTO A SUS MAS PODEROSOS JINETES, Y LA
ENCARGADA DE LLEVAR TODO EL PESO DE
LA BATALLA EN LOS MOMENTOS DECISIVOS.
EN LAS UNIDADES DE CABALLERIA
MACEDONICA SE SITUABA UN JEFE DE
UNIDAD EN LA PRIMERA FILA, DOS JEFES DE
ALA EN LOS OTROS DOS EXTREMOS DE LA
FORMACION, Y UN JEFE DE RETAGUARDIA EN
EL CENTRO DE LA ULTIMA FILA.
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ESTRATEGIA Y TACTICA DE

ALEJANDRO

QUE MEJOR FORMA DE ANALIZAR LA
ESTRATEGIA Y LA TACTICA DE UN SENOR DE
LA GUERRA QUE ANALIZANDO SUS BATALLAS.
EN ESTE CASO ESTUDIAREMOS LA BATALLA
DE Iss0Os (333 A.C.) EN LA QUE ALEJANDRO

MAGNO SE ENFRENTO A DARiO Ill EN
INFERIORIDAD NUMERICA CLARA (2:1). EL
EJERCITO PERSA, SE DISPUSO

TACTICAMENTE PARA REALIZAR LA RUPTURA
PROFUNDA, EL ESTRATEGO TIMONDAS HIZO
USO DE ESTA MAGNIFICA TACTICA, PERO LOS
PERSAS SE LO JUGABAN TODO A ESA CARTA,
POR LO QUE SI SU CABALLERIA NO
CONSEGUIA ROMPER LAS LINEAS
MACEDONIAS FRACASARIA YA QUE SU
INFANTERIA PESADA ERA INCAPAZ DE LLEVAR
A CABO MANIOBRAS DE FLANQUEO. LA
UNICA UNIDAD QUE PODRIA HABER APOYADO
A SU CABALLERIA O EN SU DEFECTO
INTENTAR MANIOBRAS ENVOLVENTES SOBRE
LAS LINEAS MACEDONIAS ERA LA GUARDIA
REAL DE DARIO, PERO ESTE LES OBLIGO A
QUE ESTUVIERAN EXCLUSIVAMENTE
PROTEGIENDOLO, POR LO QUE TAL UNIDAD
DE ELITE DE UNOS MIL JINETES PERSAS FUE
COMPLETAMENTE INUTIL EN LA BATALLA.
TIMONDAS FUE UN DIGNO RIVAL, PERO
CUANDO UNO SE ENFRENTA A UN GENIO
COMO EL MACEDONIO ESTA PERDIDO.
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40.850 I1SOS

CABALLERIA
NOBLES
PERSAS:
OTROS:

PERSAS: 101/108.000

3.000
8/10.000

"COMPANEROS'": 2.100

PRODOMOI: 600
TESALIOS:
GRIEGOS: 750
PAEONIA: 300
11/13.000
INFANTERIA
PESADA
GRIEGOS. 8/10.000
SARDACE 20.000

FALANGISTAS:
HOPLITAS:

HIPASPISTAS:
28/30.000
INFANTERIA
LIGERA
EJERCITO: 12/15.000
LEVAS: 50.000

TRACIOS:
GRIEGOS:
ILIRIOS:
CRETENSES:
62/65.000

EL EJERCITO PERSA DESPLEGO DOS
UNIDADES DE UNOS 5000 MERCENARIOS
GRIEGOS EN EL CENTRO DE SUS LINEAS, UNA
A CADA LADO DE DARIO Y SU GUARDIA REAL.
10000 CARDACES SE SITUARON EN CADA
FLANCO DE LOS MERCENARIOS GRIEGOS,
QUEDANDO ASi CONFIGURADA LA PRIMERA
LINEA PERSA CON UNOS 30000 INFANTES
PESADOS. DELANTE DE LOS CARDACES,
DOS GRUPOS DE ARQUEROS ERAN LOS
ENCARGADOS DE COMENZAR LA BATALLA
HOSTIGANDO LAS FUERZAS DE ALEJANDRO.
EN SEGUNDA LINEA, SITUO LA INFANTERIA
LIGERA COMPUESTA POR UNOS 50000
GUERREROS. EN EL FLANCO DE LA
DERECHA, DESPLEGO DOS UNIDADES DE
4000 CABALLEROS, ENCARGADOS DE
ROMPER Y FLANQUEAR LA PRIMERA LINEA
DEL EJERCITO MACEDONIO. POR ULTIMO, Y
COMO PUNTO FUERTE DE SU ESTRATEGIA,
TIMONDAS SITUO 4000 JINETES EN EL LADO
IZQUIERDO DE SUS FUERZAS, DETRAS DE LAS
LINEAS DE INFANTERIA, PARA INTENTAR
ENGANAR AL REY MACEDONIO CON UNA
MANIOBRA BRILLANTE, PERO QUE CONTRA
UN HOMBRE DE LA TALLA DE ALEJANDRO

Theszaliuns

Macedanisn
archars

oy : Light
Ty ¥ cavalry
-“\l o Lancers LY

Companions 4 &

Hypaspists ,c}Q :E.rh:lry

‘?}Q’? Agrianians

mercenaries

QUEDO SOLO EN UNA ANECDOTA.

ALEJANDRO INTUYENDO EL
PLANTEAMIENTO TACTICO DE TIMONDAS, Y
SABIENDO QUE LA FORMA MAS FACIL DE
FLANQUEAR A LOS PERSAS SERIA POR SU
COSTADO DERECHO, YA QUE EL IZQUIERDO
ESTARIA FUERTEMENTE PROTEGIDO PARA
APROVECHAR LA VENTAJA ESTRATEGICA DEL
GOLFO DE ISSOS, DISPUSO SUS FUERZAS DE
LA SIGUIENTE MANERA:

EN EL FLANCO DERECHO DE SU EJERCITO,
ESTARIAN LOS GUERREROS ENCARGADOS DE
ROMPER Y FLANQUEAR LAS LINEAS PERSAS,
POR LO QUE ALLI SITUO A LA UNIDAD DE
ELITE COMANDADA POR EL MISMO, ESTA
UNIDAD SE CONOCIA COMO LOS
“COMPANEROS” Y ESTABA FORMADA POR
2100 JINETES PESADOS. A LA DERECHA DE
ESTOS, DISPUSO DOS UNIDADES DE UNOS
2000 ARQUEROS CADA UNA Y A LA
CABALLERIA TESALIA FORMADA POR 2100
JINETES. A LA |IZQUIERDA DE LOS
“COMPANEROS” SITUO A LOS HIPASPISTAS
(3000), UNA UNIDAD DE INFANTERIA DE
ELITE ENCARGADA DE ACTUAR COMO
BISAGRA ENTRE EL COSTADO DERECHO DEL
EJERCITO Y LA FALANGE MACEDONIA, DE
MANERA QUE EVITARAN HUECOS Y

Agrhnltﬂ.'
Macedonian
archars ™
Light \
¥ cavairy
-
Lancars &
Companions

"&Q Light

cavalry
" Agrianians
=

Darius P
and body-guard

Hypaspists

<b Archers

Graek
mercenariss

MANTUVIESEN LA COHESION DEL EJERCITO.
A LA IZQUIERDA DE LO HIPASPISTAS
DESPLEGO LA FALANGE MACEDONIA
COMPUESTA POR UNOS 12000 INFANTES Y
AL LADO DE ESTOS, OTRAS DOS UNIDADES
DE UNOS 2000 ARQUEROS Y LA CABALLERIA
GRIEGA (1650 JINETES). POR ULTIMO, EN LA
RETAGUARDIA UBICO A 7000 HOPLITAS
ENCARGADOS DE APOYAR LAS ZONAS MAS
DEBILES DE LA PRIMERA LINEA MACEDONIA
UNA VEZ COMENZADA LA BATALLA Y TRES
UNIDADES DE CABALLERIA LIGERA TAMBIEN
COMO UNIDADES DE APOYO. UNA VEZ
SITUADOS LOS DOS ADVERSARIOS,
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TIMONDAS INTENTO JUGAR SU PRIMERA Y
MAS IMPORTANTE BAZA, EJECUTO UNA
MANIOBRA PARA ENGANAR AL MACEDONIO.
DIvIDIO LA UNIDAD DE CABALLERIA QUE
PERMANECIA ESCONDIDA EN SU COSTADO
IZQUIERDO DETRAS DE LAS LINEAS DE
INFANTERIA EN DOS UNIDADES, UNA GRANDE
DE 3000  JINETES PESADOS QUE
CABALGARON HACIA SU FLANCO DERECHO
POR DETRAS DE SUS INFANTES PARA NO SER
VISTOS CONSIGUIENDO ASI UNA GRAN
SUPERIORIDAD EN ESA ZONA Y ROMPER EL
EJERCITO MACEDONIO EN ESE PUNTO, Y
OTRA DE 1000 JINETES LIGEROS QUE
COMENZARON A ENVOLVER EL ALA DERECHA
DE LAS FUERZAS MACEDONIAS CON EL FIN
DE DISTRAER AL CAUDILLO DE PELLA, PERO
NO ES TAN FACIL ENGANAR A UN GENIO.
ALEJANDRO INTUYENDO LA MANIOBRA DE
TIMONDAS MANDO RAPIDAMENTE A SU
UNIDAD DE CABALLERIA TESALIA AL ALA
IZQUIERDA PARA QUE APOYARA A LA
CABALLERIA GRIEGA. DE ESTA FORMA
FRUSTRO LA MEJOR BAZA DE LA ESTRATEGIA
PERSA. LA CABALLERIA LIGERA QUE
ENVOLVIO SU COSTADO DERECHO, FUE
RETENIDA HABILMENTE POR UNA UNIDAD DE
CABALLERIA LIGERA Y UNA DE ARQUEROS.
UNA VEZ EJECUTADO ESTOS PRIMEROS
MOVIMIENTOS, ALEJANDRO EMPEZO A
ACTIVAR SU PERFECTA MAQUINA DE GUERRA,
LOS ARQUEROS SITUADOS EN AMBOS
FLANCOS COMENZARON A HOSTIGAR A LOS
ARQUEROS Y A LOS CARDACES SITUADOS EN
LA PRIMERA LINEA ENEMIGA. LA FAMOSA
TACTICA DEL YUNQUE Y EL MARTILLO VOLVIA
A PONERSE EN MARCHA. LOSs
“COMPANEROS” AVANZARON CON LA
FIRMEZA DE UN TITAN HACIA EL COSTADO
SINIESTRO DEL EJERCITO PERSA, MIENTRAS
QUE LA FALANGE AVANZABA LENTAMENTE
FORMANDO UN FRENTE IMPENETRABLE
CRUZANDO EL RiO POCO A POCO PARA EN EL
MOMENTO ALGIDO DE LA BATALLA
DESTROZAR AL ENEMIGO. MIENTRAS TANTO
LOS HIPASPISTAS ADELANTARON SuU
POSICION EVITANDO QUE SE ABRIERA UNA
BRECHA ENTRE LA FALANGE Y LA
CABALLERIA QUE CARGABA CONTRA LOS
CARDACES DEL ALA IZQUIERDA PERSA. LA
CABALLERIA GRIEGA Y TESALIA SE SITUO
DETRAS DEL RIO ESPERANDO EL AVANCE DE
LOS JINETES PERSAS, YA QUE SU MISION ERA
CONTENER LAS FUERZAS ENEMIGAS PARA
EVITAR EL FLANQUEO DEL ALA DEBIL DE SU
CONTINGENTE Y NO ANIQUILAR AL

ADVERSARIO. TIMONDAS VIENDO QUE EL

MACEDONIO COMENZABA A DISPARAR
TODOS SuUs RESORTES, ORDENO A
NABARZANES QUE COMANDABA suU

CABALLERIA EN EL COSTADO DERECHO QUE
CARGARA CONTRA LA CABALLERIA GRIEGA Y
TESALIA QUE SE ENCONTRABA EN
INFERIORIDAD NUMERICA. NABARZANES SE
LANZO A LA CARGA, SE ENCONTRO CON
UNOS JINETES EXPERIMENTADOS CAPACES
DE CONTENER SU MORTAL ATAQUE TRAS LA
ORILLA DEL RiO, PERO SU ACOMETIDA NO
FUE COMPLETAMENTE EN VANO, AUNQUE

mercenari
L

LOS CABALLEROS GRIEGOS Y TESALIOS
ESTABAN FRENANDO EFICAZMENTE EL
IMPETUOSO GOLPE DE LOS JINETES PERSAS
SE ABRIO UNA BRECHA ENTRE ESTOS Y LA
FALANGE, DE MANERA QUE PARMENION
ORDENO A LA UNIDAD HOPLITA DE APOYO
QUE SE SITUARAN EN ESA ZONA Y
MANTUVIESEN LA COHESION DEL FLANCO.
POR Su PARTE, EL MAGNO SEGUIA
HACIENDO ESTRAGOS EN EL FLACO
IZQUIERDO PERSA, EN EL QUE YA HABIA
CONSEGUIDO ANIQUILAR GRAN PARTE DE
SUS EFECTIVOS Y OBLIGAR A BATIRSE EN
RETIRADA A LOS CARDACES Y GRAN PARTE
DE LA INFANTERIA LIGERA QUE LOS
APOYABA. DESESPERADOS, SINTIENDO LA
IMPOTENCIA DEL QUE SE ENFRENTA A UN
DIOS, LOS MERCENARIOS GRIEGOS SE
LANZARON SOBRE LA FALANGE MACEDONIA,
Y ALGUNOS INTENTARON ENVOLVER A LOS
HIPASPISTAS, MANIOBRA ESTERIL GRACIAS
AL APOYO DE UNA DE LAS UNIDADES DE
ARQUEROS MACEDONIOS QUE
PERMANECIAN EN LA RETAGUARDIA. LA
FALANGE MANTUVO LA POSICION SIN
PROBLEMAS A PESAR DE LA FUERTE
EMBESTIDA DE LOS PODEROSOS INFANTES
PERSAS. LA EFICAZ MAQUINA MACEDONIA YA
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ERA IMPARABLE, LA CABALLERIA DE ELITE
DIRIGIDA POR ALEJANDRO HABIA
CONSEGUIDO DESTROZAR EL FLANCO
IZQUIERDO DE LAS FUERAS DE DARIO Y
ENVOLVER AL ENEMIGO. YA NO HABIA
VUELTA ATRAS, LOS “COMPANEROS” SE
DISPUSIERON A APLASTAR A SU ADVERSARIO
CONTRA SU PODEROSA FALANGE COMO UN
MARTILLO APLASTA UNA NUEZ CONTRA UN

. __The battle of

§ "
grianians

Macedonian
archers

M- Ny 4 S—

4
. Darius
and body-guard

Agrianians Light
cavalry

Greek
mercenaries

YUNQUE. DE NUEVO HABIA TRIUNFADO EL
INGENIO DE ALEJANDRO, SU CLARIVIDENCIA
SOBRENATURAL, SU RAPIDEZ EN LA
EJECUCION, Y SOBRE TODO SU CAPACIDAD
DE MANEJAR TODAS LAS VARIABLES DE LA
BATALLA Y CONSEGUIR QUE LA BALANZA
SIEMPRE SE INCLINARA A SU FAVOR.

LA BATALLA LLEGABA A SU FIN, LAS
HUESTES DE DARIO SE COMENZARON A
RETIRAR EN EL FLANCO IZQUIERDO,
MIENTRAS QUE LOS MACEDONIOS SEGUIAN
DEVORANDO suUs GUERREROS. Los
“COMPANEROS” CONTINUABAN SU PASO
FIRME HACIA LA VICTORIA, SE LANZABAN
CON LA FURIA DE UN FELINO ARRINCONADO,
ARRASANDO LAS FUERAS DE TIMONDAS, QUE
A DURAS PENAS CONSEGUIA MANTENER EL
ORDEN DE SU EJERCITO EN EL COSTADO
DERECHO, DONDE NABARZANES AUN
INTENTABA DERROTAR A SUS ADVERSARIOS.
LA SITUACION LLEGO A UN PUNTO
INSOSTENIBLE Y LOS PERSAS SE VIERON
OBLIGADOS A UNA RETIRADA EN LA QUE
FUERON ANIQUILADOS GRAN PARTE DE SUS
HOMBRES.

The hattle of

Greek
| mercenaries

UNA VEZ MAS, ALEJANDRO CONSEGUIA UNA
VICTORIA EPICA DEMOSTRANDO QUE LO MAS
IMPORTANTE NO ES LA SUPERIORIDAD
NUMERICA, SINO LA CAPACIDAD DE ANALIZAR
TODOS LOS FACTORES PARA ENCONTRAR
LOS PUNTOS DEBILES DEL RIVAL, LA
VELOCIDAD DE EJECUCION, LA DISCIPLINA
DE TUS HOMBRES, Y SOBRE TODO LA
DETERMINACION E INICIATIVA QUE SOLO LOS
GRANDES SENORES DE LA GUERRA TIENEN.
HAY MUCHOS COMANDANTES CAPACES DE
CONSEGUIR UNA VICTORIA, PERO MUY
POCOS CAPACES DE CONVERTIR UNA
DERROTA SEGURA EN EL MAYOR DE LOS
EXITOS.

CREACION DE UN EJERCITO DE W40K
BASADO EN EL DE ALEJANDRO
MAGNO

AHORA VAMOS A PROFUNDIZAR EN LA
TACTICA Y LA ESTRATEGIA MAS UTILIZADA
POR EL REY MACEDONIO Y COMO
PODRIAMOS UTILIZARLA EN WARHAMMER
40K. EL ESTUDIO DE LAS UNIDADES LO
PASAREMOS POR ALTO YA QUE SE HIZO
ANTERIORMENTE.

EL EJERCITO DE ALEJANDRO LO
PODEMOS DIVIDIR EN TRES PARTES, EL
CENTRO, EL FLANCO DEBIL Y EL FLANCO
FUERTE. A CONTINUACION VEREMOS QUE
TIPO DE UNIDADES COMPONEN CADA PARTE,
Y CUALES SON LAS CARACTERISTICAS MAS
IMPORTANTES Y SU UTILIZACION EN LA
BATALLA!:

e CENTRO:. EL CENTRO DE LAS FUERZAS
DEL MAGNO ESTABA COMPUESTO POR
LA INFANTERIA PESADA Y EN EL SE
SITUABAN TANTO LOS FALANGISTAS,
COMO LOS HIPASPISTAS Y LOS
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HoPLITAS. COMO YA HEMOS VISTO LA
FALANGE ESTABA COMPUESTA POR
DIFERENTES SYNTAGMAS
CONSTITUIDOS POR LOS
FALANGISTAS, EL. GUERRERO BASICO
DE INFANTERIA PESADA. FORMABAN
UNIDADES FIRMES CON GRAN
VERSATILIDAD EN EL COMBATE. LA
FALANGE ERA EL YUNQUE, EL
COMPONENTE DEL EJERCITO
ENCARGADO DE NO RETROCEDER, NO
FRAGMENTARSE Y MANTENER SIEMPRE
UNA POSICION VENTAJOSA EN EL
CAMPO DE BATALLA, DE MANERA QUE
CUANDO EL FLANCO FUERTE
ROMPIERA LAS LINEAS ENEMIGAS,
ESTOS QUEDARAN ATRAPADOS ENTRE
LA POTENTE CABALLERIA Y LA
INDESTRUCTIBLE FALANGE. LOS
HIPASPISTAS ERAN LA INFANTERIA
PESADA DE ELITE, ENCARGADOS DE
LLEVAR A CABO UNA DE LAS TAREAS
MAS DIFICILES DURANTE UN
CONFLICTO YA QUE TENIAN QUE
MANTENER LA COHESION ENTRE EL
CENTRO DE SUS FUERZAS Y EL
FLANCO FUERTE. ACTUABA COMO
UNIDAD BISAGRA, EL FLACO FUERTE
AVANZABA MUCHO MAS QUE EL
CENTRO DEL EJERCITO POR LO QUE
SE CREARIA UNA BRECHA ENTRE
AMBOS SI NO FUERA POR EL HABIL
TRABAJO DE ESTA UNIDAD. ERAN LOS
INFANTES MAS EXPERIMENTADOS Y
CON MAYOR POTENCIAL
DESTRUCTIVO. POR ULTIMO, EN LA
RETAGUARDIA DEL CENTRO SE
SITUABAN LOS HOPLITAS, INFANTES
MUY PARECIDOS A LOS FALANGISTAS
MACEDONIOS, PERO NORMALMENTE
EN ESTA UNIDAD SITUABAN A
GUERREROS MAS EXPERIMENTADOS
QUE LOS DE LA FALANGE. ACTUABA
COMO UNIDAD DE APOYO Y SE
ADAPTABAN A COMBATIR EN
CUALQUIER MOMENTO O ZONA DE LA
BATALLA, AUNQUE GENERALMENTE
ACTUABAN APOYANDO A LOS
SYNTAGMAS SITUADOS EN LOS
COSTADOS DE LA FALANGE.

FLANCO DEBIL: ESTABA COMPUESTO
POR LA CABALLERIA GRIEGA Y/O
TESALIA (DEPENDIENDO DEL
ENEMIGO) Y POR GRAN PARTE DE LA
INFANTERIA LIGERA. LA CABALLERIA
GRIEGA ERA LA MAS LIGERA DE TODAS
LAS UTILIZADAS POR EL REY

MACEDONIO, SU MISION ERA LA DE
CONTENER AL ENEMIGO Y EVITAR
MANIOBRAS ENVOLVENTES. NO ERAN
MUY HABILES EN ACCIONES
OFENSIVAS PERO SI EN MANTENER
UNA POSICION Y RETROCEDER POCO A
POCO CONTROLANDO AL RIVAL. SI EL
ENEMIGO DISPONIA UNOS FLANCOS
MUY PODEROSOS, ENTONCES
ALINEABA JUNTO A LA CABALLERIA
GRIEGA A LA CABALLERIA TESALIA.
ESTA ERA LA CABALLERIA PESADA DE
LAS FUERZAS MACEDONIAS, BUENOS Y
EXPERIMENTADOS GUERREROS TANTO
PARA MANIOBRAS OFENSIVAS COMO
DEFENSIVAS, AUNQUE SU UTILIZACION
OPTIMA ERA AL ATAQUE. POR ULTIMO,
SITUADOS ENTRE LA CABALLERIA Y LA
FALANGE SE DESPLEGABAN AL MENOS
LA MITAD DE LOS EFECTIVOS DE
INFANTERIA LIGERA, EN SU MAYORIA
ARQUEROS QUE SE ENCARGABAN DE
COMENZAR LAS BATALLAS
HOSTIGANDO AL ENEMIGO Y DURANTE
EL TRANSCURSO DE LA MISMA IBAN
MERMANDO LAS UNIDADES ENEMIGAS
MAS IMPORTANTES.

FLANCO FUERTE: EN EL SE SITUABA
LOS “COMPANEROS” Y/O LA
CABALLERIA TESALIA, Y EL RESTO DE
INFANTERIA LIGERA NO DESPLEGADA
EN EL FLANCO DEBIL. Los
“COMPANEROS” ERAN LA CABALLERIA
PESADA DE ELITE DEL EJERCITO
MACEDONIO. SE COMPONIA DE LOS
JINETES MAS EXPERIMENTADOS EN
TODO TIPO DE BATALLAS Y CON ELLOS
COMBATIA EL PROPIO ALEJANDRO.
ERAN LOS ENCARGADOS DE ROMPER
EL FLANCO ENEMIGO Y ENVOLVERLOS
PARA ATRAPARLOS ENTRE LOS
FALANGISTAS Y ELLOS. LA
CABALLERIA TESALIA, EN CASO DE
SER ALINEADOS EN ESTE FLANCO,
TAMBIEN ACTUABAN EN LA CARGA AL
FLANCO ENEMIGO, AUNQUE EN UN
SEGUNDO PLANO, YA QUE SU MISION
PRINCIPAL ERA APOYAR A LOS
“COMPANEROS” Y SOBRE TODO
EVITAR QUE FUERAN FLANQUEADOS.
LA INFANTERIA LIGERA QUE SE
ALINEABA EN EL FLANCO FUERTE,
TENIA EL MISMO EQUIPO Y FUNCION
QUE LA DEL FLANCO DEBIL.

EL PUNTO FUERTE DE LA MAQUINA DE
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GUERRA MACEDONIA, ERA SU CAPACIDAD DE
ROMPER UNO DE LOS COSTADOS ENEMIGOS
Y RODEARLO DEJANDOLO ATRAPADO ENTRE
su POTENTE CABALLERIA Y su
IMPENETRABLE FALANGE. PARA PODER
LLEVAR A CABO ESTA MANIOBRA, EL
ESTRATEGO CONCENTRABA GRAN PARTE DE
SU POTENCIA OFENSIVA EN UN FLANCO, QUE
HEMOS DENOMINADO FLANCO FUERTE,
CARGABA CON TODO SU PODER A UN PUNTO
DEL COSTADO RIVAL PARA SOMETERLO A
UNA GRAN PRESION Y CONSEGUIR
DESTROZAR SUS LINEAS, UNA VEZ
CONSEGUIDO ESTO, LA VICTORIA ESTABA
ASEGURADA. LAS BATALLAS SIEMPRE DABAN
COMIENZO CON LA INFANTERIA LIGERA, QUE
HOSTIGABA AL CONTRINCANTE Y ESPERABAN
LA REACCION DEL LIDER RIVAL. LA FALANGE
AVANZABA POCO A POCO EN LINEA RECTA
MANTENIENDO LA POSICION MIENTRAS QUE
LOS “COMPANEROS” AVANZABAN HASTA
LAS FUERZAS ENEMIGAS Y COMENZABAN SU
BRUTAL CARGA. MIENTRAS TANTO, LOS
HIPASPISTAS Y LOS ULTIMOS SYNTAGMAS DE
LA FALANGE QUE SE SITUABAN AL LADO DE
LA UNIDAD BISAGRA AVANZABAN UN POCO
PARA QUE NO SE PERDIERA LA COHERENCIA
ENTRE EL CENTRO Y EL FLANCO FUERTE. LA
CABALLERIA GRIEGA Y TESALIA SITUADAS EN
EL FLANCO DEBIL SE ENCARGABA DE
CONTENER AL ADVERSARIO EVITANDO QUE
LA FALANGE FUERA FLANQUEADA Y ATACADA
POR LA RETAGUARDIA.

ALGUNOS COMANDANTES A LO LARGO
DE LA HISTORIA HAN UTILIZADO LA TACTICA
CREADA POR FILIPO Il Y LLEVADA A SU
MAXIMA EXPRESION POR sSuU HIJO
ALEJANDRO 11 DE MACEDONIA. AL
CONTRARIO QUE LA MAYORIA DE LIDERES,
UNOS CUANTOS GENIOS DE LA GUERRA,
SUPIERON VER EL POTENCIAL DE ESTA
TACTICA Y ADAPTARLA A LOS NUEVOS
TIEMPOS, DEMOSTRANDO QUE SI UNO SABE
INTERPRETAR LO IMPLICITO EN LOS
ACONTECIMIENTOS DE ANTANO, SI ES CAPAZ
DE ENTENDER LA ESENCIA DE LAS BATALLAS
PROTAGONIZADAS POR LOS GRANDES
SENORES DE LA GUERRA, SERA CAPAZ DE
CONSEGUIR LAS DIRECTRICES QUE NOS
AYUDARAN A PROYECTAR EL PLAN PERFECTO
PARA CADA CONFLICTO. SOLO LOS MAS
ESTUDIOSOS SON CAPACES DE CONOCER
LOS SECRETOS QUE LLEVARON AL EXITO A
LOS GRANDES ESTRATEGAS Y DE ESTA
FORMA TENER EL CONOCIMIENTO
SUFICIENTE Y LA VERSATILIDAD QUE NOS
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Caballeria Griega y Falange Hipaspistas Los "Compaiieros”

Tesalia

TACTICA DEL YUNQUE Y EL MARTILLO DEL E]ERCITO MACEDONIO
AYUDARA A SER EL ESTRATEGA MAS
IMPORTANTE DEL UNIVERSO. INCLUSO
AHORA, UNA EPOCA EN LA QUE LA
HUMANIDAD SE ENFRENTA A POTENTES
EJERCITOS ALIENIGENAS, AHORA QUE LAS

FUERZAS DEL EMPERADOR ESTAN
COMPUESTAS POR AUTENTICOS
SUPERHOMBRES MANIPULADOS

GENETICAMENTE Y MAQUINARIA DE GUERRA
DE GRAN PRECISION, HAY SITIO PARA UNA
TACTICA QUE FUE CREADA HACE MAS DE
40.000 ANOS.

YO, COMO COMANDANTE AL SERVICIO DE
NUESTRO AMADO EMPERADOR, HE
UTILIZADO VARIAS VECES UN EJERCITO
BASADO EN EL DEL GENIO MACEDONIO. A
CONTINUACION OS DIRE LOS PORCENTAJES
DE RECURSOS UTILIZADOS EN CADA TIPO DE
TROPA Y DESPUES OS MOSTRARE UNO DE
LOS POSIBLES DESTACAMENTOS QUE SE
PUEDEN FORMAR SIGUIENDO LAS PAUTAS
ANTERIORMENTE ANALIZADAS. LOS DATOS
QUE EXPONDRE EN LA SIGUIENTE TABLA HAN
SIDO CALCULADOS A PARTIR DE LAS TROPAS
UTILIZADAS POR ALEJANDRO EN LAS
BATALLAS MAS IMPORTANTES, Y
ESTANDARIZADOS Y NORMALIZADOS PARA
SER UTILIZADOS EN UN EJERCITO DE
MARINES ESPACIALES SEGUN EL NUMERO
DE GUERREROS Y LA EFECTIVIDAD DE ESTOS.
EL DESARROLLO MATEMATICO DE ESTOS
DATOS LOS OMITIRE YA QUE SERIA BASTANTE
LARGO Y DE POCO INTERES.

% DE GUERREROS
DE ALEJANDRO % DE LOS DIFERENTES TIPOS DE UNIDADES

DENTRO DE CADA CATEGORIA

CABALLERIA PESADA ELITE (“COMPANEROS) 34,95%

13,41%

PESADA (C. TESALIA) 34,95%
LIGERA (C. GRIEGA) 30,1%

INFANTERIA PESADA DE ELITE (HIPASPISTAS) 13,64%

PESADA 54,43%

PESADA BASICA (FALANGISTAS) 54,54%

PESADA DE APOYO (HOPLITAS) 31,82%
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INFANTERIA

LIGERA 32,16% PELTASTAS 100%

LOS PORCENTAJES EXPUESTOS EN LA TABLA
ANTERIOR, HAN SIDO HALLADOS A PARTIR
DEL NUMERO DE GUERREROS DE CADA TIPO
UTILIZADO POR ALEJANDRO EN LAS
BATALLAS QUE LIBRO. A CONTINUACION,
EXPONDRE EL REPARTO APROXIMADO DE
RECURSOS QUE DEBEMOS HACER PARA
CREAR UN EJERCITO DE MARINES
ESPACIALES EXTRAPOLANDO ESTOS DATOS
Y UTILIZANDO EL NUMERO DE GUERREROS Y
LA EFECTIVIDAD DE ESTOS EN COMBATE
PARA QUE NOS QUEDE UNA TACTICA BASADA
EN LA MACEDONIA. PRIMERO DEBEMOS
SABER CUALES DE NUESTRAS UNIDADES SE
ASEMEJAN MAS A LAS UTILIZADAS POR EL
REY MACEDONIO. CADA COMANDANTE TIENE
UNAS PREFERENCIAS POR UNAS UNIDADES U
OTRAS, YO DARE UNA IDEA APROXIMADA DE
UNA DE LAS POSIBILIDADES Y CADA
COMANDANTE DEBERA  UTILIZAR LAS
UNIDADES SEGUN SUS PREFERENCIAS Y LAS
VARIABLES A LAS QUE SE ENFRENTE. SEGUN
Ml CRITERIO LAS TROPAS MAS ADECUADAS
DEBIDO A SU SIMILITUD EN MOVILIDAD Y
POTENCIA OFENSIVA Y DEFENSIVA SON LAS
SIGUIENTES:

- CABALLERIA PESADA DE ELITE, LAND
SPEEDERS.

- CABALLERIA PESADA, MOTOCICLETAS
Y MOTOCICLETAS DE ATAQUE.

- CABALLERIA LIGERA, MOTOCICLETAS
DE EXPLORACION Y ESCUADRAS DE
MARINES DE ASALTO.

- INFANTERIA PESADA DE ELITE,
EXTERMINADORES Y EXTERMINADORES
DE ASALTO.

- INFANTERIA PESADA BASICA, MARINES
ESPACIALES TACTICOS.

- INFANTERIA PESADA DE APOYO,
MARINES ESPACIALES VETERANOS.

- INFANTERIA LIGERA, MARINES
EXPLORADORES.

HA CONTINUACION OS DARE LA TABLA CON
EL PORCENTAJE APROXIMADO DE RECURSOS
QUE DEBEMOS DEDICAR A CADA TIPO DE
TROPA UNA VEZ ESTANDARIZADOS Y
NORMALIZADOS LOS DATOS EXPUESTOS EN
LA TABLA ANTERIOR ATENDIENDO AL
NUMERO DE GUERREROS Y SU EFECTIVIDAD
RELATIVA.

% DE GUERREROS
DE LAS DIFERENTES | % DE LOS DIFERENTES TIPOS DE
CATEGORIAS UNIDADES DENTRO DE CADA CATEGORIA

CABALLERIA 24% LAND SPEEDERS 51%

MOT. Y MOT. ATAQUE 28%

MOT. EXPL. Y MARINES ASALTO 21%

INFANTERIA PESADA | EXTERMINADORES Y E. ASALTO 37%

62,5%

MARINES ESPACIALES TACTICOS 39%

MARINES ESPACIALES VETERANOS 24%

INFANTERIA LIGERA
13,5% MARINES ESPACIALES EXPLORADORES

100%

UNA VEZ CONOCIDOS LOS PORCENTAJES DE
RECURSOS QUE DEBEMOS DEDICAR A CADA
TIPO DE TROPA, CONTINUARE
CONFIGURANDO UN POSIBLE EJERCITO QUE
SE AJUSTE LO MAS POSIBLE A ESTOS. COMO
EJEMPLO CREARE UN EJERCITO DE 1500
PUNTOS, QUE SON LOS UTILIZADOS EN LA
MAYORIA DE BATALLAS.

PUNTOS PARA LOS DIFERENTES TIPOS DE
UNIDADES DENTRO DE CADA CATEGORIA

1500 PUNTOS DE
EJERCITO

360P
CABALLERIA

PARA 184P PARA LAND SPEEDERS

101P PARA M. Y M. DE ATAQUE

75P PARA M. EXP. Y M. ASALTO

938P
INFANTERIA
PESADA

PARA | 347P PARA EXT. Y EXT. ASALTO

366P PARA M. ESPACIALES TACTICOS

225P PARA M. ESP. VETERANOS

202P
INFANTERIA
LIGERA

PARA
202P PARA M. E. EXPLORADORES

UNA DE LAS POSIBILIDADES DE CONFIGURAN
UN DESTACAMENTO  SIGUIENDO LOS
PARAMETROS EXPUESTOS EN LA TABLA
ANTERIOR SERIA EL SIGUIENTE:

e 170P PARA DOS LAND SPEEDER Y UN

LAND SPEEDER TIFON.

e 115P PARA DOS MOTOCICLETAS DE
ATAQUE, UNA DE ELLAS CON UN
CANON DE FUSION.
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75P PARA TRES MOTOCICLETAS DE
EXPLORACION.

355P PARA INFANTERIA PESADA DE
ELITE FORMADA POR UN EPISTOLARIO
CON ARMADURA DE EXTERMINADOR Y

EL PODER MIEDO A LA OSCURIDAD Y
CUATRO EXTERMINADORES, DOS DE
ELLOS CON CANON DE ASALTO.
357P PARA INFANTERIA PESADA
FORMADA POR DOS ESCUADRAS DE
MARINES ESPACIALES TACTICOS:

1. NUEVE MARINES CON
GRANADAS PERFORANTES, UNO
CON CANON DE FUSION Y OTRO
CON RIFLE DE PLASMA.

2. NUEVE MARINES ESPACIALES
CON GRANADAS DE
FRAGMENTACION, UNO CON
CANON DE PLASMA Y OTRO CON

RIFLE DE FUSION.
g

3 et U

227P PARA INFANTERIA PESADA DE
APOYO FORMADA POR UN SARGENTO

VETERANO CON HONORES DE
EXTERMINADOR, PISTOLA DE PLASMA'Y
ARMA DE ENERGIA Y OCHO MARINES
ESPACIALES VETERANOS UNO DE
ELLOS CON CANON DE PLASMA Y
OTRO CON RIFLE DE FUSION.

e 199P PARA INFANTERIA LIGERA
FORMADA POR DOS ESCUADRAS DE
EXPLORADORES:

1. UN SARGENTO MARINE

EXPLORADOR Y SEIS MARINES
EXPLORADORES, TRES DE
ELLOS CON RIFLE DE
FRANCOTIRADOR Y UNO CON
BOLTER PESADO.

2. UN SARGENTO EXPLORADOR Y

CINCO MARINES
EXPLORADORES, UNO DE ELLOS
EQUIPADO CON UN

LANZAMISILES.

UNA DE LAS POSIBLES FUERZAS BASADA EN
LA TACTICA MACEDONIA SERIA ESTA. HAY
QUE TENER EN CUENTA QUE NO ES MAS QUE
UN EJEMPLO, UNA POSIBILIDAD ENTRE
MUCHISIMAS Y QUE HA SIDO CONFIGURADA
SIN TENER EN CUENTA NINGUN ENEMIGO EN
CONCRETO QUE ES LO QUE NOS DEBE
HACER CREAR NUESTRO EJERCITO DE UNA
MANERA U OTRA. POR LO TANTO NO HAY
QUE DARLE MAS VALOR QUE EL DE UN MERO
EJEMPLO. EN CUANTO AL POSIBLE
DESPLIEGUE, Y SIGUIENDO EL ESQUEMA DE
ALEJANDRO. EN UN FLANCO SE SITUARIA

41



LOS TRES LAND SPEEDER Y LAS DOS
MOTOCICLETAS DE ATAQUE (DOS UNIDADES
DE ATAQUE RAPIDO Y CON UN POTENCIAL DE
DESTRUCCION MUY ALTO). AL LADO DE
ESTAS DOS UNIDADES SE SITUARIA LA
ESCUADRA DE EXTERMINADORES
COMANDADA POR EL EPISTOLARIO, QUE
SERIA LA UNIDAD BISAGRA DE NUESTRO
EJERCITO. A CONTINUACION VENDRIA
NUESTRA FALANGE, QUE ESTARIA
COMPUESTA POR LAS DOS ESCUADRAS
TACTICAS Y APOYADAS POR LA ESCUADRA
DE VETERANOS. Y POR ULTIMO, EN EL
FLANCO DEBIL SITUARIA LAS DOS
ESCUADRAS DE EXPLORADORES Y LA DE
MOTOCICLETAS DE EXPLORACION.

PARA DESPEDIRME, SOLO OS RECORDARE
QUE ESTOS SON LAS DIRECTRICES QUE
DEBEN AYUDAROS A CONFIGURAR UN
EJERCITO SIMILAR AL DEL GENIO
MACEDONIO, SOLO SON LAS LINEAS
MAESTRAS SOBRE LAS CUALES DEBEIS
DESARROLLAR VUESTRAS PROPIAS IDEAS Y
EVOLUCIONAR VUESTRA TACTICA SEGUN
TRANSCURRAN LAS BATALLAS Y VEAS
CUALES SON LOS PUNTOS FUERTES Y
DEBILES DE TU DESTACAMENTO. ESPERO
QUE OS SIRVA DE AYUDA, SI COMO A Mi, OS
GUSTA BUSCAR LA SABIDURIA QUE
IMPREGNA NUESTRA HISTORIA. RECUERDA
QUE SOLO SABIENDO DE DONDE VIENES,
SABRAS QUIEN ERES Y QUIEN PUEDES
LLEGAR A SER. NO SUBESTIMES EL
CONOCIMIENTO DE NUESTROS ANCESTROS,
PUES EN ELLOS ESTA LA SABIDURIA DE
NUESTRO AMADO EMPERADOR.

“Es IMPRESCINDIBLE DOMINAR LOS
PRINCIPIOS DEL ARTE DE LA GUERRA Y
APRENDER A PERMANECER COMO UN
ESPIRITU INMUTABLE INCLUSO CUANDO
ESTAIS EN EL. CORAZON DE LA BATALLA.”

Realizado por: Azrael
(lanchometal@hotmail.com)
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Los PODERES PsiQuicos DEL CAOS, GUIA
DE USO Y CONSEJOS. POR AGRAMAR.

PONGO AQUI ESTE ARTICULO PARA LO LEAIS
Y ME DEIS VUESTRAS OPINIONES, TANTO
JUGADORES DEL CAOS COMO DE OTROS
EJERCITOS, LO COMENTES Y SI ME DEJO
ALGO, LO PONGA PARA DEJARLO MAS
COMPLETO.

INTRODUCCION

BUENO TRAS MUCHO TIEMPO PENSADO Y
MEDITANDO CUAL MAGO SLAAN, (Ml NOVIA
DICE QUE ESTOY PONIENDOME COMO UNO
DE ELLOS, GORDO Y FOFO DE NO
MOVERME...) VOY A COMENTAROS UN POCO
MIS IDEAS SOBRE LOS PODERES PSIQUICOS,
COMO USARLOS Y DEMAS COSAS
CON ELLOS.

RELACIONADAS

SIEMPRE ME HA GUSTADO USAR PSiQUICOS
EN MIS LISTAS DEL CAOS, SOBRETODO LOS
DE TZEENTCH, PERO DURANTE UN TIEMPO
LOS HE TENIDO ALGO ABANDONADOS Y
APENAS HE USADO ALGUNO EN MIS LISTAS.
PERO LOS ACABO DE RETOMAR Y ME ESTAN
DADOME UNOS RESULTADOS MUY BUENOS,
EN PARTE PORQUE HE ENCONTRADO
NUEVAS FORMAS DE USARLOS, DISTINTAS A
LAS QUE HE ESTADO USANDO DESDE
SIEMPRE. ASI QUE HE DECIDIDO PONER POR
ESCRITO MIS IDEAS.

HA CAMBIADO MUCHO EL PANORAMA DESDE
QUE YO EMPECE Y LOS PODERES PSIQUICOS
MAS QUE NADA Y HE TENIDO QUE REVISAR
ANTIGUAS TACTICAS Y CONCEPTOS.

CUANDO UTILIZAMOS PSiQUICOS DEBEMOS
TENER ALGUNAS COSAS CLARAS DESDE EL
PRINCIPIO Y NO GASTAR PUNTOS AL TUNTUN,
PUES SON UNIDADES MUY BUENAS PARA
APOYAR PERO CUESTAN SUS PUNTOS Y HAY
QUE SABER APROVECHARLAS BIEN.

QUIEN PUEDE TENER PODERES PSIQUICOS
EN UN EJERCITO DE MARINES DEL CAOS

ES IMPORTANTE SABER QUIEN PUEDE SER
PSIQUICO Y A QUE COSTE PARA SABER QUE
ES LO MEJOR PARA LA LISTA DE EJERCITO
QUE TENGO EN MENTE. EN EL CAOS
MUCHOS PUEDEN SER PSIQUICOS Y ESTA
VARIEDAD NOS PERMITE TENER UN AMPLIO
ABANICO DE TACTICAS CON LAS QUE PODE
ENFRENTARNOS A NUESTROS OPONENTES,
SEAN CUALES SEAN.

12 SENORES DEL CAOS,
LUGARTENIENTES O PRINCIPES
DEMONIO (QUE NO SEA DE KHORNE)

LUGARTENIENTE



MI OPCION FAVORITA ES SIEMPRE LLEVAR UN
LUGARTENIENTE-HECHICERO COMO APOYO
DE UN PERSONAJE COMO UN SENOR DEL
CAOS O UN PRINCIPE DEMONIO, EN VEZ DE
PONER ESOS PODERES A UN SENOR O A UN
PRINCIPE, PUES SE CORRE EL RIESGO DE
SOBRECARGAR DEMASIADO EN PUNTOS A
UNA SOLA FIGURA. PREFIERO QUE EL
SENOR/PRINCIPE SE ENCARGUE MAS QUE
NADA DEL COMBATE CUERPO A CUERPO, EN
ESPECIAL CONTRA LAS UNIDADES MAS
CARAS DEL ENEMIGO Y SUS PERSONAJES,
EQUIPADO PARA SER DEVASTADOR EN
COMBATE Y LUEGO PONER UN
LUGARTENIENTE QUE CON SUS PODERES
PSI'QUICOS VAYA AYUDANDO A AL EJERCITO,
AL VEZ QUE EL TAMBIEN ELIMINA ENEMIGOS.

28 GRAN DEMONIO(QUE NO SEA DE
KHORNE)

GRAN INMUNDICIA

SENOR DE LA TRANSFORMACION

UN GRAN DEMONIO PSIQUICO TIENE LA
VENTAJA QUE TIENE UN PODER PsiQuico
MAYOR GRATIS(ADEMAS DE ADQUIRIR, SI L.O
DESEAS, PODERES MENORES), LO CUAL
PUEDE SER UNA GRAN ALTERNATIVA AL USO
DEL CcLAsico DEMON-BoMB (BOMBA DE
DEMONIOS) CON DEVORADOR DE ALMAS, EN
ESPECIAL SI USAMOS UN SENOR DE LA
TRANSFORMACION PUES MUY BUEN
COMBATIENTE, VUELA Y ADEMAS PUEDE
LANZAR PODERES PSiQUICOS, COMO EL
RAYO DE TRANSFORMACION, GANANDO
ATAQUES A DISTANCIA MIENTRAS PERDEMOS
RESISTENCIA Y SALVACION POR ARMADURA.
EL GUARDIAN Y LA GRAN [INMUNDICIA
TAMBIEN SON BUENAS OPCIONES, AUNQUE
MENOS MOVILES.



3¢ PALADIN DE UNA UNIDAD DE

ELEGIDOS

PALADIN

Sl NO SE QUIERE TENER UN PERSONAJE
INDEPENDIENTE O GRAN DEMONIO COMO
PSIQUICO PERO SE DESEA CONTAR CON UNO
Y SE USAN ELEGIDOS, SE PUEDE CONVERTIR
A UN PALADIN DE ELEGIDOS EN HECHICERO.
AHORA BIEN, CUIDADO CON CEBARSE A
PUNTOS, PUES ES UNA MINIATURA FRAGIL Y
CUALQUIER COMBATE O UN DISPARO O
PEOR, U ATAQUE DE PELIGROS DE LA
DISFORMIDAD NOS PUEDE PRIVAR DE EL Y SI
HEMOS GASTADO MUCHOS PUNTOS EN EL,
SERA UNA GRAN PERDIDA. YO CREO QUE
ENTRE EN EQUIPO VARIO Y PODERES NO
DEBERIA PASAR DE 30 Y MEJOR AUN SI NO
LLEGA NI A 25.

42 MINIATURAS DE TZEENTCH(QUE NO
TENGAN LA RUBRICA)

& ) E c TR
UNA ESCUADRA DE ElL EGIDOS

CoMO ELEGIDOS(DE CUALQUIER TIPO),O
PoOsEIDOS, ADEMAS DE LOS PALADINES DE
LAS UNIDADES CON LA RUBRICA. SALEN MUY
CAROS, YA SEA POR LA MARCA Y POR EL
EQUIPO O POR PODERES QUE TENGAN. NO
ES RECOMENDABLE SU ADQUISICION COMO
PSIQUICOS PUES CONSUMEN UN GRAN
CANTIDAD DE PUNTOS QUE PODRIAN USARSE
EN OTRAS UNIDADES(EN ESPECIAL EN

EJERCITOS QUE PUEDAN LLEVAR
DIFERENTES MARCAS).IGUAL EN UN
EJERCITO DE SOLO TZEENTCH(TIPO MIL
HIJOS) PUEDEN ASUMIR ROLES DE UNIDADES
DE ANIQUILADORES, POR EJEMPLO, PERO
AUN ASI SERIA UNA SANGRIA DE PUNTOS
ENORME.

52 INCINERADORES

UNA UNIDAD DE INCINERADORES

CUANDO CONVIERTES A UN HORROR EN
INCINERADOR,GANA EL PODER DE RAYO DE
MUERTE Y SE CONVIERTEN EN PSIQUICOS,
SIENDO UNA UNIDAD MUY BUENA CONTRA
INFANTERIA AUNQUE DE PRECIO MUY
ELEVADO.SON RESISTENTES CON SUS H2
PERO TIENEN R3 Y MUY MALOS EN COMBATE
CUERPO A CUERPO , ASI QUE SERIA UNA
UNIDAD.

COMO INFLUYEN LAS MARCAS

CADA MARCA INFLUYE Y MUCHO, PUES CADA
MARCA FAVORECE UN TIPO DE LUCHA Y TE
UNAS VENTAJAS Y UNOS INCONVENIENTES.
Sl JUEGAS CON UN EJERCITO QUE SOLO
ADMITE UNA SOLA MARCA NO TIENES
PROBLEMA: S QUIERES PsiQuUICOS,
DEBERAN SER DE ESA MARCA. S| JUEGAS
CON KHORNE TAMPOCO TENDRAS
PROBLEMAS: NO PODRAS LLEVAS
PSiQUICOS... LA COSA SE PUEDE COMPLICAR
UN POCO, PERO TAMPOCO MUCHO MAS, SI
JUEGAS CON UNO QUE ADMITE VARIAS
MARCAS

SIN MARCA

EL NO PONER MARCA A UN PSiQUICO HACE
QUE TENGA LOS 4 PODERES MAYORES Y LAS
MENORES ESTANDAR(VER MAS
ABAJO).ADEMAS LE PERMITE TENER
CUALQUIER NUMERO DE HABILIDADES DE
VETERANO Y PODER UNIRSE LIBREMENTE A
CUALQUIER UNIDAD

CAOs ABSOLUTO
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CON LA MARCA DEL CAOS
ABSOLUTO(+1/+5) TENDRA LOS 4
PODERES PSiQUICOS, LOS MENORES

ESTANDAR Y SOLO PODRA TENER UNA
HABILIDAD DE VETERANO. ADEMAS LE
PERMITE UNA DE HABILIDAD DE VETERANO Y
PODER UNIRSE LIBREMENTE A CUALQUIER
UNIDAD Y LAS VENTAJAS QUE OTORGA LA
MARCA DEL CAOS(VER CODEX)

NI EL CAOS ABSOLUTO NI EL NO LLEVAR
MARCA FAVORECEN NINGUN ESTILO DE
COMBATE EN CONCRETO Y LAS HACEN
OPCIONES TACTICAS EQUILIBRADAS

NURGLE

CON LA MARCA DE NURGLE(+5/+10)
TENDRA LOS 4 PODERES PSIQUICOS, LOS
MENORES DE NURGLE Y SOLO PODRA TENER
UNA HABILIDAD DE VETERANO. ADEMAS LE
PERMITE UNA DE HABILIDAD DE VETERANO,
PERO SOLO PODRA UNIRSE A UNIDADES DE
NURGLE. LAS VENTAJAS QUE OTORGA LA

MARCA DE NURGLE SE PUEDEN CONSULTAR
EN EL CODEX.

NURGLE FAVORECE LOS PODERES QUE SE
USAN A CORTA DISTANCIA QUE DEBILITAN AL
OPONENTE, MIENTRAS EL SE FORTALECE,
QUE LE QUITAN VENTAJAS AL ENEMIGO Y LE
PERMITEN SACAR LA MAXIMA RENTABILIDAD
A SU LEGENDARIA RESISTENCIA.

SLAANESH

CON LA MARCA DE SLAANESH(+5/+10)
TENDRA LOS 4 PODERES PSIQUICOS, LOS
MENORES DE SLAANESH Y SOLO PODRA
TENER UNA HABILIDAD DE VETERANO.
ADEMAS LE PERMITE UNA DE HABILIDAD DE
VETERANO, PERO SOLO PODRA UNIRSE A
UNIDADES DE SLAANESH. LAS VENTAJAS
QUE OTORGA LA MARCA DE SLAANESH SE
PUEDEN CONSULTAR EN EL CODEX.

SLAANESH POTENCIA EN COMBATE CUERPO
A CUERPO SACANDO EL MAXIMO PROVECHO
DE SUS HABILIDADES MIENTRAS QUE CON sU
HECHICERIA IMPIDE QUE EL ENEMIGO PUEDA
ATACAR O DEFENDERSE DE SUS ENEMIGOS Y
Sl LO CONSIGUE, SOLO SIRVA PARA
POTENCIAR AL PALADIN DE SLAANESH.

TZEENTCH
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CON LA MARCA DE TZEENTCH(+ 10) TENDRA
LOS 4 PODERES PSIQUICOS, LOS MENORES
DE TZEENTCH. No PODRA  TENER
HABILIDADES DE VETERANO Y SOLO PODRA
UNIRSE A UNIDADES DE TZEENTCH. LAS
VENTAJAS QUE OTORGA LA MARCA DE
TZEENTCH SE PUEDEN CONSULTAR EN EL
CODEX. HAY QUE RESALTAR AQUI QUE UN
PSiQUICO DE TZEENTCH LO LANZA
AUTOMATICAMENTE SUS PODERES, SIN TIRAR
, LO QUE LE SALVA POR EJEMPLO DE LOS
PELIGROS DE DISFORMIDAD...

TZEENTCH ES EL AMO Y SENOR SUPREMO DE
LA MAGIA EN WARHAMMER Y LA USARA PARA
MANIPULAR Y RETORCER LAS COSAS EN SU
PROVECHO. POTENCIARA LA LUCHA A
DISTANCIA FRENTE AL COMBATE CUERPO A
CUERPO Y PROCURARA TENER LA
SUPREMACIA EN EL CAMPO PSIQUICO PARA
PODER LANZAR SUS HECHIZOS SIN NINGUN
PROBLEMA.

MAYOR,MAYORES,MENORES O MEZCLA

EL MAYOR PROBLEMA QUE PUEDE TENER UN
PSIQUICO ES DECIDIRSE POR LOS PODERES
QUE TENDRA PARA LA BATALLA. ANTES DE
ENTRAR EN DETALLES DIFERENCIEMOS LOS

PODERES MAYORES DE LOS MENORES:!

MAYORES: A MENOS QUE SE DIGA LO
CONTRARIO TODOS LOS PODERES SON
MAYORES Y SOLO SE PUEDEN LANZAR UNA
VEZ POR TURNO.

MENORES: NO SE ADQUIEREN COMO LOS
MAYORES, SINO QUE SE ADQUIEREN TIRADAS
DE UNA DETERMINADA TABLA Y
DEPENDIENDO DE LAS TIRADAS ESO SON
LOS PODERES QUE POSEES. SI NO LANZA UN
PODER MAYOR SE PUEDE LANZAR UN
PODER MENOR POR FASE.

UN PSiQUICO PUEDE TENER UN PODER
PSIQUICO MAYOR Y TODOS LO MENORES
QUE QUIERA. SI ADQUIERE UN FAMILIAR(+5
PUNTOS), SE PUEDEN TENER DOS.

Ml CONSEJO PARA ADQUIRIR PODERES ES,
COMO DICE EL DICHO, "AL PAN, PAN Y AL
VINO, VINO".

ME EXPLICO: NO ES BUENO MEZCLAR
PODERES MENORES CON MAYORES, YA QUE
EL TURNO QUE SE LANCE UN PODER MAYOR
NO SE PODRA LANZAR PODERES MENORES Y
SI USAS MENORES NO PODRAS LANZAR
MAYORES. ES DECIR, QUE COMO MUCHO
PODRAS USAR LA MITAD DEL TIEMPO UNOS Y
LA MITAD OTROS Y ESTARAS PERDIENDO
PUNTOS, PORQUE LO QUE NO USES NO LO
APROVECHAS Y SI NO LO APROVECHAS
PIERDES PUNTOS. SI COGES UN PODER
MAYOR NO COJAS MENORES Y VICEVERSA.
TAMPOCO ES MUY BUEN IDEA ADQUIRIR DOS
PODERES MAYORES POR RAZONES
PARECIDAS. EN EL CASO DE ADQUIRIR DOS
PODERES MAYORES SE DEBER ADQUIRIR UN
FAMILIAR, SIENDO EL GASTO MINIMO DE 40
PUNTOS(P.EJ 15 DE RAYO DE MUERTE+D5
FAMILIAR+20 VIENTOS DEL CAOS) Y EL
MAXIMO DE UNOS 50(25 DE MUTACION
MASIVA +5 FAMILIAR+20 VIENTOS DEL
CAOS) SI ES DE UN HECHICERO NO DE
TZEENTCH Y 60(25 DE MUTACION MASIVA
+5 FAMILIAR+30 RAYO DE
TRANSFORMACION) Sl EL HECHICERO ES DE
TZEENTCH, ESO SIN CONTAR EL RESTO DE
EQUIPO!.

ADEMAS, TODOS LOS PODERES MAYORES
DEL CAOS SE UTILIZAN EN LA FASE DE
DISPARO. SI HUBIERA ALGUNO QUE SE
PUDIERA USAR EN LA FASE DE ASALTO
PODRIA SER COMPRENSIBLE LLEVAR DOS
PARA DOTAR AL PSIQUICO DE MAS OPCIONES
TACTICAS, PERO COMO NO ES ASlI LO
ACONSEJABLE ES LIMITARSE A ESCOGER
UNO SOLO.
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LA GENTE NO SUELE USAR APENAS LOS
PODERES PSIQUICOS POR CONSIDERARLOS
DEMASIADO ALEATORIOS Y POCO UTILES,
ADEMAS DE ALGO CAROS. ESTOY CASI DE
ACUERDO CON LO PRIMERO Y POCO CON LO
TERCERO, PERO CON LO QUE NO ESTOY
PARA NADA DE ACUERDO ES QUE SEAN
INUTILES: SIMPLEMENTE HAY ALGUNOS QUE
SON MAS UTILES QUE OTROS. Y BIEN
USADOS EN EL MOMENTO OPORTUNO
PUEDEN SER UN GOLPE MUY DURO PARA TU
OPONENTE Y PUEDEN AYUDARE A PONER
RECTO ALGO QUE SEA TORCIDO. MiIs
FAVORITOS SON LOS DE TZEENTCH QUE SON
LOS MAS PODEROSOS Y CUENTA CON EL
MAYOR NUMERO DE PODERES PSIQUICOS
""MAS UTILES"(ALGUNOS CASI DEBERIAN SER
PODERES PSIQUICOS MAYORES)

CUANDO SE ADQUIEREN PODERES
PSIQUICOS MENORES HAY QUE HACER UN
DESEMBOLSO DE PUNTOS CONSIDERABLE |,
DE 40 PARA ARRIBA, YA QUE LOS QUE
TENGAMOS DEPENDERAN DE LAS TIRADAS.
REPETIREMOS LOS DOBLES, SALVO LOS
UNOS Y HAY QUE TENER EN CUENTA LO
SIGUIENTE, FIJAOS:

-1 SIGNIFICA QUE 10 PUNTOS GASTADOS SE
HABRAN PERDIDO, PUES NO OBTENDREMOS
NINGUN PODER.

-S| NO SALE UNO, VEREMOS 1 O 2 PODERES
SON POCO UTILES, LA MENOS POR EL
PRECIO PAGADO,1 O 2 SON UTILESY 1 O 2
SON REALMENTE BUENOS Y SON LO QUE
BUSCAMOS(LA PROPORCION VARIA DE TABLA
EN TABLA PUEDE SER 2,1 ,2 O PUEDE SER
2,2,101,2v2...).

EL IDEAL DE PUNTOS PARA PODERES
PSIQUICOS MENORES PARA MI RONDA LOS
40-50 PUNTOS Y CON 60 O MAS SE
ASEGURA UNO LOS PODERES QUE NECESITA
PERO LUEGO HAY QUE MIRAR CON MUCHO
OJO EL RESTO DE EQUIPO...

POR SUPUESTO ESTO SON IDEAS MIAS Y
CUALQUIERA PUEDE INTENTAR REBATIRLAS
PERO LA PRACTICA ME HA ENSENADO QUE
ES LO MAS CORRECTO.

QUE EQUIPO LE PONGO

COMO SIEMPRE PASA CON TODAS LAS
TROPAS DEL CAOS Y SOBRETODO CON LOS
PERSONAJES HAY QUE INTENTAR EVITAR EL
CANTO DE SIRENA QUE SUPONE TENER
TANTA VARIEDAD DE OPCIONES DE EQUIPO Y
TAN BUENAS, MAS A UN S| ERES UN PSiQUICO
YA QUE LOS PODERES PSIQUICOS Y EQUIPO
DE PSIQUICO NO CUENTAN PARA EL LIFTE DE

757150 PUNTOS QUE TIENEN LOS
PERSONAJES DEL CAOS,TAL Y COMO LO
DEMUESTRA ESTO:

* A CONTINUACION, SE OFRECE UNA LISTA
DE [LAS CATEGORIAS DE LA ARMERIA DE [LOS
MARINES ESPACIALES DEL CAOS Y SE
INDICA SI DICHA CATEGORIA CUENTA PARA
EL LIMITE DE PUNTOS DE EQUIPO DEL
PERSONAJE O NO.

MARCAS DEL CAOS: NO

ARMAS: NO

EQuUIPO: si

HABILIDADES Y EQUIPO PSIQUICOS: NO
REGALOS DEMONIACOS: Si

HABILIDADES DE VETERANO: NO

REGALOS DE LOS DIOSES (INCLUIDOS LOS
REGALOS QUE SON ARMAS): Si

ARMAS DEMONIACAS: si

ES TENTADOR CEBARSE A METERLES COSAS
PARA CREAR UN MEGA MONSTRUO PERO
CON ELLO LO UNICO QUE ESTAREMOS
HACIENDO SERA QUITAR PUNTOS QUE
DEBERIAN IR DESTINADOS A UNIDADES Y
ENCIMA EQUIPAR A UN PERSONAJE CON
COSAS QUE IGUAL MUCHAS DE ELLAS NO
PODRA USAR (ADEMAS QUE SI LO MATAN
PERDEREMOS MUCHOS PUNTOS). MI IDEA ES
NO CEBARLO MUCHO CON SU PODER O
PODERES MENORES, UN ARMA BUENA(DE
ENERGIA O CUCHILLAS RELAMPAGO SI ME
SIENTO MUY GENEROSO..) EN ESPECIAL SI ES
UN LUGARTENIENTE PUES 3 ATAQUES DE HA
5 SIEMPRE HAY QUE APROVECHARLOS BIEN,
ARMA DE DISPARO MUY BARATA (OSEA
PISTOLA BOLTER Y SE ACABO),YA QUE
GASTAR PUNTOS EN UNA MUY PODEROSA NO
ES ACONSEJABLE YA QUE COMO DIJE MAS
ARRIBA LA MAYORIA DE LOS FUNCIONAN EN
LA FASE DE DISPARO Y ESO SIGNIFICA QUE
NO PODREMOS DISPARAR OTRAS ARMAS. Y
LUEGO UNOS ELEMENTOS QUE SON SIEMPRE
FIJOS PARA MI EN UN PSIQUICO:

TALISMAN DE DISFORMIDAD: MUY
NECESARIO SI NO ES UN PSiQUICO DE
TZEENTCH PUES TE SALVARA DE UN
PELIGROS DE DISFORMIDAD O TE PERMITIRA
LANZAR UN PODER PSIQUICO CUANDO TE
SEA VITAL Y DE REPENTE LOS DADOS TE
JUEGEN UNA MALA PASADA.

ACUMULADOR DE DISFORMIDAD: SI TU
HECHICERO USA PODERES QUE TENGAN UNA
DISTANCIA DE LANZAMIENTO, CONTAR CON
3D6CM(LA MEDIA SERAN DE 9 A 12 CM.
EXTRAS) ADICIONALES SIEMPRE VA BIEN, YA
QUE ESO CM EXTRAS TE PUEDEN PERMITIR
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ALCANZAR UN OBJETIVO JUGOSO COMO UN
BLINDAJE LATERAL EN VEZ DE UNO FRONTAL
O A UNA UNIDAD QUE ESTA MUY APARTADA Y
QUE PARECE A SALVO DE TUS "ATENCIONES"

CON TZEENTCH RECOMIENDO:

TALISMAN DE TZEENTCH. Sl LLEVAS ALGO
DE TZEENTCH ES IMPRESCIDIBLE
METERLOS SOBRE TODO SI TU OPONENTE
LLEVAS PSIQUICOS Y MAS AUN SI UNA BUENA
PARTE DE SU ESTRATEGIA SE BASA EN SU
USO COMO LA 132 COMPANIA. ADEMAS
COMBINADO CON UN PODER MENOR DE
TZEENTCH(DUELO PSiQUICO) suU
EFECTIVIDAD AUMENTA MUCHISIMO.

HECHICERO SUBYUGADO. LIMITAN MUCHO
EL MOVIMIENTO, PERO SON BARATOS Y
LANZAR DOS VECES EL MISMO PODER
PSIQUICO PUEDE SER DE UNA AYUDA
CAPITAL EN LA PARTIDA, SOBRE TODO EN EL
PRIMER CASO S| EL PRIMERO QUE SE LANZO
NO HIZO EL EFECTO DESEADO .

OJO DE TZEENTCH. LA POSIBILIDAD DE
REPETIR UNA TIRADA SIEMPRE VA BIEN,
AUNQUE SOLO SEA UNA VEZ EN EL TURNO
DEL PALADIN Y ENTRE TRES POSIBLES
OPCIONES .ESTO Y PRECIO LIMITAN MUCHO
SU UTILIDAD.

LOS OTROS DIOSES NO TIENEN UN EQUIPO
ESPECIFICO PARA PSIQUICOS QUE MEREZCA
LA PENA RESALTAR.

ANALISIS DE PODERES PSIQUICOS Y EQUIPO
PSIQUICO

RAYO DE MUERTE: ESTA MUY BIEN:. POR LOS
15 PUNTOS QUE CUESTA ES CASI COMO
TENER UN BOLTER PESADO PARA UN
PERSONAJE(ES CASI COMO EL BOLTER
PESADO QUE USAN LOS GUARDINES DE LA
MUERTE)... COMBINANDOLA CON VUELO
DEMONIACO O SIMILARES Y LE SACAREIS
MAS PARTIDO A ESTE PODER.

FAMILIAR: SON 5 PUNTOS MAS POR PODER
TENER LA OPORTUNIDAD DE TENER OTRO
PODER ADICIONAL DEL CAOS..ADEMAS
COMO NO TIENE ATRIBUTO PROPIO..NO TE
LO PUEDEN MATAR...PERO COMO OS HE
CONTADO MAS ARRIBA NO SOY MUY
PARTIDARIO DE USARLO PARA TENER DOS
PODERES PSIQUICOS MAYORES

REGALO DEL CAOS:

HAY QUE ESTAR

PELIGROSAMENTE CERCA PARA USARLO,
PERO VA MUY BIEN PARA ELIMINAR BICHOS
MUY ACORAZADOS. LO DIVERTIDO ES
CUANDO MATAS A UNO DE LA UNIDAD Y EN
SU LUGAR LE DEJAS UN "REGALITO" QUE
CARGARA CONTRA SUS EX-COMPANEROS Y
LOS MANTEARA OCUPADOS UN BUEN RATO...
ADEMAS DE USARLO PARA CONVERTIR
MINIATURAS TUYAS...POR EJEMPLO LASQUE
HUYAN CUANDO FALLEN SU CHEQUEO DE NO
QUEDA NADIE MAS Y PASEN CERCA
TUYO...(QUE FORMA TAN CAOTICA DE SER
VERDAD?)

LES SACAS PROVECHO DE MIENTRAS Y EL
ENEMIGO SOLO GANARA PUNTOS DE
VICTORIA DE ELLOS UNA VEZ.

MUTACION MASIVA: UN PODER DE ASALTO
QUE A MI ME GUSTA MUCHO, PUES PODES
POTENCIAR A TU UNIDAD DE CUERPO A
CUERPO A NIVELES MUY ALTOS Y ADEMAS EL
PODER SEGUIRA FUNCIONANDO HASTA EL
INICIO DEL PROXIMO TURNO DEL CAOS
AUNQUE MUERA EL HECHICERO, LO CUAL
ESTA MUY BIEN. LO UNICO QUE YO
ENCUENTRO MAL EN ESTE PODER ES QUE SE
USE EN LA FASE DE DISPARO, SERIA MAS
LOGICO USARLO EN LA DE ASALTO...NO?

PODER PsiQUICO MENOR: LA GENTE NO SE
ACLARA CUALES HAY QUE USAR. MAS ABAJO
OS PONDRE LOS QUE SUPUESTAMETE SON
LOS “OFICIALES Y LUEGO OTROS DE MI
INVENCION POR SI QUEREIS SERVIRME DE
COBAYAS”

ACUMULADOR DE DISFORMIDAD. ANTES SE
LLAMABA BACULO DE HECHICERO .(VER MAS
ARRIBA)

TALISMAN DE DISFORMIDAD ANTES
LLAMADO...PERGAMINOS DE
HECHICERO.(VER MAS ARRIBA)

VIENTOS DEL CAOS. EL FAVORITO DE
MUCHOS DE NOSOTROS...ME ENCANTA PUES
IGNORA LA RESITENCIA (SIEMPRE A 4+), LAS
ARMADURAS Y LAS COBERTURTAS. Es
PERFECTO PARA ELIMINAR UNIDADES
MOLESTAS Y MUY DURAS COMO LOS TERMIS
(@) LAS MOTOS(PARA ESTAS ES
PERFECTA....),QUE COMO NO SUELEN SER
MUY GRANDES, CADA BAJA ES DOLOROSA
.ME ENCANTA!!

PODERES MENORES DE LOS DIOSES

NURGLE:
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DANZA DE NURGLE. ALCANCE MUY CORTO
PARA LA MOVILIDAD LIMITADA DE ESTA
LEGION PERO, EN UN ASALTO SU AYUDA ES
INCALCULABLE SI EL ENEMIGO ESTA MUY
PARAPETADO. SE PUEDE ABRIR UNA BRECHA
ENORME EN SUS LINEAS.

NAUSEA: CON LAS NUEVAS REGLAS DE
ARMAS DE FUEGO RAPIDO VIENE BIEN PARA
QUE EL ENEMIGO LE CUESTE MAS ACERTAR A
LOS TUYOS, PERO EN LE RESTO DE
SITUACIONES SU UTILIDAD ES RELATIVA...
INFECCION ‘MUY POCO UTIL LA VERDAD.ES
POCO PROBABLE QUE ALGUNA VEZ
CONSIGAS INFECTAR A ALGUIEN

MIASMA DE PESTILENCIA. ESTA MUY BIEN,
SOBRE TODO CONTRA UNIDADES GRANDES
Y/O MUY APELOTONADAS. UTIL SOBRE
TODO POR SU ALCANCE CONTRA LAS ARMAS
PESADAS DEL ENEMIGO, PERO VA BIEN
CONTRA CUALQUIER UNIDAD.

AURA DE PODREDUMBRE TESTA BIEN PERO
OJO CON CAGARLA AL LANZARLO O
FASTIDIARA A TUS TROPAS...RECUERDA PARA
QUE ESTAN LOS  TALISMANES DE
DISFORMIDAD. LO BUENO ES QUE SIEMPRE
LO LANZAS, FALLES O ACIERTES

SLAANESH

Movipos PoOrR EL DoLoOr. DOLOR DEL
BUENO ES LO QUE LE PUEDE CAUSAR AL
ENEMIGO SI SE TRABA CON EL POSEEDOR DE
ESTA MARAVILLA, SOBRE TODO S| ESTE
TIENE SALVACION 2+ Y NO LLEVAN ARMAS
DE ENERGIA SUS OPONENTES.

SIRENA: Sl EL POSEEDOR VA SOLO ESTA MUY
BIEN, PERO ES INUTIL SI VA EN UNA UNIDAD.
LO MALO ES QUE VAYA EN UNA ESCUADRA Y
LE SALGA ESTE POR QUE ENTONCES ES
INUTIL. Muy RECOMENDABLE PARA
PERSONAJES EN PLAN RAMBO: "NO, ESTA ES
Ml GUERRA'", DE ESTOS QUE SE VAN SOLOS
POR AHI[ A REPARTIR GALLETAS Y HACEN LO
QUE DECIA JESUS. ES MEJOR DAR QUE
RECIBIR..CONTRA UNIDADES NUMEROSAS
PUEDE CONVERTIR A UN HECHICERO CON
ESTE PODER EN UNA PICADORA DE CARNE
TAN BUENA COMO UN SENOR DE LA GUERRA
DE KHORNE.

RAYO DE SIL.AANESH. SI SE UNE A UNA ALTA
MOVILIDAD Y ALGO QUE LE BAJE EL
LIDERAZGO AL ENEMIGO PUEDE SE UN
FASTIDIO MUY GORDO PARA LA BASE DE
DISPARO DE UN EJERCITO BASADO EN
INFANTERIA (LO SE, POR QUE LO HE SUFRIDO
EN MIS CARNES)

CARICIA DE SILAANESH. ESTA BIEN ESTE

PODERCILLO PUES PUEDES CONVERTIR UN
3+ EN 4+ O 4+ EN UN 5+ PARA EL ENEMIGO
O VICEVERSA PARA TI. MUY UTIL. A TENER EN
CUENTA.

SED DE SLAANESH. SU EL MODIFICADOR ES
ACUMULABLE A OTROS COMO APARIENCIA
DEMONIACA Y DEMAS DE ESE GENERO,
DERROTAR AL ENEMIGO Y DESMORALIZARLO
ES PAN COMIDO. MUY BUENO.

TZEENTCH

FUEGO DE TZEENTCH. EL MAS FLOJO DE
TODOS LOS PODERES MENORES DE ESTE
DIOS. POCO UTIL LA VERDAD.

DUELO PsiQuUICO: CON ESTO Y EL TALISMAN
DE TZEENTCH Y TUS OPONENTES LO
TENDRAN DIFICIL PARA LANZAR PODERES
PSIQUICOS (-2 NO ES MOCO DE PAVO).
PRECOGNICION DE TZEENTCH. EL PODER
REPETIR TIRADAS PARA IMPACTAR ESTA MUY
BIEN. SI SALE NO ES DE LOS PEORES, PERO
TAMBIEN DEPENDE DE EQUIPO LLEVES Y CON
QUIEN VAYA EL PSiQUICO ,CLARO...

TEJEDOR DE DESTINOSUNA AYUDA VITAL AL
INICIO DE LA PARTIDA, PUES CON EL CAMBIO
DE FACTOR DE ESTRATEGIA PUEDE CAMBIAR
UN ESCENARIO QUE TE GUSTE POCO O QUE
VAYA MAL PARA A LAS CARACTERISTICAS DE
TU EJERCITO. BRUTAL.

MIRADA AGOSTADORA. ESTA MUY BIEN
PUEDE SALVARTE ESE TURNO VITAL EN EL
QUE EL ENEMIGO (PONGAMOS ORKOZ, POR
EJEMPLO) TE IBA A PATEAR BIEN EL TRASERO
Y NO PUEDE HACERLO. TU TIENES UN TURNO
MAS PARA ALEJARTE O PARA DIEZMAR MAS
CON TU FUEGO AL ENEMIGO Y LUEGO
ASALTARLE TU. TENED ESTE PODER EN
CUENTA.

AHORA POR ULTIMO OS DEJO AQUi CON DOS
COSAS, LA PRIMERA SON LOS PODERES
PSIQUICOS MENORES QUE SALEN EL OMD2
PARA QUE TODO EL MUNDO LOS TENGA A
MANO Y POR ULTIMO UNOS PODERES
PSIQUICOS MENORES DEL CAOS
ABSOLUTO INVENTADOS POR MI, PARA QUE
LOS PROBEIS EN VUESTRAS PARTIDAS Y ME
CONTEIS QUE OS PARECEN.

SALUDOS!!

e o o Ok S TR S S O O S O S O T O S SO
e o i o O TR S S O O S O S O T O S R SO
e o i o O S TR S S o O O S O T O S R SO
+++++
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PODERES PSIQUICOS MENORES (HE
COPIADO EL ARTICULO ORIGINAL DEL ANDY
CHAMBERS PARA QUE OS SEA DE UTILIDAD)

ES REALMENTE TRISTE: HACE MUCHO,
MUCHO TIEMPO (EN LOS TIEMPOS DEL
"ROGUE TRADER" Y DE LA SEGUNDA
EDICION DE WARHAMMER 40,000) LOS
PSIQUICOS ERAN LOS PERSONAJES MAS
PODEROSOS DEL 41° MILENIO. CON SUS
PODERES DE LA DISFORMIDAD ERAN
CAPACES DE HACER PICADILLO EJERCITOS Y
SUBCONTINENTES ENTEROS. LOGICAMENTE,
ESTE TIPO DE MATANZA BRUTAL NO PODIA
DURAR MUCHO, ASi QUE EN LA TERCERA
EDICION DEL JUEGO SE IMPUSO LA CORDURA
Y REBAJAMOS A PROPOSITO LAS
HABILIDADES DE LOS PSIQUICOS HASTA
NIVELES MAS NORMALES. ESTO FUNCIONO
MUY BIEN, DE MANERA QUE AHORA SE
PUEDEN JUGAR BATALLAS SIN EL TEMOR DE
QUE TU EJERCITO SUFRA UNA VAPORIZACION
INSTANTANEA DE MANOS DEL TiPICO PODER
ARRASADOR DESTRUCTIVO DE
SUPERMUERTE TOTAL LANZADO AL FINAL
DEL PRIMER TURNO.

POR DESGRACIA, CUANDO UNO SE PONE A
CORTAR, A VECES SE LE VA LA MANO UN
POCO Y, POR ESO, AHORA LA MAYORIA DE
LOS BIBLIOTECARIOS DE LOS MARINES
ESPACIALES Y DE LOS HECHICEROS DEL
CAOS QUE TENIA LA GENTE SE HAN
QUEDADO EN EL BANQUILLO TRAS SER
SUSTITUIDOS POR CAPELLANES, DE COSTE
MAS BAJO, u OTROS LUNATICOS
PORTADORES DE ESPADAS SIERRA.
RECONSIDERANDO LAS COSAS, EL. QUERER
CONTROLAR LOS PODERES PSIQUICOS EN
REALIDAD PROVOCO QUE LOS PERSONAJES
PSIQUICOS SE VOLVIERAN DEMASIADO
SOBRIOS Y PREDECIBLES, INCLUSO HASTA
EL PUNTO DE LLEGAR A SER ABURRIDOS.
HACE TIEMPO QUE ESTA ESPINITA ME LLEVO
A EMPEZAR A REUNIR ALGUNAS IDEAS PARA
CREAR NUEVOS PODERES PSIQUICOS QUE
PUDIESEN UTILIZARSE PARA QUE LOS
PSIQUICOS VOLVIERAN A TENER UN POCO DE
SABOR. TRES HOMBRES MUY INTELIGENTES
CON CARA DE JONATHAN WESTMORELAND,
DouG FOLEY Y MARSHALL JANSEN FUERON
TAN AMABLES DE ESCRIBIRME ALGUNAS
iDEAS; ASI QUE, CON UNA SELECCION
RAZONABLE DE IDEAS PROCEDENTES DE
OTRAS FUENTES, ACABO DE PREPARAR UNA
MUESTRA DE HABILIDADES MENORES PARA
LOS QUE JUEGAN CON LA DISFORMIDAD.

PODERES MENORES DE LOS
PSIQUICOS LA MAYORIA DE LOS
PSIQUICOS MANIFIESTAN UNA AMPLIA

VARIEDAD DE CAPACIDADES QUE VAN DESDE
LA PSICOMETRIA (LECTURA DE OBJETOS), LA
TELEQUINESIS Y LA PREMONICION HASTA EL
CONTROL DEL TIEMPO ATMOSFERICO, LA
DISTORSION TEMPORAL Y EL CONTROL. DE LA
MENTE. EL ENTRENAMIENTO Y LA VOLUNTAD
INFLUYEN MUY POSITIVAMENTE EN LA
HABILIDAD DE UN PSiQUICO, PERO LAS
CAPACIDADES MAS INTENSAMENTE
UTILIZADAS Y DEVASTADORAS ESTAN
CENTRADAS ESTRICTAMENTE EN EL
ENTORNO DEL CAMPO DE BATALLA. LANZAR
LOS CONJUROS MAS POTENTES EN EL
PANDEMONIUM DEL COMBATE IMPLICA
ATRAER LA ATENCION DE LAS ENTIDADES
DISFORMES PREDADORAS Y UNA MUERTE
HORRIBLE (COMO MINIMO). SIN EMBARGO,
HAY MUCHOS PSIQUICOS QUE PUEDEN
UTILIZAR SUS HABILIDADES MENORES EN
COMBATE PARA POTENCIARSE A Si MISMOS,
DISTRAER AL ENEMIGO Y AYUDAR A LOS
CAMARADAS QUE SE ENCUENTREN CERCA.
ESTOS PODERES SON LOS QUE SE
DESCRIBEN EN LAS SIGUIENTES REGLAS.

Los PsiQuUICOS PODRAN ELEGIR LOS
PODERES INDICADOS MAS ADELANTE
ADEMAS DEL PODER (O PODERES) PRINCIPAL
ESPECIFICADO EN LA LISTA DE EJERCITO
PERTINENTE. LA MAYORIA DE ESTOS
PODERES SUSTITUYEN ALGUNOS
ELEMENTOS DE EQUIPO, YA QUE TIENEN
EFECTOS EQUIVALENTES A ESTOS Y, POR
ELLO, EL COSTE EN PUNTOS DE LOS
PODERES PSIQUICOS MENORES DEBE
RESTARSE DEL TOTAL QUE PUEDE INVERTIR
EL PERSONAJE EN ELEMENTOS DE EQUIPO
DE LA ARMERIA CORRESPONDIENTE. NO
EXISTE UN NUMERO MAXIMO DE PODERES
QUE PUEDAN ESCOGERSE; PERO, COMO SE
CONSIDERAN ELEMENTOS DE EQUIPO, LA
CANTIDAD DE QUE DISPONDRA EL PSiQUICO
QUEDARA LIMITADA SEGUN SU VALOR EN
PUNTOS. PUESTO QUE ESTAS REGLAS
ANADEN UN POCO DE COMPLEJIDAD AL
JUEGO Y TODAVIA NO SE HAN PROBADO, SE
DEBERIAN CONSIDERAR COMO REGLAS
OPCIONALES (ES DECIR, SE PUEDEN USAR SI
AMBOS JUGADORES SE PONEN DE ACUERDO
PREVIAMENTE) Y NO SE RECOMIENDA
UTILIZARLAS EN TORNEOS A MENOS QUE LOS

ORGANIZADORES ESPECIFIQUEN LO
CONTRARIO.
LOS SIGUIENTES PERSONAJES PUEDEN
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ESCOGER PODERES PSIQUICOS MENORES:

BIBLIOTECARIOS DE LOS MARINES
ESPACIALES, HECHICEROS Y GRANDES
HECHICEROS DEL CAO0S, PRINCIPES
DEMONIO Y GRANDES DEMONIOS (EN EL
CASO DE QUE NO TENGANLA MARCA DE
KHORNE), INQUISIDORES CON HABILIDADES
PSIQUICAS Y ORKOS ESTRAMBOTICOS. LOS
VIDENTES Y LOS BRUJOS EIDAR NO PODRAN
UTILIZAR PODERES MENORES, PUESTO QUE
LA PERDIDA DE CONCENTRACION EN SUS
OTRAS HABILIDADES QUE ELLO SUPONDRIA
PODRIA SER EXTREMADAMENTE PELIGROSA.

LOS PODERES PSIQUICOS MENORES SE
DIVIDEN EN CINCO DISCIPLINAS. EL PODER
PSIQUICO QUE SE CONSIGUE EXACTAMENTE
SE DETERMINA ALEATORIAMENTE MEDIANTE
UNA TIRADA DE DADO (QUE DEBE HACERSE
DELANTE DEL OPONENTE Y ANTES DE QUE
EMPIECE LA PARTIDA), AUNQUE EL JUGADOR
PUEDE ELEGIR LA TABLA EN LA QUE DESEA
TIRAR. CADA TIRADA EN LA TABLA DE
PODERES PSIQUICOS MENORES TIENE UN
COSTE DE 15 PUNTOS SIN IMPORTAR EL
RESULTADO Y si, HAY ALGUNOS
RESULTADOS UN POCO FRUSTRANTES). SI
SE OBTIENE EL MISMO PODER DOS VECES,
SE DEBERA ESCOGER UNA DISCIPLINA
DIFERENTE Y VOLVER A EFECTUAR LA TIRADA
PARA DETERMINAR EL PODER QUE SE
OBTIENE.

UTILIZACION DE LOS
PSIQUICOS MENORES

UN PSIQUICO PUEDE UTILIZAR UN MAXIMO DE
UN PODER PSIQUICO POR FASE, BIEN EL
PODER PRINCIPAL O BIEN UNO MENOR. SI UN
PSiQUICO UTILIZA UN PODER CUYOS
EFECTOS PERMANECEN EN JUEGO, TENDRA
QUE DISIPARLO ANTES DE PODER UTILIZAR
OTRO PODER. PARA RESUMIR COMO
FUNCIONAN LOS PODERES, SE UTILIZAN LAS
SIGUIENTES CARACTERISTICAS:

FASE

CHEQUEO PsiqQuico

EFECTO

ALCANCE

LA DEFINICION DE CADA CARACTERISTICA ES
LA SIGUIENTE:

FASE: INDICA EN QUE FASE PUEDE
UTILIZARSE EL PODER. A MENOS QUE SE
ESPECIFIQUE LO CONTRARIO, EL PODER
SOLO PUEDE UTILIZARSE EN EL PROPIO
TURNO DEL JUGADOR Y NO EN EL TURNO DEL
ADVERSARIO. ALGUNOS PODERES SE TIENEN
QUE UTILIZAR ANTES DEL INICIO DE LA

PODERES

PARTIDA, LO QUE REPRESENTA QUE LOS
PSIQUICOS ANALIZAN AL ENEMIGO DESDE LA
DISTANCIA, LANZAN AUGURIOS ANTES DE
QUE EMPIECE LA BATALLA, ETC. HAY QUE
TENER EN CUENTA QUE EL LANZAMIENTO DE
PODERES DE ESTE TIPO NO IMPIDE LANZAR
OTROS PODERES DURANTE EL PRIMER
TURNO DE LA PARTIDA (O EN EL MOMENTO
EN QUE EL PSIQUICO APAREZCA COMO
RESERVA DEBIDO A LA REGLA TROPAS DE
DESPLIEGUE RAPIDO, ETC.).

CHEQUEO PSiQUICO: si O NO, SI ES QUE Si,
EL PSIiQUICO TIENE QUE SUPERAR UN
CHEQUEO PSIiQUICO PARA QUE EL PODER
TENGA EFECTO Y ESTA SUJETO A LOS
PELIGROS DE LA DISFORMIDAD SI OBTIENE
UN RESULTADO DE 2 O 12. HAY QUE TENER
EN CUENTA QUE LAS MINIATURAS QUE
POSEAN LA MARCA DE TZEENTCH SEGUIRAN
TENIENDO QUE SUPERAR UN CHEQUEO
PSIQUICO PARA PODER UTILIZAR LOS
PODERES MENORES (EL TEJEDOR DE
DESTINOS ES CAPRICHOSO A VECES); PERO,
EN CAMBIO, NO SUFRIRAN LOS PELIGROS DE
LA DISFORMIDAD SI OBTIENEN 2 O 12 EN
LOS DADOS.

EFECTO: UN RESUMEN DE LOS EFECTOS DEL
PODER. LOS PODERES QUE AUMENTAN O
REDUCEN LOS ATRIBUTOS NO PUEDEN
ALTERARLOS POR ENCIMA DE 10 O POR
DEBAJODE 1.

ALCANCE: CUANDO SEA APLICABLE, AQUI SE
DETALLA EL ALCANCE MAXIMO DEL PODER.
UN PSIQUICO TIENE QUE PODER VER AL
OBJETIVO PARA QUE UNO DE SUS PODERES
LE AFECTE. LOS PSIQUICOS PODRAN LANZAR
UN PODER QUE TENGA UN ALCANCE
DEFINIDO SOBRE Si MISMOS Sl ES POSIBLE.
LOS PODERES QUE TIENEN UN ALCANCE DE
"EL CAMPO DE BATALLA" PUEDEN SER
UTILIZADOS AUNQUE, POR CUALQUIER
RAZON, EL PSIQUICO NO SE ENCUENTRE

SOBRE EL TABLERO DE JUEGO (POR
EJEMPLO, SI ESTA EN RESERVA).

SIGAMOS CON EL ESPECTACULO...
PODERES PSIQUICOS

TELEQUINESICOS
1. PODER NO UTILIZABLE EL psiQuico

PUEDE MOVER MONEDAS Y ENCENDER VELAS
CON SU ESCASO PODER, PERO NADA MAS.
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2. TRUENO

FASE: DISPARO (PROPIA)
PSiQUICO: Si ALCANCE: 30 CM.
EFECTO: SI SE SUPERA EL CHEQUEO
PSIQUICO, LA UNIDAD ENEMIGA AFECTADA
DEBERA EFECTUAR UN CHEQUEO DE
ACOBARDAMIENTO INMEDIATAMENTE. ESTE
PODER NO SE PUEDE UTILIZAR CONTRA
UNIDADES ENEMIGAS QUE SE ENCUENTREN
TRABADAS EN COMBATE CUERPO A CUERPO.
3.BURBUJA DE FUERZA

FASE: DISPARO (ENEMIGA) CHEQUEO
PSiQUICO: si ALCANCE: EL PSIQUICO
EFECTO.: SI SE SUPERA EL CHEQUEO
PSIQUICO, LA TIRADA DE SALVACION POR
ARMADURA DEL PSIQUICO SE INCREMENTA
HASTA 2+ DURANTE ESTA FASE.

CHEQUEO

4. PROTECCION

FASE: DISPARO (ENEMIGA)
PSiQUICO: Si ALCANCE: 30 CM.
EFECTO. SI SE SUPERA EL CHEQUEO
PSIQUICO, UNA ESCUADRA (PERO NO LOS
VEHICULOS) QUE SE ENCUENTRE DENTRO
DEL ALCANCE OBTENDRA UNA TIRADA DE
SALVACION INVULNERABLE DE 6+ DURANTE
ESTA FASE. HAY QUE TENER EN CUENTA QUE
LAS MINIATURAS QUE YA TUVIERAN UNA
TIRADA DE SALVACION INVULNERABLE
PASARAN A UTILIZAR LA NUEVA.

CHEQUEO

5. HOLOCAUSTO

FASE: DISPARO (ENEMIGA)
PSiQuUICO: Si ALCANCE: 30 CM.
EFECTO. SI SE SUPERA EL CHEQUEO
psiQuico, SITUA LA PLANTILLA DE
EXPLOSION PEQUENA ENCIMA DEL PSIQUICO.
TODAS LAS MINIATURAS, AMIGAS O
ENEMIGAS (INCLUIDO EL PSIQUICO) QUE
QUEDEN CUBIERTAS POR LA PLANTILLA O
QUE ESTEN EN CONTACTO CON ELLA
SUFRIRAN UN IMPACTO DE FUERzZA 4;
AUNQUE LAS TIRADAS DE SALVACION POR
ARMADURA PODRAN APLICARSE
NORMALMENTE PARA EVITAR EL DANO. EL
PSiQUICO NO PODRA ATACAR EN COMBATE
CUERPO A CUERPO DURANTE ESTA FASE. SI
NO SE SUPERA EL CHEQUEO PSIQUICO, EL
PSIQUICO SUFRIRA UNA HERIDA SIN TIRADA
DE SALVACION POSIBLE Y SEGUIRA SIN
PODER ATACAR.

CHEQUEO

6. MURO DE FUEGO

FASE: MOVIMIENTO CHEQUEO PSIQUICO: Si
ALCANCE: 30 CM.

EFECTO. SI SE SUPERA EL CHEQUEO
PsiQuICcO, SITUA UN ELEMENTO DE
ESCENOGRAFIA DE 3 CM DE ANCHO, 10 CcM

DE LARGO (O MENOR) Y 8 CM DE ALTO
DENTRO DEL ALCANCE DEL PODER
PsiQuIicO. EL MURO NO PUEDE SITUARSE
ENCIMA DE MINIATURAS ENEMIGAS O ENTRE
UNIDADES TRABADAS EN COMBATE CUERPO
A CUERPO. CUALQUIER LINEA DE FUEGO QUE
SE TRACE A TRAVES DEL MURO CONTRA
OBJETIVOS AL OTRO LADO DEBERA
CONSIDERARSE QUE VA A PARAR A UN
OBJETIVO A CUBIERTO. TODAS LAS
MINIATURAS QUE QUIERAN CRUZAR EL MURO
SUFRIRAN UN IMPACTO DE FUERZA 4 QUE
PODRA EVITARSE NORMALMENTE CON UNA
TIRADA DE SALVACION POR ARMADURA. EL
MURO PERMANECERA EN LA MESA HASTA EL
FINAL DEL SIGUIENTE TURNO DEL ENEMIGO
(PERO SE DISIPARA SIEMPRE QUE EL
PSIQUICO UTILICE OTRO PODER ANTES DE
QUE PASE EL EFECTO). SI NO SE SUPERA EL
CHEQUEO PSIQUICO, EL MURO SE SITUARA
SOBRE EL PSIQUICO Y ESTE SUFRIRA UNA
HERIDA SIN TIRADA DE SALVACION POSIBLE.

PODERES PSIQUICOS DE MOVIMIENTO

1. RAPIDEZ SOBRENATURAL

FASE: CUALQUIERA CHEQUEO PSiQuUICO: si
ALCANCE: EL PSiQUICO

EFECTO: SI SE SUPERA EL CHEQUEO
PSiQUICO, EL PSiQUICO AUMENTA EN +1 suU
INICIATIVA (HASTA UN MAXIMO DE 10)
DURANTE ESTA FASE.

2. ENTORPECER

FASE: MOVIMIENTO (ENEMIGA) CHEQUEO
PsiQuUICO: si ALCANCE: 30 CM.

EFECTO.: SI SE SUPERA EL CHEQUEO
PSiQUICO, UNA ESCUADRA ENEMIGA DE A PIE
(NO CUENTAN LOS VEHICULOS, LAS TROPAS
CON RETRORREACTO-RES, LAS MOTOS O LA
CABALLERIA) QUE SE ESTE MOVIENDO POR
TERRENO ABIERTO SE CONSIDERARA COMO
S| ESTUVIERA HACIENDOLO POR TERRENO
DIFICIL DURANTE ESTA FASE.

3. PIES LIGEROS

FASE: DISPARO CHEQUEO PSIQUICO: gI
ALCANCE: 30 CM.

EFECTO: UNA ESCUADRA AMIGA O UN
PERSONAJE INDEPENDIENTE A PiE (NO
CUENTAN LOS VEHICULOS, LAS TROPAS CON
RETRORREACTORES, LAS MOTOS O LA
CABALLERIA) PODRA MOVER IGNORANDO
LAS PENALIZACIONES POR TERRENO DIFICIL
Si NO DISPARA EN ESTA FASE (TIRA 1 D6
PARA DETERMINAR LA DISTANCIA QUE PUEDE
MOVER: 1=3 CcM, 2=5 CcM, 3=8 CcM, 4=10
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CM, 5==12 CM, 6=15 CM). SI SE UTILIZA EN
UNIDADES CON LA HABILIDAD PIES LIGEROS
O EQUIVALENTE, PODRAN REPETIR LA TIRADA
PARA DETERMINAR QUE DISTANCIA LLEGAN A
RECORRER.

4. SAITO

FASE: MOVIMIENTO CHEQUEO PSIQUICO: SI
ALCANCE: EL PSiQUICO

EFECTO: SI SE SUPERA EL CHEQUEO
PsiQuUICO, EL PSiQUICO PODRA MOVER
HASTA 30 CM COMO SI ESTUVIERA
EQUIPADO CON UN RETRORREACTOR
DURANTE ESTA FASE DE MOVIMIENTO. SI NO
SE SUPERA EL CHEQUEO, EL PSIQUICO NO SE
PODRA MOVER DURANTE ESTA FASE.

5. LEER LA MENTE

FASE: NO APLICABLE CHEQUEO PSIiQUICO: Si
ALCANCE: EL CAMPO DE BATALLA

EFECTO: SI SE SUPERA EL CHEQUEO
PSiQUICO, DURANTE EL DESPLIEGUE PODRA
RETENERSE UNA UNIDAD PARA
DESPLEGARLA MAS TARDE, CUANDO TODAS
LAS DEMAS UNIDADES DE AMBOS BANDOS
(INCLUIDOS LOS INFILTRADORES) HAYAN
SIDO DESPLEGADAS SOBRE EL CAMPO DE
BATALLA.

6. MPLACABLES

FASE.: DISPARO CHEQUEO PSiQUICO: si
ALCANCE: 15 CM.

EFECTO. SI SE SUPERA EL CHEQUEO
PSIQUICO, CUALQUIER ESCUADRA DENTRO
DEL ALCANCE CONTARA COMO INMOVIL A
EFECTOS DE DISPARAR ARMAS DE FUEGO
RAPIDO Y PISTOLAS AUNQUE HAYA MOVIDO.
SI NO SE SUPERA EL CHEQUEO PSIQUICO, EL
PSIQUICO NO PODRA DISPARAR DURANTE
ESTA FASE.

PODERES PSIQUICOS TEMPORALES

1. PODER NO UTILIZABLE

LAS ALTERACIONES QUE CAUSA EL
PSIQUICO EN EL FLUJO DEL TIEMPO SON
CAS| SIEMPRE CASUALES E INOPORTUNAS',
ALARGA EL TIEMPO EN LAS SALAS DE ESPERA

Y EN LOS EVENTOS SOCIALES MAS
ABURRIDOS, POR EJEMPLO.

2. ALTERACION TEMPORAL

FASE: ASALTO (PROPIA) CHEQUEO

PSiQUICO:. Si ALCANCE. CONTACTO PEANA
CON PEANA

EFECTO: SE LANZA AL PRINCIPIO DE LA FASE
DE ASALTO, DESPUES DE HABER EFECTUADO
TODOS LOS MOVIMIENTOS DE ASALTO, Y

AFECTA A TODAS LAS MINIATURAS QUE SE
ENCUENTREN EN CONTACTO PEANA CON
PEANA CON EL PSiQUICO. LAS MINIATURAS A
LAS QUE AFECTE SERAN CONSIDERADAS
CON INICIATIVA 1 (ANTES DE APLICAR
CUALQUIER MODIFICADOR POR ATAQUE
BIOPLASMATICO, AGUIJON DE ESCORPION,
PUNOS DE COMBATE, ETC.) DURANTE EL
RESTO DEL TURNO. NO AFECTA A LOS
BIPODES NI A OTROS VEHICULOS.

3. CURACION

FASE: DISPARO (ENEMIGA) CHEQUEO
PsiQuUICO: si ALCANCE: 5 CM
EFECTO. ESTE PODER SOLO PUEDE

UTILIZARSE SOBRE UNA MINIATURA (QUE
PUEDE SER EL PSiQUICO) QUE HAYA SIDO
REDUCIDA A O HERIDAS. SI SE SUPERA EL
CHEQUEO PSIQUICO, COLOCA LA MINIATURA
DE LADO Y TIRA 1 D6 AL PRINCIPIO DEL
PROXIMO TURNO DEL JUGADOR QUE LA
CONTROLE. Sl EL RESULTADO ES SUPERIOR
A LA RESISTENCIA DE LA MINIATURA, ESTA
RECUPERARA 1 HERIDA. SI SE FALLA LA
TIRADA DE RESISTENCIA, DEBERA RETIRARSE
LA MINIATURA DE LA MESA COMO UNA BAJA
NORMAL.

4. CAPSULA DE ESTASIS
FASE: MOVIMIENTO (PROPIA)
PSiQUICO: Si ALCANCE: 15 CM.
EFECTO. SI SE SUPERA EL CHEQUEO
PSIQUICO, UNA UNIDAD AMIGA NO PODRA
MOVERSE, DISPARAR O EFECTUAR UN
ASALTO; NO OBSTANTE, TAMPOCO PODRA
SER ASALTADA NI RECIBIR DISPAROS HASTA
EL FINAL DEL PROXIMO TURNO DEL
JUGADOR. ESTE PODER NO SE PODRA
UTILIZAR EN UNIDADES QUE ESTEN
TRABADAS EN COMBATE CUERPO A CUERPO
Y LAS UNIDADES POR EL PROTEGIDAS NO
CUENTAN RESPECTO A LAS CONDICIONES DE
VICTORIA COMO CONTROLAR OBJETIVOS U
OCUPAR CUADRANTES DEL CAMPO DE
BATALLA.

CHEQUEO

5. BUCLE ESPACIOTEMPORAL

FASE: MOVIMIENTO (PROPIA) CHEQUEO
PSiQUICO: Si ALCANCE: EL PSIQUICO
EFECTO: SI SE SUPERA EL CHEQUEO
PSIQUICO, EL PSIQUICO SUMARA +5D6 CM A
SU MOVIMIENTO DURANTE ESTA FASE DE
MOVIMIENTO. SI NO SUPERA EL CHEQUEO, EL
PSIQUICO NO SE PODRA MOVER EN
ABSOLUTO. EN CUALQUIER CASO, UTILIZAR
EL PODER SIGNIFICA QUE EL PSIQUICO NO
PODRA DISPARAR O UTILIZAR PODERES
PSIQUICOS DURANTE LA FASE DE DISPARO.



6. DISTORSION TEMPORAL

FASE: NO APLICABLE CHEQUEO PSIQUICO: Si
ALCANCE: EL CAMPO DE BATALLA

EFECTO. ESTE PODER DEBE UTILIZARSE
ANTES DE DETERMINAR QUIEN EMPIEZA A
MOVER EN PRIMER LUGAR. SI SE SUPERA EL
CHEQUEO PSIQUICO, EL EJERCITO DEL
PSIQUICO PODRA REPETIR LA TIRADA PARA
DETERMINAR QUIEN MUEVE EN PRIMER
LUGAR. SI NO SE SUPERA EL CHEQUEO, EL
INTENTO FRUSTRADO PROVOCA QUE EL
EJERCITO DEL PsiQuICO EMPIECE
AUTOMATICAMENTE EN SEGUNDO LUGAR.
ESTE PODER SOLO SE PUEDE UTILIZAR EN
AQUELLAS MISIONES EN LAS QUE SE TIREN
LOS DADOS PARA DETERMINAR QUIEN
EMPIEZA.

PODERES PSIQUICOS DE
POTENCIACION FiSICA

1. PODER NO UTILIZABLE

GRACIAS A SUS HABILIDADES, EL PSI'QUICO
PUEDE QUE TENGA UNA BUENA DENTADURA
O UN PELO MUY SANO, PERO NADA DE USO
PRACTICO EN EL CAMPO DE BATALLA.

2. PUNO DE HIERRO

FASE: ASALTO (PROPIA O ENEMIGA)
CHEQUEO PsiQuicO: si ALCANCE. EL
PsiQuICO

EFECTO: EL PSIQUICO AUMENTA EN +1 sU
FUERZA DURANTE ESTA TASE (HASTA UN
MAXIMO DE 10). ESTE BONIFICADOR SE
ANADE DESPUES DE APLICAR CUALQUIER
OTRO MODIFICADOR, COMO DOBLAR LA
FUERZA AL UTILIZAR PUNOS DE COMBATE O
ARMAS SIMILARES.

3. ALTERACION DISFORME

FASE: ASALTO (PROPIA O ENEMIGA)
CHEQUEO PsiQuICcO: si ALCANCE: EL
PSiQUICO

EFECTO: DURANTE ESTA FASE, LOS

ATAQUES EN COMBATE CUERPO A CUERPO
QUE EL ENEMIGO DIRIJA CONTRA EL
PSiQUICO SOLO LOGRARAN IMPACTAR CON
UN 4+ SIN TENER EN CUENTA LAS
HABILIDADES DE ARMAS RELATIVAS NI
CUALQUIER OTRA REGLA ESPECIAL (COMO
LOS VOTOS DE TOS TEMPLARIOS NEGROS,
EL ODIO, ETC.).

4. ESCUDO FASE: ASALTO (PROPIA O
ENEMIGA) CHEQUEO PSiQUICO: Si ALCANCE:
EL PSIQUICO

EFECTO: DURANTE ESTA FASE, LA TIRADA DE
SALVACION POR ARMADURA DEL PSIQUICO

AUMENTA EN UN PUNTO, HASTA UN MAXIMO
DE 2+.

5. BENDICION DEL DIOS-MAQUINA
FASE: DISPARO (PROPIA) CHEQUEO
PSiQUICO: Si ALCANCE: EL PSIQUICO
EFECTO: EL ARMA DE FUEGO DEL PSiQUICO
SE CONVIERTE EN UN ARMA DE PRECISION
DURANTE ESTA FASE, LO QUE LE PERMITE
REPETIR LA TIRADA PARA IMPACTAR. SI NO
SE SUPERA EL CHEQUEO PSIQUICO, EL ARMA

NO DISPARARA. ESTE PODER SOLO
FUNCIONA CON ARMAS, NO CON
ARTEFACTOS PsiQuUIcOos (COMO, POR

EJEMPLO, EL. BACULO DE HECHICERO).

6. BRAZO DE HIERRO

FASE: ASALTO (PROPIA O ENEMIGA)
CHEQUEO PsiQuICcO. si ALCANCE: EL
PSiQUICO

EFECTO: SI SE SUPERA EL CHEQUEO
PSiQUICO, DURANTE ESTA FASE SE
CONSIDERARA QUE EL PSIiQUICO ESTA
ARMADO CON UN PUNO DE COMBATE Y UN
ARMA DE COMBATE CUERPO A CUERPO. SI
NO SE SUPERA EL CHEQUEO, EL PSiQUICO
VERA REDUCIDO SU NUMERO DE ATAQUES
EN UNO (HASTA UN MINIMO DE UN ATAQUE).

PODERES PSIQUICOS DE CONTROL
MENTAL
1. PODER NO UTILIZABLE EL psiQuicO
TIENE UNA GRAN CAPACIDAD PARA SEGUIR
UNA DIETA Y PARA DEJAR DE FUMAR, PERO
NADA MAS.

2. SENTIR PRESENCIAS

FASE: CUALQUIERA CHEQUEO PSIiQUICO: NO
ALCANCE: EL PSIQUICO

EFECTO. EL PSIQUICO ES CAPAZ DE
DETECTAR FORMAS DE VIDA COMO SI
ESTUVIERA EQUIPADO CON UN ESCANER.

3. INSPIRAR

FASE: CUALQUIERA CHEQUEO PSIQUICO: SI
ALCANCE: EL PSiQUICO

EFECTO: SI SE SUPERA EL CHEQUEO
PSiQUICO, EL PSIQUICO MODIFICA EN +1 suU
LIDERAZGO (HASTA UN MAXIMO DE 10)
DURANTE ESTAFASE.

4. CAUSAR MIEDO

FASE: ASALTO (PROPIA O ENEMIGA)
CHEQUEO PSiQUICO: Si ALCANCE: 30 CM
EFECTO. SI SE SUPERA EL CHEQUEO
PSIQUICO, UNA ESCUADRA ENEMIGA SUFRIRA
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UN PENALIZADOR DE -1 A SU LIDERAZGO
(HASTA UN MINIMO DE 1) DURANTE ESTA
FASE.

5. FURIA DE COMBATE
FASE: ASALTO (PROPIA O ENEMIGA)
CHEQUEO PSiQUICO: Si ALCANCE: 15 CM

EFECTO: SI SE SUPERA EL CHEQUEO
PsiQuICcO, UNA ESCUADRA AMIGA
(EXCLUYENDO LOS BIPODES Y OTROS
VEHICULOS) PODRA APLICAR UN

MODIFICADOR DE +1 A SU HABILIDAD DE
ARMAS DURANTE ESTA FASE. EN CAMBIO, SI
NO SE SUPERA EL CHEQUEO, LA ESCUADRA
SUFRIRA UNA PENALIZACION DE -1 A SU
HABILIDAD DE ARMAS DURANTE ESTA FASE.

6. GLORIA

FASE: DISPARO  (PROPIA)
PSiQUICO: SI ALCANCE: 15 CcM
EFECTO. SI SE SUPERA EL CHEQUEO
PSIQUICO, UNA UNIDAD SE VOLVERA
INDOMITA Y PASARA A IGNORAR TODOS LOS
CHEQUEOS DE MORAL Y DE
ACOBARDAMIENTO. SI NO SE SUPERA EL
CHEQUEO, LA UNIDAD DEBERA RETIRARSE
COMO S| HUBIERA FALLADO UN CHEQUEO DE
MORAL.

CHEQUEO

e o i o Ok S TR S S S O O O S O T O S R SO
e o o Ok S TR S S S O O S O S O T O S SO
e o o o S TR S S S O O S O S O T O S R SR

MIS PODERES DE CAOS ABSOLUTO

ES Ml IMAGINACION O NO HAY PODERES
MENORES DEL CAOS ABSOLUTO...?YO POR SI
ACASO PONGO ESTO CREADOS POR MI A
PARTIR DE LOS REGALOS DEMONIACOS QUE
SALIAN EN LA PAGINA 137 DEL CODEX DE
MARINES DEL CAOS..

1-SIN EFECTO: LOS DIOSES DEL CAOS NO
QUIEREN AYUDARE ESTA VEZ..

2-ENCASQUILLAR: FASE: DISPARO
ENEMIGA CHEQUEO: SI ALCANCE . ESPECIAL
EFECTO: DESIGNA UNA UNIDAD ENEMIGA DEL
CAMPO DE BATALLA. SI ESA UNIDAD DISPARA
ESA FASE DE DISPARO CONTRA EL
HECHICERO O LA UNIDAD EN LA QUE SE
ENCUENTRE TIRA 1D6 POR CADA MINIATURA
ENEMIGA: SI SACA UN 1, SE LE HA

ENCASQUILLADO EL ARMA ( O SE LE A
DESCARGADO DE ENERGIA, O SE LE HAN
DORMIDO LOS ESCARABAJOS....) Y NI PUEDE
DISPARAR ESE TURNO. S| ES UNA ARMA QUE
REGLA

TENGA LA

SOBRECALENTAMIENTO SE CONSIDERA
QUE SE LE A SOBRECALENTADO Y DEBE
TIRAR SALVACION POR ARMADURA Y NO
DISPARA ESE TURNO. SI TIENE MULTIPLES
ARMAS UNA MINIATURA (UNA ARMADURA DE
COMBATE POR EJEMPLO TIRA POR CADA
ARMA).NO AFECTA A TANQUES NI BIPODES NI
A NINGUN VEHICULO.

3-PROTECCION DEMONIACA: FASE:
DISPARO O ASALTO DE CUALQUIER JUGADOR
CHEQUEO:.: Sl ALCANCE HECHICERO
EFECTO: DURANTE ESA FASE DE DISPARO O
ASALTO PUEDE REPETIR 1D3 TIRADAS DE
SALVACION POR ARMADURA O POR
COBERTURA, PERO NO PODRA MEZCLARLAS
Y SOLO SE PODRAN REPETIR UNA VEZ SIN
IMPORTAR LA FUENTE.

4 IMAGEN ESPECTRAL: FASE:
ASALTO(CUALQUIERA)CHEQUEO 'Sl
ALCANCE ‘HECHICERO EFECTO: EL

HECHICERO GANA LA HABILIDAD DE
ATACAR Y HUIR ESTA FASE DE ASALTO
PERO SOLO HURA 5D6 CM. SOLO
FUNCIONA S| EL HECHICERO NO VA EN UNA
UNIDAD(PERO PUEDE USARSE Sl TIENE
SEGUIDORES, PUES ESTOS CUENTAN COMO
"EQUIPO".)

5-DETECTAR VIDA: FASE: INICIO DE LA
PARTIDA )CHEQUEO:. SI ALCANCE EL
HECHICERO. EFECTO: EL HECHICERO
CUENTA COMO Sl TUVIERA UN
AUPEX/SCANNER

6-BRECHA DISFORME:]:FASE:
MOVIMIENTO ) CHEQUEO: SI VA EN UNA
UNIDAD/NO Sl VA SOLO ALCANCE
‘HECHICERO Y SU UNIDAD(SI VA EN UNA)
.EFECTO: EL HECHICERO PUEDE ATRAVESAR
MUROS, PAREDES Y DEMAS ELEMENTOS DE
ESTENOGRAFIA DE NO MAS DE 5CM DE
ANCHO COMO SI NO EXISTIERAN. SE IGNORA
SI SON TERRENO PELIGROSO O DIFICIL
NINGUNA MINIATURA PUEDE ACABAR SU
MOVIMIENTO "DENTRO'" DEL ELEMENTO DE
ESCENOGRAFIA O SERA AUTOMATICAMENTE
DESTRUIDA SIN NINGUNA TIRADA DE
SALVACION. PUEDE USARSE PARA
ATRAVESAR EL SUELO DE UN EDIFICIO Y
DEJARSE CAER DE UN PISO A OTRO, PERO SI
SE HACE ASI EL HECHICERO Y CADA
MINIATURA QUE LO ACOMPANE SUFRIRA UN
IMPACTO DE FUERZA X, SIENDO X LA ALTURA
EN CM. ENTRE DOS, REDONDEANDO A HACIA
ABAJO TODO Y SIEMPRE SIENDO EL IMPACTO
MINIMO DE FUERZA 1..(P.EJ SI SON 8 CM.
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SERA UN IMPACTO DE FUERZA 4..S1 SON 19
CM. SERA DE FUERZA 9).

PERMITE SALVACION POR ARMADURA Y SOLO
PUEDE USARSE SI EL HECHICERO Y SU
UNIDAD VA A PIE.
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INTRODUCCION

CUANDO VI POR PRIMERA VEZ UNA
MINIATURA PINTADA CON LA TECNICA DEL
NMM, PENSE QUE NUNCA PODRIA ALCANZAR
ALGO COMO ESO. PASE LAS HORAS
MIRANDO MINIATURAS Y GUIAS DE NMM EN
COOLMINIORNOT Y, LENTAMENTE,
COMENCE A ENTENDERLO. AL PRINCIPIO
PENSE QUE ERA MUY DIFICIL; AHORA QUE YA
TENGO MAS EXPERIENCIA, SE SIENTE
REALMENTE FACIL. MUCHOS OTROS
DESEARIAN SENTIRLO DE ESA MANERA, AS|
QUE EN VEZ DE LAS GUIAS PASO A PASO
GENERALMENTE DE LA PINTURA, HE ESCRITO
ESTA GUIA. HE INTENTADO HACERLO MUY

SIMPLE Y CORTO, PARA EVITAR CONFUNDIR A
LA GENTE.

MEZCLAS MAS LISAS. CUATRO CAPAS NO
SERIAN BASTANTES PARA ALCANZAR UN
EFECTO VISUAL MAS LISO.

SUPERFICIES PLANAS

ESTE ES SOBRE COMO PINTAR NMM EN
SUPERFICIES PLANAS. EL OBJETO DEL
DIBUJO ES UN PRODUCTO DE MI
IMAGINACION.

COMO PUEDES VER, PINTAR NMM EN ESTE
TIPO DE OBJETO ES MUY SIMPLE. HAY QUE
DIVIDIR EN SECCIONES Y PINTAR CADA UNA
INDIVIDUALMENTE, DE MODO QUE EL COLOR
MAS OSCURO QUEDE ARRIBA DE LA SECCION
Y EL COLOR MAS CLARO, ABAJO. LAS
SECCIONES QUE ESTAN ENCARADAS PARA
ARRIBA DEBEN SER MAS LUMINOSAS, Y LOS
REVESTIMIENTOS PARA ABAJO MAS
OSCURAS.

Bestial Brown Snakebite Leather Bubonic Brown Skull White
COLORES DEL NMM
iChaos Black + Codex Grey Codex Grey Fortress Grey Skl Wb ke

CUANDO PINTAMOS NMM ES IMPORTANTE
SELECCIONAR LOS COLORES CORRECTOS.
AQUI TENEIS MI “RECETA DE COLORES” PARA
EL ORO Y EL METAL/PLATA:

ESTAS NO SON LAS UNICAS
PINTURAS/MEZCLAS QUE USO, A VECES
MEZCLO ESTOS COLORES PARA CREAR
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ESPADAS
LAS ESPADAS PODEMOS PINTARLAS DE LA
SIGUIENTE MANERA!

LOS REFLEJOS DE LUZ. ESTO ES DIFICIL DE
EXPLICAR Y NORMALMENTE SIGO MI
INSTINTO CUANDO PINTO COSAS CURVAS,
ASI QUE NO INTENTARE DECIRTE MAS SOBRE
ESTO. iTIENES QUE INTENTARLO TU POR TI
MISMO, PROBANDOLO!

OBSERVA LAS PARTES DORADAS DEL
ESCUDO AHORA, HABLAREMOS SOBRE EL
CROMO DESPUES.

COTA DE MALLAS

Es MUY SIMPLE (AUNQUE SE CONVIERTE MAS
DIFICIL SI LA HOJA ES PEQUENA) Y
VISUALMENTE EFECTIVO. SIEMPRE PINTA EL
LADO DE LA HOJA QUE MIRA HACIA ARRIBA
DEL COLOR MAS CLARO. ESTA ES LA MISMA
TECNICA QUE LA DE “SUPERFICIES PLANAS”,
PERO REPITO PARA QUE QUEDE CLARO.

SUPERFICIES CURVAS

CUANDO PINTAMOS SUPERFICIES CURVAS,
TENEMOS QUE DECIDIR DE DONDE PROVIENE
LA LUZ (YO SUELO IMAGINAR UN FOCO DE
LUZ DIRECTAMENTE SOBRE TODA LA
MINIATURA) Y CALCULAR DONDE ESTARAN

iPINTAR COTAS DE MALLAS CON NMM ES
DIVERTIDO! TODO LO QUE TIENES QUE
HACER PARA CONSEGUIR UN BUEN
RESULTADO ES PINTAR LA COTA DE MALLA
CON CODEX GREY, IR ILUMINANDOLA DE
MANERA ALEATORIA USANDO PINCEL SECO
UN GRIS MAS CLARO Y, PARA FINALIZAR,
ILUMINAR LAS ZONAS MAS LUMINOSAS CON
SKULL WHITE. iNO ES LA MEJOR TECNICA,
PERO DA RESULTADOS!
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SKY-EARTH NMM

EL SENMM ES USADO CUANDO QUIERES
CREAR UN METAL MUY REFLECTANTE. ESTA
ES HECHA SIMPLEMENTE PINTANDO LA
SUPERFICIE PARA REFLEJAR EL CIELO Y LA
TIERRA. ES BASICAMENTE COMO UN NMM
NORMAL, PERO LAS SECCIONES DE LAS
CARAS QUE MIREN HACIA ABAJO
REFLECTARAN EL COLOR DE LA TIERRA Y LAS
QUE MIREN HACIA ARRIBA, EL CIELO.

SI HAY UNA SUPERFICIE QUE NO SENALA
PARA ARRIBA NI PARA ABAJO, TENDRAS QUE
PINTAR EL HORIZONTE EN EL.

COMO ESTO:

-/

CONCLUSION

DESPUES DE TODO ESTO NO ES TAN DIFICIL,
LVERDAD? ESTA GUIA HA DEMOSTRADO MI
MANERA DE PINTAR NMM, Y POSIBLEMENTE
HAYA MANERAS MUCHO MEJORES DE
PINTARLO, PERO PIENSO QUE TE HE
AYUDADO A ENTENDER LA TECNICA MEJOR.
S| QUIERES APRENDER MAS, MIRA
MINIATURAS PINTADAS CON ESTA TECNICA
(COOLMINIORNOT ES EL MEJOR LUGAR
PARA HACERLO). ASi{ ES COMO YO HE
APRENDIDO MUCHO.

NO TE HE DICHO TODO SOBRE NMM EN
ESTA GUIA Y TAL VEZ INCLUSO PUDIERA
HABERME OLVIDADO ALGO IMPORTANTE, ASi
QUE PUEDES ENVIARME UN CORREO A
THETOOK@GMAIL.COM SI TIENES ALGUNA
DUDA SOBRE ALGO.

iIGRACIAS POR LEERME!
NOTA DE TRADUCTOR. S VAS A MANDAR UN

CORREO, RECUERDA QUE TOOK HABLA
REALMENTE EN INGLES.

AUTOR. PEREGRIN TOOK
FUENTE. THE ONE-RING
TRADUCCION. ATHROS
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. iBusca la pelotita,

Timmyl iVenga,
buscaliBuscal

La Energia que necesitas desede | a manafa
para recoger craneos para Khorne

EL EscoGIDO DE KHORNE
TRADUCCION BY LUIS ARLEGUI

[AOTH, LLAMADO EL DESTRIPADOR,
VETERANO DE INCONTABLES BATALLAS A LO
LARGO DE LA GUERRA INTERMINABLE, SE
ENFRENTABA A SU PEOR MIEDO UNA VEZ
MAS. Su ARMADURA BRILLABA
GLORIOSAMENTE GRACIAS A LOS MILENIOS
DE CUIDADOSO PULIDO, EL FAVOR DE
KHORNE Y LOS INNUMERABLES LITROS DE
SANGRE QUE I|AOTH HABIA DERRAMADO
SOBRE SU SUPERFICIE EN EL CURSO DE DIEZ
MIL ANOS DE MASACRE SIN FIN. DE HECHO,
IAOTH NO PODIA RECORDAR LA ULTIMA VEZ
QUE SE LIBERO DE LA CONCHA GRANATE DE
SU ARMADURA, SI ES QUE ALGUNA VEZ LO
HIzO. (CUANTOS SIGLOS HAN PASADO
DESDE LA ULTIMA VEZ QUE SE DEJO RENDIR
POR EL SUENO?, {CUANTOS EONES DESDE
LA ULTIMA VEZ QUE SE DEJO LLEVAR POR
LAS DELICIAS Y DEBILIDADES DE UN MORTAL

ito, TimmyliMalo

COMUN?

EN EL INTERIOR DE UN CASCO ADORNADO
CON CUERNOS, QUE PODIA MUY BIEN
FORMAR PARTE YA DE SU PROPIO CRANEO,
IAOTH APRETABA LOS DIENTES MIENTRAS
ESPERABA TURNO EN LA LARGA FILA QUE
FORMABAN SUS HERMANOS DE ARMAS. SUS
SENTIDOS,
AUMENTADOS
ARTIFICIALMENTE
POR EL CASCO,
EXAMINABAN LA
ANMENSA CAPILLA
QUE OCUPABA
MAS ESPACIO EN
EL TRANSPORTE
IESTELAR DEL QUE
HUBIESEN
INCIERTAS LEYES DEL

-y es por eso que | Tio, solo he pre-
los Genestealers no guntado si querias
Fon buenas mascotas,  un mordisco...

PERMITIDO LAS
UNIVERSO Fisico. DE LA BOCA DE LA
ENORME CALAVERA SITUADA SOBRE EL
ALTAR DE GRANITO NEGRO SURGIA UN

CHORRO DE SANGRE HIRVIENTE QUE
SALPICABA Y SE ENCHARCABA EN LA
SUPERFICIE DEL ALTAR ANTES DE QUE LA
SEDIENTA ROCA LO ABSORBIESE. EL. OLOR
DE LA SANGRE CALIENTE, COMBINADO CON
EL TEMBLOR ORIGINADO POR LOS TITANICOS
MOTORES QUE IMPULSABAN LA NAVE,
ENCENDIAN LOS HIPERSENSIBLES SENTIDOS
DE IAOTH.

CONFORME LA LINEA AVANZABA, LA
INMENSA FIGURA DE ADONAI, EL ESCOGIDO
DE KHORNE SE HACIA MAS CLARA, CON LA
BRUMA ROJA ARREMOLINANDOSE A SU
ALREDEDOR. DE POR Si UNA CRIATURA
ENORME, EL SENOR DEL CAOS ESTABA
CUBIERTO DE HUESOS ENROJECIDOS QUE SE
RUMOREABA PROCEDIAN DE LOS CUERPOS
DE AQUELLOS A LOS QUE EL HEROE HABIA
DESTRUIDO EN COMBATE CON SUS MANOS
DESNUDAS. EN UN PUNO MASIVO SOSTENIA
INVERTIDO EL CRANEO DE UN CAPITAN DE
LOS PUNOS I[IMPERIALES, ABATIDO HACIA
DIEZ MILENIOS ANTE LAS PUERTAS DEL
PALACIO DEL IMPERIAL TIRANO.

UNO A UNO, LOS DEVORADORES DE
MUNDOS INTRODUCIAN SUS  MANOS
CUBIERTAS CON GUANTELETES EN EL
CRANEO Y EXTRAIAN UNA ESQUIRLA DE
HUESO. UNO A UNO, AULLABAN CON
APROBACION ANTE EL RESULTADO Y SE
UNIAN AL RESTO JUNTO A LA FUENTE DE

SANGRE.
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DESPUES DE UNA ETERNIDAD, QUE PODRIA
HABER SIDO EN REALIDAD UNOS POCOS
MINUTOS, |AOTH SE ACERCO A ADONAI
QUIEN LE OFRECIO EL CRANEO CON UNA
CRUEL SONRISA. [AOTH APRETO LOS
DIENTES UNA VEZ MAS, HASTA QUE SINTIO
QUE suUs MANDIBULAS SIN DUDA
ESTALLARIAN POR LA PRESION. CON
CUIDADO DE NO MOSTRAR SU MIEDO FRENTE
A ESTE, EL SIERVO MAS HONRADO DE
KHORNE, INTRODUJO SU MANO EN EL
CRANEO Y AFERRO UNA ESQUIRLA DE
HUESO. CON EL EMPUJE DE SU VOLUNTAD
TEMPLADA POR LOS MILENIOS, |IAOTH SE
OBLIGO A SACAR LA MANO Y EXHIBIO SU
CONTENIDO: UNA ASTILLA OSEA... Y LA RUNA
ENSANGRENTADA INSCRITA EN ELLA.

AL UNI[SONO, LA VISION, SONIDO Y OLOR DE
LA CAPILLA SE DESVANECIERON DE LA
CONSCIENCIA DE [AOTH. LA RABIA
SANGRIENTA QUE HABIA SIDO SU FIEL
COMPANERA FUE REEMPLAZADA
INSTANTANEAMENTE POR UN FRIO HELADO Y
UNA SENSACION REPTANTE QUE ASCENDIA
DESDE SU VIENTRE. POR UN INSTANTE, SE
TAMBALEO, RECUPERANDOSE JUSTO A
TIEMPO DE EVITAR CAER SOBRE EL HERMANO
DE ARMAS QUE LE SEGUIA EN LA FILA.

{COMO HABIA OCURRIDO?, (QUE HABIA
HECHO PARA IRRITAR AL SENOR OSCURO?,
VOLVIENDO EN Si, DESENVAINO SU ESPADA
SIERRA Y LA ACTIVO EN UN FLUIDO
MOVIMIENTO PRACTICADO EN DIEZ MIL ANOS
DE USO CONTINUO. INVIRTIO TORPEMENTE
LA HOJA Y DIRIGIO LOS CENTELLEANTES
DIENTES DEL ARMA HACIA SU PROPIO TORSO
BLINDADO.

- [iISANGRE PARA MI SENOR KHORNE!!-
AULLO, LAS PALABRAS ATROPELLANDOSE EN
SU BOCA EN UN RUGIDO CASI ININTELIGIBLE.
CUANDO LOS DIENTES DE LA ANTIGUA
ESPADA EMPEZABAN YA A MORDER EL
PLASTIACERO DE SU PLACA PECTORAL,
MANOS ACORAZADAS SUJETARON SUS
BRAZOS Y DETUVIERON EL PROGRESO DE LA
ESPADA. UN HERMANO DE ARMAS INTENTO
SUJETAR LA ESPADA POR LA PARTE PLANA
DE LA HOJA, REBANANDOSE UN PAR DE
DEDOS EN EL INTENTO. EL HERMANO DE

ARMAS RIO SUAVEMENTE MIENTRAS LA
SANGRE CARMESI GOTEABA DE SuU
GUANTELETE.

PRESO ENTRE DOS DE SUS COMPANEROS
DEVORADORES DE MUNDOS, |IAOTH GRITO
SU RABIA AL TECHO DE LA CAPILLA -iiGRAN
KHORNE!!, VIVO PARA MATAR EN TU
NOMBRE, i TRAERE CRANEOS INNUMEROS
PARA TU TRONO DEL TEMOR!, IMATARE A
CIENTOS EN TU HONOR!, PERO POR FAVOR
RECONSIDERA...

MOVIENDOSE HACIA DELANTE, EL
GIGANTESCO TORSO DE ADONAI ECLIPSO SU
VISION. CON UN MOVIMIENTO RAPIDO COMO
EL RAYO, EL SENOR DEL CAOS GOLPEO DE
REVES EL ROSTRO-CASCO DE I[IAOTH. EL
CRANEO DEL PUNO IMPERIAL RODO POR EL
SUELO LIBERANDO SU CARGA DE ASTILLAS
DE HUESO.

MIENTRAS [AOTH SE HUNDIA EN SU MISERIA,
SU CABEZA RESONANDO TODAVIA POR EL
GOLPE, EL EscoGIDO DE KHORNE LO
AFERRO POR UNO DE LOS CABLES DE SU
ARMADURA Y LO ACERCO HACIA Si. LA RABIA
SE DRENO DE NUEVO DE SU ESPIRITU
CUANDO LOS HELADOS OJOS DEL SENOR
DEL CAOS SE FIJARON EN LOS SUYOS.

- TODOS ESTUVIMOS DE ACUERDO EN
SOMETERNOS A LA LOTERIA- DIJO
SUAVEMENTE ADONAI, SU VOZ SEMEJABA EL
SONIDO DE COSTILLAS QUEBRANDOSE,
CRANEOS ABRIENDOSE- TODOS ACEPTAMOS
EL RIESGO. POR LA GLORIA DE SU EJERCITO,
Y PARA PERMITIR A LOS HERMANOS
ALCANZAR AL ENEMIGO Y VERTER SU
SANGRE, ALGUIEN HA DE CONDUCIR EL
RHINO... Y ESTA VEZ, KHORNE TE HA

ELEGIDO A Ti."
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[MFORIMES DE BATALLA

PARTIDA ANGLES OSCUROS VS. GUARDIA NEGRA DE ORINION (G.])

BUENO, PUES AQUI ESTOY YO, PEPEMAN,
GALATHILION O COMO ME QUERAIS LLAMAR...MI
LISTA, PUES YO CREO QUE ES UN POCO DURA
CONTRA LA GUARDIA IMPERIAL, PERO BUENO SE HA
DE GANAR...ME DIJERON QUE PUSIESE
EXTERMINADORES EN EL FORO DE LA CATEDRAL
OSCURA EN EL QUE POSTEO HABITUALMENTE, PERO
NO TENIA LAS PEANAS ADECUADAS PARA JUGAR
CON ELLOS, ASI QUE ME  TUVE QUE
AGUANTAR...BUENO Y AHORA OS DEJO CON ESTE
CHAVAL.
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PREDATOR: PUES ESTA ES LA SEGUNDA PARTIDA
QUE HAGO CONTRA LOS A.O. DE GALATHILION, HAY
QUE DECIR QUE LA PRIMERA VEZ FUE MUCHO MEJOR
(AUNQUE PERDI...), PERO POR FALTA DE MATERIAL
FOTOGRAFICO DECIDIMOS POSTEAR OTRA.

REPET| LISTA A PESAR DE LOS CONSEJOS DE
INCLUIR MAS MINIS, LO HABRIA ECHO PERO NO
DISPONIA DE ELLAS...

PASEN Y VEAN SENORAS Y SENORES, ESPERO QUE
SEA DE SU AGRADO!




LISTA ANGELES OSCUROS

- RECLUSIARCA-INTERROGADOR (GALATHILION) 122 PTOS
RETROS, HONORES, PISTOLA BOLTER Y GRANADAS FRAG.

- DREADNOUGHT 150 PTOS

LANZALLAMAS PESADO Y BLINDAJE. VA EN CAPSULA.

-E. TACTICA 249 PTOS

(10) LANZALLAMAS Y STO CON HONORES, TESTARUDO Y PUNO. VA EN RHINO CON BLINDAJE Y

HUMOS

-E. TACTICA 205 PTOS

(8) RIFLE DE FUSION, STO CON HONORES, TESTARUDO, PUNO Y COMBIFFUSION. VA EN

CAPSULA

-E. TACTICA 120 PTOS
(8) RIFLE DE PLASMA Y CANON DE PLASMA.

-E. ASALTO 206 PTOS
(8) STO CON HONORES Y PUNO

- LAND SPEEDER ALA CUERVO 80 PTOS
CON CANON DE ASALTO Y BOLTER PESADO

- LAND SPEEDER ALA CUERVO 80 PTOS
CON CANON DE ASALTO Y BOLTER PESADO

-E. DEVASTADORES 150 PTOS
(6) 3 LANZAMISILES

- PREDATOR ANHILTOR 138 PTOS
BOLTERS PESADOS, BLINDAJE Y HUMOS

ToTAL 1500 PUNTOS
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Lista Guardia Imperial

HA | HP F R H | A L S Equipo
Cuartel
General:
Pistola Bolter,
Cpindohannson |, | 4 | 3 | 3 | 2 | 4 | 3 | 8 | 5+ Espada
Energia,G.F.
Comisario Pistola Bolter,
4 4 3 3 2 4 2 10 5+ Espada
Zukov .
Energia,G.F.
Caiion laser,
AGuadiasimp.| 3 | 3 | 3 | 3 | 1 | 3 | 1| 7 | s |?1lnfledeplasma
granadas de
fragmentacion.
2 lanzamisiles,
Esc. Antitanque 3 3 3 3 1 3 1 7 5+ 1 canon laser,
T. de primera
Esc. Apoyo 3 3 3 3 1 3 1 7 5+ | 3 Bolters pesados,
T. de primera
TOTAL: 278 p.
Esc.
Mando
P. de plasma,
Teniente Clark 3 3 3 3 1 3 2 8 5+ espada energia,
Granadas frag.
Comisario Pistola Bolter,
. 4 4 3 3 2 4 2 10 5+ | Pufio de combate,
Sergei
G.F.
Lanzallamas,
4 Guardias Imp. 3 3 3 3 1 3 1 7 5+ | 2riflesde plasma,
granadas de frag.
Peloton 1. TOTAL 149 p.
10 Guardias | 3 3 3 3 1 3 1 7 | 5+ | Lenzamisies
lanzagranadas
SVillman | 3 | 3 | 3 | 3 | 1| 3 | 2 | 8 | s | Psoala,
espada sierra
Pelotén 2: TOTAL: 89 P.
10Guadias | 3 | 3 | 3 | 3 | 1 | 3 | 1 | 7 | 5+ | Lonzamsles
lanzagranadas
SV.Rges | 3 | 3 | 3 | 3 | 1| 3| 2 | 8 | 5+ | Pisiolales,
Espada sierra
Peloton 3: TOTAL: 89
0Guadas | 3 | 3 | 3 | 3 | 1 | 3 | 1 | 7 | s | Bolterpesado,
Rifle de plasma
Sv.orc | 3 | 3 | 3 | 3 | 1| 3| 2 | 8 | 5 | Psolalse
Espada sierra
TOTAL: 86 p.
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Tropas
Esc. endurecidas
Mecanizada:
10Guardas | 4 | 3 | 3 1 1 | 7 | 5 | Lonzalamss,
granadas frag.
P. de Plasma,
S. V. O Brian 4 3 3 1 2 8 5+ | Espada, granadas
Frag.
Pistola bolter,
Comisario Pufio de
Vasily 4 4 3 2 2 10 ot combate,
grandas de frag.
Elite: TOTAL: 170 p.
Destripador
3 Ogretes 4 3 5(6) 3 2 8 5+ (+1F)
(escuadraen
Gorb 4 3 5(6) 3 3 9 5+ Chimera)
( Cabezadura)
TOTAL:110p.
3tiradores 2+ impactar,
Ratling 2 4 2 1 1 S St 4+ herir
TOTAL: 33 p.
Frontal Lateral Posterior Equipo
Cafion laser, bolters
pesados, B. Adicional,
Leman Russ 14 12 10 quitaobstacul os.
TOTAL: 175p.
Fuego Indirecto, bolter
Basilisk 12 10 10 pesado.
TOTAL:125p.
Multiléser,
Lanzallamas pesado,
Chimera descargadores de humo,
Gorb 12 10 10 Blindaje adicional.
TOTAL: 93 p.
Multilaser, bolter pesado,
Chimera descargadores de humo,
O Brian 12 10 10 Blindaje adicional.
TOTAL: 93 p.

Doctrinas: Esc. Ogretes, Esc, Ratlings, Tiradores de Primera, Tropas endurecidas, Formacion cerrada.

TOTAL EJERCITO: 1500 puntos
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iIEMPIEZA LA PARTIDA!

BUENO ESTE FUE EL DESPLIEGUE
DE LOS EJERCITOS, LA BATALLA
CONSISTIA EN CONTROLAR LOS
BOTINES, MARCADOS POR LOS
DADOS DE COLOR NEGRO, SE
JUGO EN GAMMA Y EL PRIMERO EN
MOVER FUE PREDATOR.

SE TIRO POR LA REGLA DE LOS
CAIDOS PERO NO HUBO NADIE
QUE SUPIESE NADA, PARA HACER
QUE ESTA PARTIDA TENGA UN
POCO DE SENTIDO SUPONDREMOS
QUE LOS IMPERIALES ESTAN
DEFENDIENDO SU PLANETA PERO
LOS AO SABEN QUE EN EL HAY UN
CAIDO, DEBEN COGERLO COMO
SEA SI LOS IMPERIALES NO
COLABORAN RECIBIRAN SU IRA.

TURNO 1:

EN EL PRIMER TURNO
PREDATOR AVANZO LOS
OGROTES CUBIERTOS POR EL
CHIMERA HACIA LAS ROCAS
DEL CENTRO PARA LLEGAR A
UNO DE LOS PUNTOS
ESTRATEGICOS QUE SE
ENCONTRABAN TRAS ELLAS. AL
PRINCIPIO DE LA PARTIDA
ACORDAMOS QUE LAS
UNIDADES QUE ESTUVIESEN
DESDE EL INICIO A 15CM DE
UNO DE LOS PUNTOS
ESTRATEGICOS TENDRIAN QUE
HABER MOVIDO AL MENOS UNA
VEZ EN TODA LA BATALLA, POR LO TANTO LAS ESCUADRAS QUE SE ENCONTRABAN EN LAS
RUINAS MOVIERON LEVEMENTE PARA QUE CONTABILIZARAN AL FINALIZAR LA PARTIDA.

LA FASE DE DISPARO EMPEZO POR EL BASILISK, QUE ALCANZO A LA ESCUADRA DE ASALTO
MATANDO A UNO DE LOS MARINES CON RETROREACTORES, QUE ESTABA JUSTO AL ALCANCE

- e Ta
- e AT RIS
e d
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MINIMO DEL ARMA. TAMBIEN DISPARO LAS ESCUADRAS DE ARMAS PESADAS CONTRA EL RHINO
CAUSANDOLE UN RESULTADO DE ATURDIDO EN UN SUPERFICIAL. EL LEMAN RUSS MOVIO
LATERALMENTE PARA DISPARAR A LA ESCUADRA DE MARINES QUE SE ENCONTRABA EN LA
COLINA Y OCASIONO UNA BAJA.

GALATHILION MOVIO SU RHINO CERCA DE LAS ROCAS DEL
CENTRO Y DESEMBARCO LAS TROPAS TRAS EL,
GALATHILION Y SUS COMPANEROS EN RETROS SE SITUARON
TRAS LOS HERMANOS MARINES TACTICOS. EL TANQUE
PREDATOR PASO SU CHEQUEO DE TERRENO DIFICIL Y SE
COLOCO EN LA COLINA LISTO PARA DISPARAR, LOS LAND
SPEEDER SE CUBRIERON CON LAS ROCAS Y CON LA COLINA
CADA UNO.

EN LA FASE DE DISPARO LOS DEVASTADORES VOLARON POR
LOS AIRES EL CHIMERA DEL COMISARIO VASILY (ESTARIAN
UN RATO ATURDIDOS) Y LOS LAND SPEEDER, EL TANQUE
PREDATOR Y LA ESCUADRA DE LA COLINA CAUSARON ESTRAGOS EN LAS TROPAS DE LAS
RUINAS, PERO LA FIEL GUARDIA IMPERIAL NO RETROCEDIO.

TURNO 2:

EN EL SEGUNDO TURNO DE PREDATOR NO SE PRODUJO MOVIMIENTO ALGUNO Y EN LA FASE
DE DISPARO INMOVILIZO AL RHINO CON LA ESCUADRA DE ARMAS ANTITANQUE, LA DE MANDO Y
LA DE ARMAS PESADAS, TAMBIEN LAS ESCUADRAS DE LAS RUINAS ATURDIERON LOS DOS
LAND SPEEDER, QUE AUN SIENDO DEL ALA CUERVO NO PUDIERON ESQUIVAR LOS PRECISOS
DISPAROS, EL PREDATOR RESULTO ACOBARDADO POR EL LEMAN RUSS Y EL BASILISK CAUSO
OTRA BAJA A LA ESCUADRA ESTACIONADA EN LA COLINA, EL CHIMERA Y LOS OGRETES
AVANZARON DECIDIDAMENTE Y EL TANQUE DISPARO A LA ESCUADRA TACTICA, A LA QUE LE
CAUSO UNAS CUANTAS BAJAS, TAMBIEN MATO OTRO MARINE EN LA ESCUADRA DE ASALTO,
PERO LA TESTARUDEZ DE LOS ANGELES OSCUROS LOS DEJO INAMOVIBLES.

GALATHILION MOVIO ANTE LOS OGRETES CON LA INTENCION DE CARGARLES MAS TARDE, LA
ESCUADRA TACTICA SE PUSO ANTE EL CHIMERA QUE LES HABIA DISPARADO Y EN ESE MISMO
TURNO CAYERON LAS DOS CAPSULAS, LA ESCUADRA TACTICA SE DISPUSO A DISPARAR AL
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LATERAL DEL LEMAN RUSS Y EL DREADNOUGHT SE PUSO ANTE LAS RUINAS, COSA QUE
DESPUES LAMENTARIA...LOS LAND SPEEDER NO PODIAN MOVERSE Y EL PREDATOR SE
ESCONDIO TRAS LA COLINA PARA NO SER DISPARADO DEBIDO A SU ATURDIMIENTO.

EN LA FASE DE DISPARO, LA ESCUADRA TACTICA QUE HABIA CAIDO DE LOS CIELOS DESTRUYO
EL LEMAN RUSS CON LA COMBINACION DE SUS ARMAS DE FUSION POR EL LATERAL DE ESTE,
EL DREADNOUGHT DISPARO A LA ESCUADRA DE MANDO PERO NADIE HUYO DEL CAMPO DE
BATALLA. EN LA FASE DE ASALTO EL CAPELLAN GALATHILION ASALTO A LOS OGRETES JUNTO
CON SUS HERMANOS Y LOS ANIQUILO, AUN CON EL RIESGO DE SER DISPARADO CONTINUO
HACIA DELANTE Y LA ESCUADRA TACTICA QUE SE HABIA SITUADO ANTE EL CHIMERA CARGO,
PERO FALLO AL INTENTAR DESTRUIR EL BLINDANDO.

TURNO 3:

PREDATOR EMPEZO SU TURNO MOVIENDO LA ESCUADRA DEL COMISARIO VASILY ANTE LA DEL
CAPELLAN GALATHILION Y EL CHIMERA DE LOS EXTINTOS OGRETES SE APARTO PARA QUE LA
ESCUADRA TACTICA PUDIESE SER DISPARADA Y ACTIVO LOS DESCARGADORES DE HUMO.
ESTOS FUERON LOS UNICOS MOVIMIENTOS QUE SE PRODUJERON EN SU FASE.

LA ESCUADRA DE LOS BOLTERS PESADOS DISPARO A LA DE GALATHILION CAUSANDO UNA
BAJA, LA ESCUADRA DE ARMAS ANTITANQUE Y LA DE CUARTEL GENERAL DISPARARON A LA
ESCUADRA TACTICA, ELIMINANDO UN PAR DE MARINES. EN LAS RUINAS LOS VALIENTES
GUARDIAS IMPERIALES DESCARGARON TODA LA FURIA DE SUS ARMAS CONTRA EL ANCIANO
DREADNOUGHT QUE AGUANTO TODOS LOS DISPAROS MENOS EL DE UN DECIDIDO SOLDADO
QUE CON SU RIFLE DE PLASMA, ESTE CONSIGUIO HACERLO EXPLOTAR. EL BASILISK DISPARO
AL PREDATOR PERO EL PROYECTIL DEBERIA DE SER DEFECTUOSO YA QUE EL TANQUE SALIO
INTACTO.

EN LA FASE DE ASALTO EL VALIENTE VASILY DECIDIO ENFRENTARSE A GALATHILION, EL
CAPELLAN NO TUBO PROBLEMAS PARA ACABAR CON ESTE, Y EL RESTO DE LOS MARINES DE
ASALTO ELIMINARON A 3 GUARDIAS MAS. PERO AUN ASi LA ESCUADRA MECANIZADA ACABO
CON DOS MARINES Y AUN HABIENDO PERDIDO EL COMBATE LA FURIA DE ESTOS GUARDIAS
ERA TAN GRANDE QUE NO HUYERON.
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Los ANGELES OSCUROS MOVIERON LOS LAND SPEEDER DE MANERA QUE ESTUVIESEN UN
POCO CUBIERTOS PERO QUE SUS CANONES DE ASALTO PUDIESEN CAUSAR ESTRAGOS, EL
PREDATOR SALIO DE SU ATURDIMIENTO Y SE COLOCO DE NUEVO EN LA COLINA Y LAS DOS
ESCUADRAS DE MARINES TACTICAS SE ABALANZARON CONTRA LAS ESCUADRAS QUE TENIAN
MAS PROXIMAS.

EN LA FASE DE DISPARO LOS LAND SPEEDER, LOS MARINES TACTICOS DE LA COLINA Y EL
PREDATOR DISPARARON CONTRA LAS ESCUADRAS DE LAS RUINAS, PERO AUN CON EL
INTENSO FUEGO LOS GUARDIAS IMPERIALES NO SE MOVIAN. LA ESCUADRA DE
DEVASTADORES CON LANZAMISILES SITUADA EN EL BOSQUE DE LA PARTE SUPERIOR
CONSIGUIO DESTRUIR EL CHIMERA A PESAR DE PODER CONSEGUIR SOLO IMPACTOS
SUPERFICIALES.

EN LA FASE DE ASALTO GALATHILION Y SU SARGENTO CONTINUARON MATANDO LOS
GUARDIAS IMPERIALES DE LA ESCUADRA MECANIZADA Y LOS MARINES TACTICOS DE LA
CAPSULA ASALTARON A UNA DE LAS ESCUADRAS DE INFANTERIA HACIENDOLA HUIR, LUEGO
CONSOLIDARON EN LAS RUINAS.

LOS MARINES TACTICOS CONSOLIDAN SU POSICION EN LAS RUINAS, DESPUES RECIBIRIAN
UNA TERRIBLE FURIA DE DISPAROS POR PARTE DE LOS IMPERIALES.

LOS VALIENTES GUARDIAS IMPERIALES DE LA ESCUADRA DE O’BRIAN AGUANTAN ANTE LA IRA
DEL CAPELLAN INTERROGADOR GALATHILION.



AQUi TENEMOS AL SOLDADO QUE ABATIO AL ANCIANO DREADNOUGHT.

TURNO 4.

TODO PINTABA REALMENTE MAL PARA LA GUARDIA NEGRA, SABIAN QUE LA BATALLA YA TENIA
UN CLARO VENCEDOR, PERO ESTABAN DISPUESTOS A CAUSAR EL MAXIMO DANO POSIBLE...

LA FASE DE MOVIMIENTO DE PREDATOR FUE INEXISTENTE Y ESTE PASO DIRECTAMENTE AL
DISPARO.

PARA EMPEZAR, EL BASILISK EFECTUO UN DISPARO QUE FINALMENTE ACERTO Y ELIMINO EL
TANQUE PREDATOR DE LOS MARINES, LA DEFLAGRACION TAMBIEN ACABO CON UN HERMANO
DE BATALLA QUE SE ENCONTRABA DEMASIADO CERCA. EN LAS RUINAS DE LA PARTE
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INFERIOR, TODAS LAS UNIDADES QUE QUEDABAN DECIDIERON ACABAR A DISPAROS CON LA
UNIDAD QUE HABIA DESTRUIDO AL LEMAN RUSS, DE ESE MODO EL FUEGO COMBINADO DE
RIFLES LASER, PISTOLAS LASER, PISTOLA BOLTER Y UN LANZAMISILES ACABO CON CUATRO
MARINES, QUEDANDO SOLO DOS. LAS BAJAS PODRIAN HABER SIDO MAS SI NO SE HUBIERA
SOBRECALENTADO EL PLASMA QUE TENIA EN LAS RUINAS POR UNA TIRADA DE DOBLE UNO,
ADEMAS EL SARGENTO FALLO SU CHEQUEO “NO QUEDA NADIE MAS” Y SE RETIRO DE LA
BATALLA.

EN EL OTRO LADO DEL TABLERO LA UNIDAD ANTITANQUE Y LA ESCUADRA DE C.G.
DISPARARON CONTRA LA ESCUADRA TACTICA QUE TENIAN ENFRENTE, ELIMINANDOLA CON SU
MORTAL CRUCE DE FUEGO PESADO.

PARA LOS AO LAS COSAS PINTABAN MUY BIEN Y SOLO LES QUEDABA LIMPIAR EL TABLERO DE
ENEMIGOS, AUNQUE LA VICTORIA ERA SUYA POR QUE SOLO HABIA UNA UNIDAD DE LA GUARDIA
QUE PODIA PUNTUAR, Y ESTA ERA EL C.G., TODAS LAS DEMAS FICHAS DE BOTIN ESTABAN
BAJO CONTROL DE LOS MARINES, O LO ESTARIAN EN LOS ULTIMOS TURNOS.

DE ESE MODO LA ESCUADRA TACTICA SITUADA EN LA RUINAS Y QUE NO SE HABIA RETIRADO,
DEBIDO A LAS BAJAS, AVANZO HACIA LOS GUARDIAS QUE LA HABIAN CASTIGADO DURAMENTE
EN EL TURNO ANTERIOR, ESTABAN DISPUESTOS A SALDAR CUENTAS.

EN EL CENTRO, EL CAPELLAN Y SU SARGENTO DE ASALTO YA HABIAN ACABADO CON LO QUE
QUEDABA DE LA ESCUADRA MECANIZADA QUE LOS HABIA RETENIDO POR UN PAR DE TURNOS,
DE TAL MODO QUE DECIDIERON EFECTUAR UNA CARGA CONTRA LAS POSICIONES DE LOS
BOLTERS PESADOS, GALATHILION DEMOSTRO SER UN FORMIDABLE COMBATIENTE Y EL SOLO
ELIMINO DOS PEANAS DE BOLTER PESADO, LOS GUARDIAS NI SIQUIERA PUDIERON HERIR A LOS
TERRIBLES AO, Y LOS DOS SUPERVIVIENTES PASARON AL MAS ALLA POR EL PUNO DE
COMBATE DEL SARGENTO VETERANO DE ASALTO, EN SU MOVIMIENTO EXTRA POR ANIQUILAR
LA UNIDAD ENEMIGA, EL CAPELLAN Y SU COMPANERO SE SITUARON PEGADOS A LAS RUINAS
DEL CHIMERA DE LOS OGRETES, LISTOS PARA CARGAR CONTRA EL BASILISK EN EL TURNO
SIGUIENTE.

DURANTE LA FASE DE DISPARO, LOS LANDSPEEDERS Y LA ESCUADRA CON EL CANON DE
PLASMA CONCENTRARON SU FUEGO SOBRE EL PELOTON DE GUARDIAS QUE HABIA CASI
INTACTO EN LAS RUINAS, LA TORMENTA DESATADA DIEZMO TANTO A LA UNIDAD QUE LOS
UNICOS SUPERVIVIENTES, EL LA LANZAMISILES Y SU CARGADOR, HUYERON, PERO NO
LOGRARON LLEGAR AL BORDE POR QUE LA TIRADA FUE MUY BAJA.

EN ESA MISMA ZONA, LA ESCUADRA DE MARINES CARGO CONTRA EL COMISARIO SERGEI Y EL
SUPERVIVIENTE CON RIFLE DE PLASMA, EL COMBATE FUE CORTO Y BRUTAL, APROVECHANDO
EL MOVIMIENTO EXTRA POR VENCER EL COMBATE ANTERIOR, LOS MARINES NO TUVIERON
PROBLEMAS PARA TRABARSE CON LAS DOS SOLITARIAS FIGURAS QUE HABIAN ESCAPADO
RECIENTEMENTE DE SU TIROTEADA Y MASACRADA ESCUADRA, POR SEGUNDA VEZ EL COMBATE
FUE BREVE Y LOS GUARDIAS NO SUFRIERON DEMASIADO A MANOS DEL. SARGENTO MARINE.
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TURNO 5:

LA GUARDIA NEGRA NO TENIA NADA CON QUE MOVER, DE ESE MODO EL BASILISK SOLO PUDO
DISPARAR A LA ESCUADRA CON EL CANON DE PLASMA SITUADA SOBRE LA COLINA, EN EL
CENTRO DEL TABLERO, PERO EL PROYECTIL SE DESVIO SIN CAUSAR NINGUNA BAJA.

LA ESCUADRA ANTITANQUE DISPARO CONTRA LA ESCUADRA DE DEVASTADORES EN EL
BOSQUE, PERO SU DESCARGA NO CAUSO NINGUNA HERIDA A LA UNIDAD DE MARINES.

LA ESCUADRA DE C.G. NO DISPARO YA QUE NO TENIA A NINGUN OBJETIVO A LA VISTA.

POR EL CONTRARIO, LOS AO MOVIERON SUS LANDSPEEDERS HACIA LO UNICO QUE QUEDABA
DE LOS IMPERIALES, Y EL CAPELLAN SE MOVIO PARA SITUARSE A DISTANCIA DE CARGA DEL
BASILISK.

EN LA SIGUIENTE DESCARGA DE DISPAROS, ENTRE LOS BOLTERS PESADOS DE LOS
LANDSPEEDERS Y LOS MISILES DE LA ESCUADRA DE DEVASTADORES, CONSIGUIERON
ELIMINAR LAS TRES PEANAS DE ARMAS PESADAS QUE QUEDABAN.
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GALATHILION DECLARO SU TEMIBLE CARGA Y EL BASILISK QUEDO DESTRIPADO POR SU
ESPADA DE ENERGIA. YA SOLO RESTABA EL C.G. DE LA GUARDIA...

TURNO 6:

COMO YA NO QUEDABA PRACTICAMENTE NADA EN PIE, EL CAPITAN JOHANNSON SE PREPARO
PARA SU INMINENTE FINAL, ORDENO A SU UNIDAD DESCARGAR TODA SU FUSILERIA SOBRE EL
MONSTRUO CON SERVOARMADURA VERDE OSCURO, QUE TENIAN PRACTICAMENTE ENCIMA,
PERO SOLO CONSIGUIERON ARRANCARLE UNA HERIDA.

COMO ERA DE ESPERAR, EL CAPELLAN SE LANZO CONTRA EL C.G. CON SU ESPADA EN ALTO...

PERO OTRA VEZ MAS SE DIO BUENA MUESTRA DE LO QUE REALMENTE ERA SER UN CAPELLAN
MARINE, EL CAPITAN JOHANNSON NO TUVO NADA QUE HACER ANTE TAL FURIA DESATADA... Y
LOS DOS MARINES ACABARON RAPIDAMENTE SIN SUFRIR NINGUNA HERIDA POR EL CONTRA...
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AL FIN TODO HABIA ACABADO Y LOS ANGELES OSCUROS HABIAN OBTENIDO UNA MASACRE
ESPECTACULAR, ADEMAS TENIAN BAJO SU CONTROL 4 DE LAS 5 FICHAS BOTIN DEL
TABLERO...

SIN DUDA HABIAN DADO SU MERECIDO A LA GUARDIA NEGRA DE ORINION.
MOMENTOS DE LA PARTIDA:

GALATHILION, UNA AUTENTICA PICADORA DE CARNE, SE PONE A CUBIERTO TRAS ELIMINAR A
UNA UNIDAD DE OGRETES, UNA ESCUADRA MECANIZADA Y TRES BOLTERS PESADOS... PERO
NO SERIAN SUS UNICAS VICTIMAS ANTES DEL FIN.

SIN DUDA FUE EL PERSONAJE DE LA PARTIDA.
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UNIDAD DE 3 RATLINGS. AUNQUE EN PARTIDAS ANTERIORES HABIAN DADO MEJOR
RESULTADO, EN ESTA NO HICIERON PRACTICAMENTE NADA, LAS SERVOARMADURAS FUERON
DEMASIADO PARA ELLOS...

Y ACABARON ANIQUILADOS POR EL BOLTER DE ASALTO DEL RHINO.

AQUi PONDREMOS PUNTO Y FINAL A LA PARTIDA, REALMENTE DISFRUTEMOS MUCHO AMBOS
JUGADORES, Y SIN DUDA APRENDIMOS COSAS INTERESANTES, UNOS MAS QUE OTROS...

ESPERAMOS QUE DISFRUTEIS DE ESTE INFORME TANTO COMO NOSOTROS, SALUDOS!

GALATHILION & PREDATOR
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THBERE

EN ESTE NUMERO TENEMOS EN
EXCLUSIVA UNA ENTREVISTA CON DAVID
RODRIGUEZ GANADOR DE 9 GOLDENS Y
UNA MATADEMONIOS ADEMAS DE UNOS
CUANTOS TROFEOS MENORES Y DE
PINTAR EL LANDRAIDER DE MAXIMUS DE
LOS ULTRAMARINES:

{QUE TAL FUE TU EXPERIENCIA
EN GW DE INGLATERRA? COMO
ES EL AMBIENTE DE TRABAJO
ALLJ?
LA VERDAD ES QUE TRABAJAR
EN LAS OFICINAS CENTRALES DEC
GW ES EL SUENO DE LA MAYOR PARTE DE
LOS AFICIONADOS A ESTE MUNDO. YO TUVE
LA INMENSA SUERTE DE PODER VER
CUMPLIDO ESTE DESEO DURANTE LOS DOS

ANOS QUE ESTUVE VIVIENDO EN
NOTTINGHAM. LA
EXPERIENCIA FUE

MARAVILLOSA (UNA DE
LAS MEJORES DE MI VIDA,
SIN DUDA). ALL{ HICE MUY
BUENOS AMIGOS Y
CONOCI A GENTE
ENCANTADORA.

EL AMBIENTE DE
TRABAJO DENTRO DE GW
ES BASTANTE
DISTENDIDO, PERO
SIEMPRE DESDE UN
PUNTO DE VISTA MUY
PROFESIONAL. TODO EL
MUNDO ESTA SIEMPRE
DISPUESTO A ECHARTE
UNA MANO, LOS
ESCULTORES NO TIENEN
PROBLEMA ALGUNO EN
ENSENARTE sSuUSs
FUTUROS TRABAJOS, Y
EN GENERAL TODO EL
MUNDO INTENTA QUE TE
SIENTAS LO MAS
COMODO POSIBLE. LA EMPRESA COMO TAL
ESTA MUY BIEN GESTIONADA DESDE
DENTRO Y LA MAYORIA DE LAS DECISIONES
SE TOMAN TRAS ESTUDIAR MUCHO TODAS
LAS POSIBLES CONSECUENCIAS, AUNQUE
EN OCASIONES PUEDAN LLEGAR A METER
LA PATA.

¢ TE ADAPTASTE BIEN?

SIN  NINGUN PROBLEMA. TUVE UNA
ADAPTACION MUY BUENA TANTO DENTRO
DE LA CIUDAD COMO CON LA EMPRESA.
NOTTINGHAM ES UNA CIUDAD
UNIVERSITARIA LLENA DE GENTE JOVEN DE
DIFERENTES PARTES DEL MUNDO, POR LO
QUE LA COMUNIDAD ESPANOLA ERA
BASTANTE GRANDE Y EL AMBIENTE MUY
AGRADABLE.

POR OTRO LADO GW ES UNA EMPRESA MUY
COSMOPOLITA CON EMPLEADOS DE
DISTINTOS PAISES, ASI QUE ESTAN
BASTANTE ACOSTUMBRADOS A TRATAR
CON EXTRANJEROS (COMO ERA MI CASO)

{CUAL ES TU MINIATURA FAVORITA? Y LA
QUE MENOS TE GUSTA?

IMPOSIBLE ELEGIR UNA
FAVORITA, AUNQUE
INTENTARE ENUMERAR

ALGUNAS (SIN CONTAR LAS
DE FORGEWORLD, QUE SON
LAS MEJORES):

WFB: BELAKOR, EL NUEVO
GIGANTE...

WAOK: SANTA CELESTINA,
LOGAN GRIMNAR...

LOTR: SOBRETODO LAS DE
LA COMUNIDAD DEL ANILLO

TAMPOCO PUEDO ELEGIR LA
QUE MENOS ME GUSTA, YA
QUE HAY MUCHAS QUE NO
ME GUSTAN NADA. COMO
LOS NUEVOS GOBLINS

LCOMO ENTRASTE A
FORMAR PARTE DE LA
GAMES WORKSHOP?

ES UNA HISTORIA MUY
LARGA ASI QUE INTENTARE
RESUMIRLA.

YO HE ESTUDIADO CIENCIAS AMBIENTALES
Y VI EN LA WEB DE GW QUE NECESITABAN
CUBRIR UN PUESTO EN DEL
DEPARTAMENTO DE MEDIO AMBIENTE EN
LAS OFICINAS DE NOTTINGHAM. ASi QUE
ENVIE Ml CURRICULUM (DENTRO DEL CUAL
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MENCIONE LOS PREMIOS QUE HABIA
GANADO EN LOS GOLDEN DEMON). UN PAR
DE MESES DESPUES ME LLAMO EL
MANAGER DEL WARHAMMER WORLD (LA
TIENDA DE LAS OFICINAS CENTRALES) Y ME
COMENTO QUE EL JEFE DE MEDIO
AMBIENTE LE HABIA ENTREGADO MI
CURRICULUM YA QUE NECESITABA CON
URGENCIA A UN PINTOR PARA LA TIENDA
(PARA LAS NOVEDADES Y EJERCITOS) Y QUE
PUDIERA TAMBIEN IMPARTIR CLASE DE
PINTURA A CLIENTES Y TRABAJADORES. A
LA SEMANA SIGUIENTE ESTABA
ENTREVISTANDOME CON EL EN
INGLATERRA Y DOS MESES DESPUES NOS
MUDAMOS MI NOVIA Y YO A LA PERFIDA
ALBION.

TRAS UNOS MESES DE PINTOR/PROFESOR
EN EL WARHAMMER WORLD ME
PROPUSIERON TRASLADARME AL ‘EAvy
METAL (EL SUENO DE MI VIDA) YA QUE UNO
DE LOS PINTORES (SEB PERBET) HABIA
PASADO A SER MODELISTA. NO ME LO
PENSE Y ACEPTE EL CAMBIO.

Y ESA ES A GRANDES RASGOS LA HISTORIA.
ESPERO NO HABEROS ABURRIDO MUCHO.

{TRABAJAS SOLO CON MATERIAL
GW/CITADEL. O USAS PINCELES Y/O
PINTURAS DE OTRAS MARCAS?

HOMBRE, EL HECHO DE QUE AHORA ESTE
TRABAJANDO PARA MINIATURAS ANDREA
ME PROPORCIONA MUCHA ACCESIBILIDAD A
MATERIALES DE OTRAS MARCAS.

EN CUANTO A COLORES LOS QUE MAS ME
GUSTAN SON CITADEL Y VALLEJO, AUNQUE
AHORA MISMO ESTAMOS REFORMULANDO
LA NUEVA GAMA DE COLORES DE ANDREA Y
VAN MUY BIEN. Y PARA LOS PINCELES USO
WINSOR&NEWTON SERIES 7, SON MUY
CAROS PERO MUY BUENOS Y DURADEROS

(TUVISTE A ALGUIEN QUE TE INTRODUJERA
EN EL HOBBY O INICIASTE ESTE CAMINO TU
SOLO?

UN AMIGO MiO DEL COLEGIO ME HABLO DE
UNA EMPRESA INGLESA QUE HABIA SACADO
UN JUEGO DE FUTBOL AMERICANO EN EL
QUE ORCOS, OGROS, ELFOS Y ENANOS QUE
SE DABAN DE LECHES. A Mi ESO ME
PARECIO CUANTO MENOS PECULIAR, ASI
QUE ME LLEVO A UNA TIENDA DE MADRID
DONDE VENDIAN ESAS FIGURAS (LA
FAMOSA ALFIL) Y ME COMPRE DOS OGROS
PARA PINTARLOS. Y DESDE ENTONCES......

({PINTAS MINIATURAS SOLAMENTE DE
GAMES WORKSHOP EN TUS RATOS LIBRES
O HACES OTROS TIPOS DE FANTASTICOS O
INCLUSO HISTORICOS?

PARA MIS RATOS LIBRE PREFIERO PINTAR
FIGURAS DE GW, PARA PREPARAR FUTUROS
GOLDEN DEMON.

(CUAL ES TU ARTISTA FAVORITO DE LA
GW? (ESCULTOR, ILUSTRADOR, PINTOR,...)
ME QUEDO CON TRES. JES GOODWIN
(CREADOR DE LOS MARINES ESPACIALES,
ESCULTOR DE LAS MEJORES PIEZAS DE GW
Y UN TIPO ENCANTADOR), MARK GIBBONS
(EL MEJOR ILUSTRADOR QUE HA TENIDO
GW EN SU HISTORIA) Y MIKE MCVEY (EL
CREADOR DEL ESTILO DE PINTURA DE GW Y
GRAN PROFESIONAL).

{QUE TECNICAS SUELES EMPLEAR?
PuUF! DE TODO LO QUE TE PUEDAS
IMAGINAR. AEROGRAFO, VELADURAS,
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PINCEL SECO, OLEOS, AGUADAS...... Lo
IMPORTANTE ES SABER COMBINAR TODAS
PARA CREAR EL RESULTADO DESEADO.

{COMO VEIA ANTES Y COMO VE AHORA TU
CIRCULO MAS INTIMO DE GENTE (AMIGOS,
PAREJA, FAMILIA) LO QUE ES AHORA TU
HOBBY-PROFESION?

NUNCA HE TENIDO PROBLEMA CON ESO.
MIS PADRES SIEMPRE SE HAN TOMADO
ESTO COMO UN HOBBY MUY IMPORTANTE
PARA Mi{ Y ME HAN RESPALDADO EN LAS
DECISIONES QUE HE TOMADO AL
RESPECTO.

Y EN CUANTO A MI NOVIA ELLA SE
ENCONTRO CON ESTO DE SOPETON, SIN
SABER EL MUNDO QUE HABIA DETRAS DE
ELLO NI TODO LO QUE MOVIA. ELLA
TAMBIEN ME HA APOYADO MUCHISIMO Y ES
CONSCIENTE DE LO IMPORTANTE QUE ESTO
ES PARA Mi.

HABLANOS DE LA MINIATURA QUE
PRESENTASTE AL GD ITALIANO

LA FIGURA QUE PRESENTE AL GD ITALIANO
ES UN GIGANTE SIN APENAS

CONVERSIONES. MI NIVEL “MODELISTICO”
ES BASTANTE BAJO ASi QUE ME CINO
EXCLUSIVAMENTE A CORTAR Y PEGAR Y
ALGUNA QUE OTRA APLICACION DE MASILLA
EN MIS FIGURAS.

ESTOY BASTANTE CONTENTO CON ESTA
PIEZA YA QUE ES MI PRIMERA PRUEBA CON
AEROGRAFO EN UNA FIGURA DE GRAN
ESCALA Y REALMENTE EL RESULTADO LO
CONSIDERO BASTANTE BUENO. AL FINAL
QUEDO PLATA EN LA MISMA CATEGORIA
QUE LA FIGURA QUE GANO LA ESPADA (UN
BELAKOR DE FRANCESCO FARABI).

OSs MANDO LAS FOTOS PARA QUE LE
PODAIS ECHAR UN VISTAZO MAS DE CERCA.

DE TODOS MODOS OS ANUNCIO QUE EN EL
NUMERO DE MARZO DE LA REVISTA FIGURE
INTERNATIONAL HABRA UN ARTICULO DE
OCHO PAGINAS SOBRE LA PINTURA DE ESTA
FIGURA.
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PARA TERMINAR EL ARTICULO
DE LOS “PIES DE AZUFRE” DE
IDAEL:

Chaptes Approved Acscas Level! §J thiriocn

Slphas F et Chagter WA

Q

Shoulder Plate,
2nd Tactical squad

Shoulder Plate.
Chapter marking

Standard Sulphur Feet color scheme

Thoughs for the day’ Knowledgo is powor. guard it wall

MI ILUSION VENIA DESDE HACE UNOS
POCOS ANOS, POCO ANTES DE LA 4°
EDICION DE WARHAMMER 40.000, POR
AQUEL ENTONCES, YO HABIA EMPEZADO EN
EL MUNDILLO DE WARHAMMER, CON ALTOS
ELFOS. PERO AL VER QUE EL UNIVERSO DE
WA4OK ERA MAS GRANDE, ME ATRAJO MAS,
YA QUE LO QUE ME ENCANTA ES EL
TRASFONDO, Y AQUI NO TENIA LIMITES. NO
ES LO MISMO 1 PLANETA, QUE 1 MILLON,
PARA QUE NOS ENTENDAMOS. TAMBIEN ME

e :
ATRAJO EN PARTE, LA MANERA DE JUGAR,
QUE PARA MI ERA MAS SENCILLA, TB
JUGABA CON ESDLA. ASi QUE YA ELEGIDO
EL MUNDO, TENIA QUE ELEGIR EL EJERCITO.
DECIDi MARINES ESPACIALES, PORQUE A
PARTE DE "VENIR EN LA CAJA', TAMBIEN
ERAN "LOS MEJORES DEL EMPERADOR", Y
SOBRETODO, LA ORGANIZACION, ME
ENCANTABA LA ORGANIZACION. COMO
BIEN VEREIS HICE TABLAS PARA LAS
COMPANIAS COMPLETAS, Y TODO LO DE
LOS RANGOS. MI IDEA ERA CREAR UN

CAPITULO DE MARINES AL QUE PUDIERA
LLAMAR MiO. LO PRIMERO ERA ELEGIR UN
NOMBRE, ME ENCANTO EL DE LOS
ANGELES LLAMEANTES, PERO YA ESTABA
COGIDO, Y EL ESQUEMA DE COLOR QUE
TENIA EN MENTE TAMBIEN. AS[ QUE PENSE
UN NOMBRE, Y VIENDO QUE HABIA: MANOS,
PuNoOs, GARRAS, CRANEOS...POS DIGO,
POS YO PIES (IGUAL VIENE UN POCO DE Q
SOY VELOCISTA, JEJE). ASI QUE PENSANDO
EN LOS PIES DE HERMES, LAS ALAS, LA
LLAMAS DE VELOCIDAD, POS DIGO ALGUN
ELEMENTO RELACIONADO CON EL FUEGO.
Y LO VI, AZUFRE, QUE DESPIDE UNA LLAMA
AZUL, A PARTE QUE LOS DESIERTOS
SULFUROSOS APARECEN MAS DE UNA VEZ
EN LOS CAMPOS DE WA4OK, ASI QUE LAS

— =
PARTES PROMINENTES DE LAS MINIATURAS
DECIDi PINTARLAS DE AMARILLO, Y LAS
LLAMAS QUE SALEN DE LOS PIES Y OCUPAN
TODO EL CUERPO, DEL AZUL DEL AZUFRE,
CURIOSO PARECIDO CON IYANDEN. Y NADA
MEJOR PARA UN PLANETA QUE DESIERTOS
DE AZUFRE, MI ILUSION ERA CREAR A UNO
DE LOS PRIMARCAS, UN PROYECTO QUE
ESTA EN PROCESO, ES QUE EL BACHILLER
QUITA TIEMPO, COMO GW SIEMPRE DEJA
PARTES ABIERTAS PARA NUESTRA LIBRE
CREACION, PUES DECIDi LLAMARLE URIEL,
EL ARCANGEL DEL FUEGO, UN NOMBRE
QUE SIEMPRE ME A GUSTADO. BUENO, Y SI
LO JUNTAMOS TODO CON LA HISTORIA
BORRADA, ALGO QUE SUPONGO POR LO
QUE MI CAPITULO NUNCA SERA ACEPTADO
EN GW, AL MENOS EN ESTA PARTE, QUE SE
PUEDE OMITIR. SERIA TODO UN PUNTAZO
QUE ME DEJARAN PONER UN NUEVO
PRIMARCA, JEJEJE! BUENO AL MENOS LA
HISTORIA CONCUERDA, Y UN
ARCHIENEMIGO QUE SIEMPRE TIENEN CASI
TODOS LOS CAPITULOS, Y DIJE PUES AL
LADO DEL MAELSTROM, Y EL CAOS. Y YA
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ESTABA, FALTABA PULIR ALGUNOS
DETALLES, PERO LAS IDEAS GENERALES
ESTABAN PARA MI CAPITULO. LOS PIES DE
AZUFRE (SULPHUR FEET).
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