


Editorial
Una vez más, La Telaraña vuelve a ver la luz! Este número 

es especial, puesto que el equipo que se encargaba de la 
preparación, análisis del material y, en resumen, la construc-
ción de la revista en sí, abandona el proyecto. Así que para 
nosotros este número será el número de la despedida.

Por motivos varios, en este número han desaparecido 
secciones que salieron en el anterior número, pero hay que 
reconocerlo...las secciones que aún siguen en pie, son, en 
una sola palabra, brutales. 

Tenemos dos informes de batalla muy trabajados y con-
seguidos, así como un apartado de trasfondo siempre in-
teresante y atractivo, además de una campaña ideada por 
un usuario del foro, una entrevista a todo un personaje del 
mundo del hobby y el análisis del librarium.

Además, volvemos a contar con un suplemento que os 
recomiendo sinceramente que os lo leaís: merece la pena.

No me extenderé mucho más, pues en esta edición la edi-
torial será redactada por mi, Sir_Fincor y Darth Averno y hay 
que dejarles espacio para que escriban lo suyo!

Ha sido un verdadero placer trabajar junto a vosotros dos, 
chicos. Me lo he pasado realmente bien y opino que ha sido 
muy fácil la organización entre los tres.

A Sir_Fincor le agradezco todo el valor y la paciencia que ha 
tenido con la revista, y creo que realmente se mereceria que 

su nombre se labrara en algún mural de los héroes de antaño.
Y a Darth_Averno, que a pesar de que ha ampliado su 

família en uno más, ha tenido el coraje de revisar trabajo 
por trabajo, párrafo por párrafo, palabra por palabra, todo el 
material que se ha incluido en la revista. Que Sanguinius y el 
propio Emperador le tengan en la más absoluta gloria.

A más ver chicos!

Janus.

Buenas,
Si algo puedo decir es que me siento orgulloso de haber 

participado en un “tinglao” así. No he recibido muchas que-
jas de la maquetación, así que supongo que no debe estar 
mal del todo ;). 

En fin, espero que disfrutéis éste número que ha costado 
un “poquito” más de hacer pero es que hemos llegado a las 
¡100 PÁGINAS!.

Para terminar sólo decir que ha sido un placer trabajar con 
vosotros y un recuerdo para siempre.

Sir_Fincor
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Saludos.
Por un lado tenemos la bienvenida de éste nuevo número, 

con la misma ilusión y esfuerzo que el resto de ellos. Una 
auténtica inyección de optimismo entre los lectores y entre 
todos los que han colaborado en él.

Y por otro lado, nuestra despedida. Realmente, me produ-
ce cierta tristeza. Aunque no empañaré éste momento con 
los motivos que me han llevado a tomar ésta decisión, autó-
noma e irrevocable, sí que quiero confiar en que La Telara-
ña seguirá su camino, con nueva sangre corriendo por sus 
venas, y con alguna melancólica mirada atrás, para recordar 
a los que disfrutamos trabajando en ella.

Poco añadiré a lo que ha expresado Janus. Tanto él como 
Sir Fincor han sufrido una conversión de compañero de foro 
a amigo en la distancia durante estos seis meses. Y eso 
ha sido un pago más que suficiente por el gran número de 
horas empleadas.

Que me hará sonreír cada vez que recuerde el curioso 
equipo que hemos formado.

Dos palabras: Gracias, compañeros.

Darth Averno
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Tal y como se anunció en el anterior número vamos a 
publicar a continuación el relato ganador del primer concurso 
de la biblioteca negra.

Queremos felicitar a todos los participantes del concurso 
por su imaginación, ganas y estilo.

La clasificación es la siguiente:
1ª Simud
2ª Kael
3ª Darius

En el link que podéis ver a continuación encontraréis el 
foro donde se han ido colgando los distintos relatos.

http://www.labibliotecanegra.net/v2/index.
php?option=com_joomlaboard&Itemid=41&func=view&id=24
290&catid=20&limit=10&limitstart=0
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Delios I

Escrito por: Simud

“Intentar abarcar la galaxia es como intentar abarcar todo 
el agua del mar en tus manos, todo tiene una jerarquía 
condenada a fracasar, suplantada por otra, condicionada por 
los pequeños detalles que envuelven nuestros actos y que 
escapan a nuestro control”.

++ Localización: Segmentum Ultima (brazo de Centaurus) ++

++ Sistema: Antequea ++

++ Planeta: Delios I ++

- No entiendo que pretenden demostrar con su terca cos-
tumbre de no aceptar una derrota. Su ignorancia les costará 
la vida -. 

La voz del gigante resonó profunda por su vocorrejilla al 
tiempo que una sombra centelleante se le acercaba por la 
espalda.

- No les juzgues a ellos, juzga a sus autodenominados 
líderes, son ellos quienes convierten su sangre en material 
sin valor. Tarde o temprano ellos se darán cuenta también de 
que no tiene sentido luchar por Su legado, pronto habremos 
acabado aquí-.

La altura del edificio en el que se encontraban era admi-
rable, el gigante expresaría su opinión al respecto en otro 

tiempo como una forma pomposa y detestable que tenían 
algunos gobernadores de exprimir a sus ciudadanos hasta el 
último aliento para mantener sus efímeras vidas empapadas 
en lujo, ahora, tan solo era otra ruina humeante.

-Bien, durante largo tiempo estuvimos engañados, reali-
zamos sacrificios incomprensibles para hombres corrientes 
como ellos, todo para acabar siendo escupidos en la cara 
con su indiferencia, tuvimos incluso que luchar contra nues-
tros semejantes… pero, nuestra fuerza los iluminó, les deja-
remos ahora un claro mensaje sobre nuestras intenciones-. 

- Este mundo está a punto de doblegarse para mayor glo-
ria, ¿qué ordenáis señor?-, continuó el gigante encapuchado 
que le acompañaba.

-Acelerad el proceso, si esto sale bien nuestro maestro 
alcanzará por fin la mayor recompensa de todas las glorias y 
yo seré el nuevo guía de nuestros hermanos.- 

Hizo un ademán con la mano para que su acompañante 
le dejara solo con sus pensamientos mientras empezaba a 
esbozar una leve sonrisa, -El utilizó sangre y carne humana 
para construir un imperio, que ironía que ahora yo los nece-
site para destruirlo…-.

El comisario Johna no cejaba en su empeño por acabar 
con la chusma traidora que les presionaba, confiaba en sus 
hombres y no podía permitirse que flaqueasen, pero sentía 
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que algo iba mal, como si hoy estuviesen caminando sobre 
sus tumbas.

- ¡Y en los momentos más aciagos no decaeré por que 
Tu guías mi mano!, ¡adelante soldados, sois hombres que 
luchan por su honor y a la muerte no temeréis pues su gra-
cia os ilumina, ¡ahora cargad por el Empe…!- súbitamente 
un sonido infrahumano desgarró el escenario de combate. 
Johna lo percibió como el sonido que despediría la garganta 
de la mismísima muerte y quedó paralizado por un momen-
to, no solo él, ¡todo el mundo había parado!, el sonido de 
las balas y el retumbar de los cañones enmudecieron por un 
momento ante la potencia de aquel terror. 

Reuniendo algo de valor Johna alzó su vista lentamente 
por encima de las cabezas de sus enemigos en dirección al 
palacio del gobernador planetario, según lo hacía los ojos se 
le empezaron a llenar de lágrimas y cuando por fin, abruma-
do, alcanzó el origen de sus temores, todo se sumió en la 
oscuridad.

++ Localización: Segmentum Ultima (brazo de Centaurus) ++

++ Sistema: Antequea ++

++ Flota asignada: 605º expedición Luz del Astronomicón ++

-Salto disforme completado, destino…sistema Antequea- 
una voz femenina e impersonal resonó por los vocotransmi-
sores del navío. El transcurso del viaje sucedió sin ningún 
problema, salvo por unas pequeñas turbulencias mientras 
atravesaban el éter.

El comandante de la flota Amelion Cugtus a bordo de su 
acorazado salió de sus pensamientos cuando volvió a divi-

sar el manto de estrellas y vacío que se extendía ante sus 
cristaleras, estas le devolvieron su reflejo cuando se acercó, 
dejando ver un rostro de porte serio y pensativo. La sala de 
mando en la que se encontraba era hexagonal, de forma 
que se podía divisar el espacio en un ángulo de casi dos-
cientos setenta grados, un leve zumbido reinaba constante-
mente en el habitáculo debido a la gran cantidad de paneles 
de control existentes, los cuales necesitaban una refrigera-
ción continua.

- Activen sistemas de escaneo de largo alcance –ordenó 
gravemente. 

Unos paneles emitieron un destello de color verde y se 
iluminaron a su alrededor, los dispositivos de registro emitían 
una señal neutra ya que no recogían ningun signo de activi-
dad dentro del alcance. Un holograma de un orbe apareció 
en mitad de la sala y empezó a aparecer información actua-
lizada del planeta al que la flota se acercaba, aquel al que 
supuestamente debían acudir.

+++ Planeta: Delios I +++

+++ Dist. Orb. 2.45 UA+++

+++ Situación: Atmósfera inestable, iniciando protocolo epsilon-seis, 
movimientos geológicos a escala planetaria, se recomienda…+++

-Que extraño…-murmuró Amelion. Conectó su emisor, - 
operador intente establecer un canal con la capital planetaria 
del lugar-, continuó.

Hasta el momento solamente habían escuchado silencio 
por la radio, no respondía nadie ni nada a las llamadas que 
realizaban al misterioso planeta y los astrópatas tampoco 
recibían nada, aun que estaban extrañamente inquietos por 
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la impresión que les proporcionaba observar el mundo, bas-
tante más de lo normal. 

- Al habla el comandante del navío, aproximación a órbita 
superior, alerta gamma, todos los hombres a sus puestos- 
inmediatamente empezó a percibir la actividad de su nave 
que acompañado por un crucero clase lunar se ponían en 
órbita, mientras tanto las naves escolta ejercían labores de 
rastreo y salvaguarda.

Amelion se asomó de nuevo a la cristalera acompañado 
esta vez por el capitán Erutos al cargo de la 63º compañía 
de la Guardia de Acero, una fuerza de renombre en las gue-
rras del mundo Cadia, era un hombre robusto de complexión 
fuerte y mucho más alto que un hombre normal, vestía una 
capa de cuero embellecida con faldones en los hombros y 
distinguidos galones en el pecho. 

Ambos observaron en el exterior la esfera a la que se diri-
gían, era una visión espectacular. 

Según la información que poseían el planeta debía estar 
compuesto en un ochenta por ciento por terraformaciones 
con enormes desiertos de ceniza industrializada y amplias 
explotaciones mineras, el hogar de más de trescientos millo-
nes de trabajadores imperiales atrincherados en sus colosa-
les ciudades colmena sin posibilidad de poder aspirar a algo 
mejor.

Viendo el planeta que tenían delante jamás hubieran 
pensado haber llegado a su auténtico destino pero la fiabili-
dad quirúrgica de los sistemas de escaneo contradecía sus 
impresiones. La atmósfera presentaba un color rojizo, en la 
que periódicamente aparecían masas parecidas a tormen-
tas eléctricas de un color violeta iridiscente, salpicada por 
inmensos arcos de energía multicolor que recorrían casi el 

planeta de polo a polo y de nuevo se volvían a disipar.
Cada claro que se producía en el cielo era aprovechado 

para que los sensores ópticos de fotografía permitiesen una 
captura en imagen de la superficie.

-¿Qué opina de esto comandante?- preguntó Erutos.
- Me preocupa que no responda nadie allá abajo, nuestros 

mensajes están codificados con la misma señal que la tras-
cripción que recibimos-

-Si - resopló el capitán – el silencio nunca es buena señal 
-. 

-Sinceramente, no sabría que contestar, puede que lo ha-
yan bombardeado pero no se parece en nada a lo que yo o 
la Tempestus hayamos visto antes- contestó Amelion reco-
giendo los primeros pictogramas que se habían recabado, 
en ellos se apreciaban unos inmensos vacíos en la corteza 
planetaria y grandes fisuras, - quizás esas señales en la 
tierra solo sean fruto del trabajo que se llevaba a cabo en el 
lugar pero… ¿y qué pasa con el cielo? - continuó.

- Ordenaré a mis hombres que se preparen, enviaré la 
primera avanzadilla en quince minutos, no tiene buena pinta 
así que habrá que estar preparados-.

Una sirena empezó a sonar en los camarotes y bodegas 
donde los guardias imperiales residían.

“Al habla el capitán Erutos, preparen avanzadilla de explo-
ración, aseguren protocolo alfa-veintitres”, la voz resonó pro-
funda por los altavoces,-¡muy bien señoritas, se acabaron 
las vacaciones, que todo el mundo se ponga en pie!-, voci-
feró uno de los sargentos, rápidamente los guardias salieron 
de sus camarotes listos para recoger su equipo formando la 
primera avanzadilla preparada para partir.
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Un pequeño enjambre de naves zarpó del acorazado en 
dirección al misterioso planeta, su objetivo era soltar la carga 
en el continente principal, Arecnes. 

Los informes de los primeros grupos de exploración em-
pezaron a llegar a las pocas horas a raudales al centro de 
comunicaciones de la sala de mando, los servidores encar-
gados de dicha cámara estaban acostumbrados a manejar 
información a un ritmo vertiginoso gracias a sus implantes 
neurommemónicos, filtrando los documentos y haciéndolos 
legibles. 

Un tecnoléxico mitad hombre mitad máquina cubierto por 
una túnica ocre se acercó al comandante haciéndole entrega 
de la información recabada, Amelion quedó estupefacto y sin 
mirar al capitán imperial se los entregó. 

-Maldita sea- rugió Erutos mientras apretaba los infor-
mes en su puño arrugándolos y resignándose a la situación 
– Esto es suficiente, deberíamos comenzar una ofensiva a 
gran escala - continuó, - es nuestro deber cumplir la misión 
que se nos ha encomendado comandante-.

Amelion se giró hacia el astrópata que presente en el 
escenario, estaba gimoteando y un hilillo de sangre le salía 
por uno de los orificios de la nariz, - manden un mensaje de 
nuestra situación a Nemesis Tessera, ¡a prisa!, sea lo que 
sea a lo que nos enfrentamos de momento estamos solos-.

Una piloto rojo se encendió en los monitores de segui-
miento personal de las tropas de tierra. Erutos apartó brus-
camente a un servidor y se encaró al panel, -¡grupo GE-
veintitrés informe!-ordenó.

La nave de transporte se zarandeaba bruscamente a 
medida que penetraba en la atmósfera, en el interior, las 
gruesas cadenas y los pistones que mantenían sujeto al 

Chimera gruñían al tensarse, los guardias se esforzaban por 
no marearse y por contener en su interior sus líquidos esto-
macales, unos gruñían, otros cerraban los ojos y esperaban 
a que el inmenso ruido cesase y algunos incluso emitían 
alaridos de júbilo, el calor era asfixiante,- vamos doncellas 
no se cansen tan pronto, el baile apenas ha comenzado-, 
vociferó el sargento adjunto. 

Mientras descendían, los guardias iban recibiendo las últi-
mas órdenes de su superior, recabando toda la información 
que entendían por encima del ruido. Todo estaba dicho, los 
guardias imperiales estaban listos, solo aguardaban a una 
cosa, que se abrieran las compuertas de la nave. 

El Chimera paró un momento, había recorrido treinta y 
dos kilómetros de estepa desértica y no había encontrado 
nada más que máquinas abandonadas y estaciones vacías, 
en frente se encontraba una de las principales plantas de 
refinamiento de europtita del continente, los sistemas del 
vehículo no detectaron movimiento de ninguna clase, ni 
emisiones térmicas ni radiactivas, nada. El transporte blin-
dado avanzó en dirección a la colosal estructura rodeando 
los enormes portones que supuestamente albergarían las 
gigantescas máquinas de explotación en su interior para 
llegar a la entrada de personal y material minero. Con un rui-
do hidráulico se bajó el portón del transporte y los guardias 
formaron en el exterior esperando para entrar y evaluar la 
situación del edificio. Tras un par de horas salieron de nuevo 
al exterior. 

-Señor hemos verificado que las instalaciones están va-
cías, bueno…salvo por todos esos cadáveres, parece como 
si…señor, parece como si se hubiesen matado entre ellos-, 
informó el guardia imperial.

- Está bien muchachos, no sé que clase de locura habrá 
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llevado a esta gente a acabar así, comunicaciones informe a 
órbita, nos marchamos al siguiente punto de control-.

-Manteneos despiertos, no quiero que ninguno más de esos 
lunáticos salten sobre nosotros empuñando perforadoras-.

El transporte, seguido por otros dos grupos de exploración 
más, avanzaba lentamente por la carretera moviendo la 
torreta de izquierda a derecha en busca de un posible hostil, 
atentos a todos los movimientos que detectasen por los mo-
nitores los artilleros de su interior escudriñaban los edificios 
medio en ruinas y visiblemente abandonados mientras los 
soldados se acercaban a la estación energética encargada 
del suministro eléctrico de la colmena.

-Señor, hemos recibido noticias de los GE-doce y cuarenta 
y siete, vienen de camino-.

-Muy bien, ¿sabemos algo de los GE de la capital?-.
-No desde la última transmisión señor, lo seguiré intentan-

do- contestó. 
El interior estaba en penumbra ya que las mayorías de las 

compuertas automáticas que dejaban pasar la luz exterior 
al recinto estaban cerradas, toda una ciudad los observaba 
desde la oscuridad, en silencio, y no había ni rastro de sus 
antiguos ocupantes.

-Aquí grupo de exploración GE-veintitrés, repito aquí…-
-Comunicaciones, siga intentando contactar con las tropas 

de la colmena hasta que obtenga algo, ¿entendido? -
-Si señor, algo debe de interferir en las comunicaciones de 

este maldito lugar, no consigo una transmisión clara-.
-Señor tenemos un problema un fantasma en el camino-, 

interrumpió el conductor.

Era una forma vulgar de decir que había un posible super-
viviente y que se encontraba justo delante.

-¡Bajen la trampilla!-. 
Dos guardias bajaron y se acercaron con cuidado a la es-

palda del individuo, uno de ellos posó su mano en el hombro 
del extraño cuando de repente la figura se giró y salto sobre 
él, aquel hombre arrojó con fuerza al guardia imperial al sue-
lo para intentar

ahogarle mientras le lanzaba mordiscos a la cara.
-¡Joder!-, el compañero disparó su rifle láser dejando sin 

vida el cuerpo.
-¡Me cago en…¿pero qué demonios?!, casi me muerde 

tío-, dijo el guardia mientras se despojaba del cadáver. 
- No, casi te cagas- le contestó entre risas. 
-¿Qué ha pasado?- preguntó el sargento desembarcando 

junto con otros cuatro guardias.
-¡Señor mire!, tiene el uniforme de las FDP…fuerzas de 

defensa planetaria-.
-Déjeme ver, si, eso parece, está bien métanlo en la bolsa 

y continuemos.-
Estaban a punto de embarcar cuando empezó a ocurrir 

algo extraño. El cielo se tornó más rojizo y decenas de luces 
parpadeantes se encendieron entre los escombros de las 
ruinas, el sargento aguardó un momento cuando empezó a 
ver decenas de figuras emerger de entre la penumbra. 

En la sala de mando la tensión podía palparse por la situa-
ción, -¡GE-veintitrés informe…!- repitió Erutos esta vez más 
contundente. 

- Aquí GE-veintitrés… a orb…nos at…can…-la señal se 
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entrecortaba por las interferencias- …no sab…mos…don-
de… han sal…o…-ruidos de disparos resonaron por los 
altavoces-…he…os……..bajas per…pa…ce…los estamos 
conteni…o…son…-se volvió a entrecortar la comunicación.

-¡Maldita sea hagan algo con la transmisión!- gritó el capi-
tán enfurecido a los servidores que filtraban las comunica-
ciones.

-Señor han aparecido más…son traidores, han enloque…
do, nos reti…mos a la ZA-calló de nuevo.

-¡Continúe!-ordenó Erutos.
-Están cantando…espere… por el Emperador, ¡están 

aquí!…-la comunicación se cortó definitivamente.
-Está bien, capitán es hora de actuar, almirante…- Amelion 

empezó a organizar a sus subordinados para que prepara-
sen el desembarco.

Erutos mientras tanto ordenaba a las tropas de superficie 
que se retirasen a los transportes inmediatamente cuando 
observó mientras hablaba por su comunicador que la panta-
lla que mostraba las USP (unidades de seguimiento perso-
nal) se iban tornando color rojo en varios grupos de explora-
ción.

-A todas las unidades de superficie, retirada a las ZA, repi-
to, retirada a las ZA, inmediatamente, procederemos con el 
protocolo de desembarco sigma, cambio y cierro- concluyó.
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Dimensión Z

Escrito por: Darth Averno

El universo es infinito. O al menos, ésa es la teoría.
También se encuentran, en menor cantidad, otras teorías 

de la Existencia tal y como se conoce. Algunos estudiosos, 
en lugares remotos, defienden que cada decisión tomada 
por cada ser vivo ramifica el tejido de la Realidad, creando 
infinitos universos paralelos. Por ende, esta teoría desem-
boca en que cualquier cosa, por irreal o descabellada que 
parezca, tiene que ocurrir en una de las ilimitadas capas de 
la Realidad1.

Esto es totalmente cierto.
O quizá no.

**********
El Estudioso-De-Las-Capas-De-La-Realidad-Infinitas sen-

tía una opresión en el estómago2. Algo iba rematadamente 
mal. Y no conseguía dar con ello. Tomando aire para calmar-
se3, repasó por enésima vez todos los marcadores. Medido-
res, gráficos, ondas, listas interminables de números…

Sabía que algo estaba fallando. Las cifras eran levemente 
preocupantes. Pensaba que, cuando hay una pequeña va-
riación en cientos de dispositivos, es que algo está yéndose 
al garete4.

Algo estaba atravesando las capas de la Realidad como 

un cuchillo caliente a una barra de mantequilla.
Bizqueó.
La opresión estomacal se acentuó.
Eructó con violencia.
Un aroma a nachos en avanzado estado de digestión llenó 

el ambiente, haciéndole saltar las lágrimas.
Agitó una mano5 y enfocó la vista.
Entonces lo vio.

1 – Quien quiera leer la “versión extendida” de esta teoría, que se des-
cargue el anterior número de La Telaraña… total, es gratuito…

2 – El motivo era tanto la preocupación como la ingesta desmedida de 
comida mexicana. Era una de sus debilidades.

3 – Lo cual no suele funcionar para nada.

4 – Esta apreciación es bastante acertada. En contra, cuando TODOS 
los dispositivos marcan lo que no deben, significa que las cosas YA se 
han ido al garete.

5 – Es el gesto más habitual cuando uno sabe que, bajo ningún 
concepto, le podrá echar la culpa a otro. En ése momento, tan sólo vale 
rezar para que nadie entre en la habitación, o, en el peor de los casos, 
ascensor.
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**********
Gruk abrió sus ojos rojos, y se asombró al verse en un 

frondoso bosque. Parpadeó varias veces, intentando si-
tuarse. Habría jurado que había estado comiendo grandes 
cantidades de carne de tortuga, y algo de rata seca, justo 
hacía un instante. De hecho, notaba como si el sabor fuese 
desapareciendo con presteza. 

Volvió a parpadear.
Soltó un profundo grito de advertencia, por si resultaba 

que había alguien cerca, quisiera o no pelea. Consiguió que 
alzaran el vuelo una desbandada de pájaros sorprendidos6.

Se levantó y empezó a andar sin rumbo. Notó, justo al 
límite de su conciencia, que llevaba su armadura7 limpia de 
sangre. Era un detalle curioso, pero lo ignoró8.

Continuó avanzando durante un rato. Entonces llegó a un 
enorme claro. Vio un edificio de un blanco inmaculado, lleno 
de aristas y curvas. Al fondo, omnipresente, una gigantesca 
montaña se erguía como un piño9, estoicamente coronada 
por la nieve.

La luz del día estaba cayendo. Gruk no sabía ni donde 
estaba, ni qué debía hacer, ni, sobretodo, si disponía de 
alguien cerca para machacar. Así que, encogiéndose de 
hombros, se dirigió hacia el edificio.

Llegó justo en el momento que las alarmas empezaron a 
sonar con fuerza.

**********
Siempre existe éste marcador en todos los dispositivos 

conocidos en todas las capas de la Realidad10.

Es pequeño, está a un lado, y siempre marca lo mismo. 
Pasan años y años, y sigue sin inmutarse.	

A la larga, se convierte en invisible. Los ojos lo ven, pero el 
cerebro no lo llega a registrar.

Lo peor es que, siempre, es extremadamente importante.
Lo peor es que, si le preguntas al fabricante, se encogerá de 

hombros y te mostrará las palmas de sus manos, completan-
do el gesto con la frase “pero si está totalmente a la vista” 11.

Lo peor es que, cuando te das cuenta que ha variado, es 
porque las cosas ya se han salido de madre.

El estudioso pegó un saltito nervioso conforme lo vio. De 
repente, todo el misterio que rodeaba la información anóma-
la se había disipado. Aunque de poco le valía.

6 – Mejor sorprendidos y huyendo, que muertos (debieron pensar).

7 – Como “armadura” tomaba una suerte de planchas metálicas ata-
das a cuero, grapadas entre ellas y sujetas con otros elementos de difícil 
identificación, formando un amalgama que, rompiendo todas las leyes de 
la lógica, se negaba a caerse al suelo en pedazos. (O a salir corriendo 
buscando una vida mejor).

8– Gruk no prestaba casi ninguna atención a las cosas importantes y 
entendibles por él –incluso para los estándares orkos- por tanto, pasaba 
olímpicamente de lo que le resultaba indescifrable.

9 – De un orko gigantesco, claro.

10 – Como, por ejemplo, el medidor de la temperatura del motor de un 
coche.

11 – Y tendrá razón. Y no nos cubrirá la garantía los desperfectos.

13
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Era inevitable… la musa poética le sopló, y se imaginó una 
amarillenta barra de mantequilla, atravesada por una moto-
sierra al rojo vivo12. La imagen era más precisa, indudable-
mente.

Pero eso no era lo más preocupante. 
Sino el hecho de que la situación era más que susceptible 

de empeorar gravemente.

**********
Gruk se quedó de pie, asombrado. Su rostro era una au-

téntica máscara de expectación. Un titán, grande como un 
garrapato mamut sobrealimentado, se aproximaba hacia él 
desde la distancia. Los últimos rayos de luz arrancaban bri-
llos de su superficie metálica, de colores púrpuras y grises.

Cada paso del gigante hacía retumbar el suelo, al igual 
que el corazón del orko. Las aristas afiladas que componían 
una grotesca corona sobre su férrea cabeza rasgaban el aire 
en su avance, como la promesa de una muerte horrible.

De repente, brotó un chorro láser desde un arma acoplada 
a su brazo. Impactó una parte del edificio blanco, que esta-
lló en un millón de cascotes13. Llovieron alrededor de Gruk, 
golpeando el suelo con ruidos sordos. Algunos pedazos eran 
grandes como cápsulas de desembarco. Pero el orko ignora-
ba todo esto. 

Su corazón latía con furia. Los ojos estaban abiertos como 
platos, igual que su boca. La gigantesca mole metálica era 
la mayor fuente de destrucción que había visto jamás14. Y se 
había acercado ya a unos pocos metros. El orko vio como 
levantaba una pierna, rodeada de pinchos, y se disponía a 
patear con furia al edificio.

No pudo contener una carcajada salvaje.
-¡Activar barrera! –Graznó una voz metálica.
El aire se espesó durante un instante, y el mundo que ro-

deaba al edificio se emborronó levemente. El titán descargó 
su brutal patada, pero golpeó contra algo invisible y trastabi-
lló hacia atrás. Recuperándose admirablemente, cerró unos 
puños grandes como varias Lataz Azezinaz fusionadas y 
empezó a golpear con furia sobre el campo energético que 
le impedía destruir su objetivo.

Con un zumbido, una persiana metálica se levantó al lado 
de Gruk. El orko se giró. Y vio algo que conocía muy bien.

12 – Para que la imagen hubiese sido exacta, tendría que haber dicho 
“la hoja, al rojo vivo, de una motosierra en marcha”. De todos modos, 
creo que lo hemos entendido. 

13 – En todas las capas de la Realidad, resulta preocupante la ino-
perancia de los atacantes para apuntar con lógica cuando asaltan un 
edificio. Aunque el impacto haga estallar una zona del mismo, y ésta se 
desmorone en incontables pedazos –lleguen realmente al millón o no-, 
siempre será una zona anexa de baja importancia, dejando la “chicha” a 
salvo, o, en el peor de los casos, muy mosqueada y dispuesta a contra-
golpear con eficiencia.

14 – Gruk no era un orko de mucho universo. No había salido de su 
planeta, por lo que sus únicos enemigos habían sido otros orkos, así 
que desconocía el poder destructivo de un Land Raider, un Titan clase 
Emperor o la ingesta desmedida de fabada.
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**********
“Atravesar las capas de la Realidad como un cuchillo 

caliente una barra de mantequilla”, pensó con amargura el 
Estudioso. Después la idea había pasado a una motosierra. 
Pero ahora tenía consciencia real del alcance del desastre.

Y tenía el símil apropiado.
Cogería la barra de mantequilla.
La pondría sobre una vieja mesilla de madera.
Y le dispararía una bala de cañón a bocajarro.
El penúltimo paso en la carrera hacia la destrucción de la 

Realidad en todos sus aspectos había dado lugar: la partícu-
la que la estaba desgarrando empezaba a cambiar.

Empezaba a hacerse sensible a la Realidad donde se 
encontraba.

Empezaba a aceptar sus reglas, por irreales que fueran.
Y eso era muy peligroso si la partícula era un orko con la 

capacidad cerebral de medio ladrillo.

**********
-¡Eze ez mi Cacharro Veloz! –Rugió Gruk, mientras co-

rría hacia la persiana recién abierta. Realmente, tan sólo se 
parecía en el color, porque tenía muchas menos aristas y 
muchas menos ruedas que el Cacharro que Klogort le había 
diseñado. Pero el tamaño también era parecido. Suficientes 
coincidencias15.

	 Entonces apareció un “rozado” en escena, vestido de 
rojo, con un casco blanco que mostraba dos extensiones ha-
cia atrás, al igual que el edificio. Corría hacia el Cacharro de 
Gruk. Pero el orko no lo iba a permitir. Con dos poderosas 

zancadas, llegó hasta su altura. Utilizando su cuerpo, gran-
de, verde y con músculos del tamaño de la cabeza de un 
marine espacial, agarró al “rozado” por los picos del casco, 
hizo una excelente demostración de las leyes de la palanca 
y soltó un latigazo demencial.

El casco se quedó entre sus fuertes manos verdes.
Su portador atravesó la pared más cercana y desapareció 

en la oscuridad16.
Gruk no supo por qué, pero se puso el casco17.
Se subió al Cacharro Veloz. No conoció ningún control, 

pero no le importó. Golpeó con fuerza el tablero de mandos 
hasta que un sonido le indicó que la máquina había empeza-
do a funcionar.

-Waaaaaaaaaaagh! –Dijo a modo de saludo.

15 – Los orkos tienen muchos modos de manifestar que algo les per-
tenece, entre los que no se incluyen las demostraciones de que el objeto 
les ha pertenecido alguna vez en el pasado. Tan sólo “demuestran” que 
disponen de un poder físico superior a su actual dueño, lo cual zanja las 
discusiones unos golpes más tarde.

16 – Esto generó un grupo de sonidos, los cuales sugerirían un mon-
tón de huesos rotos, extensos daños en órganos internos y un trauma 
psicológico de difícil curación. 

17 – Tampoco sopesó el hacer una tesis doctoral al respecto. La 
mayoría de sus acciones eran realizadas mientras su consciencia se 
distraía con otras cosas.
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Y el Cacharro se elevó unos metros del suelo. Salió dispa-
rado y continuó ganando altura.

-Waaaaaaaaaaagh?! –Dijo al borde de un ataque de nervios.
El vehículo llegó a un punto en particular, y se mantuvo es-

tático en el aire. El piloto, un orko inquieto, miró para abajo. 
Había un pequeño lago cuadrado que se estaba vaciando a 
toda velocidad. Y estaba dejando paso a una plataforma.

Gruk vio la plataforma. Y vio lo que contenía.
Y, por primera vez en su existencia, sintió una gran expec-

tación por su futuro inmediato.

**********
Las gráficas marcaban muy por encima de todo resultado 

lógico. El impertinente ulular de la alarma rebotaba por la 
estancia. Una luz roja giratoria aumentaba el nivel de caos18.

El estudioso estaba desesperado.
Con un sonido parecido al de golpear un gong con una 

estufa, parte de su maquinaria estalló. Varias flechas de 
plástico, que hacía unos segundos habían marcado cosas 
como “Relación de Realidad en Espera” y “Lógica en Reser-
va” salieron disparadas. 

La primera de ellas le arrancó un pedacito de oreja.
Se tiró al suelo.
Pasaron dos minutos.
Finalmente, se levantó cuidadosamente. Y, andando como 

en sueños, se acercó al teléfono.
Llamó al restaurante mexicano. Encargó más del doble de 

comida de lo que sería recomendable para sus arterias19.

Y lo cargó a su cuenta.

**********
El chasquido de acople resonó como un cañonazo. Gruk 

supo que estaba en disposición de controlar a su propio titán 
metálico. El Cacharro había descendido hasta introducirse 
en la cabeza del mismo, y ahora notaba que, encriptada 
entre las decenas de controles que veía, estaba la solución 
para convertirse en un auténtico azote de destrucción alea-
toria.

El nombre había emergido en la mente del pielverde. Ha-
bía encajado, como soplado por los vientos de la Realidad.

Beztia Parda – Z20

Pero el enemigo21 ya había tumbado la barrera, y se había 
girado hacia Gruk y su imponente máquina.

18 – Esta luz resulta incomprensible, salvo que su diseñador pensara 
en inculcar el siguiente mensaje: “Vale, ya que estamos jodidos, vamos a 
ponernos lo más nerviosos posible”.

19 – Un menú completo que se llamaba “El colesterol son chingadas 
inventadas por los gringos”. 

20 – Es bueno, ¿eh?

21 – Al que Gruk había bautizado como “Machacatodo Enfurezido A1”
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Con la sutileza de un toro loco en una cristalería, la Rea-
lidad volvió a manipular a Gruk. Introdujo en cada partícula 
de su ser la orden de que debía acabar con Machacatodo. 
A Gruk no le importó demasiado. Lo hubiera hecho de todos 
modos. Lo único que le faltaba eran las instrucciones bási-
cas de cómo pilotar al robot22.

-¡Koji, Koji! ¿Me recibes? Recibimos señales confusas. 
Algo le ha ocurrido a tu Planeador, no disponemos ni de 
imagen ni de sonido… 

-¿Gorko? –Pregunto Gruk mirando a todas direcciones, 
mientras destrozaba inconscientemente el altavoz con un 
puñetazo aleatorio. ¿Qué sería un “Koji”?... quizá era el 
modo en el que Gorko llamaba a los pilotos23.

El titán enemigo se acercó hacia Beztia Parda Z y le des-
cargó un puñetazo en el rostro que sonó como un cañonazo 
en una tienda de loros. El robot voló unos metros hasta caer 
de un modo poco elegante al suelo.

-WAAAAAAGH! –Dijo un Gruk enfurecido, mientras des-
clavaba los dientes del panel de mando. Esto empezaba a 
pasar de castaño a oscuro. Las peleas estaban bien. Pero le 
encolerizaba que no fuera él el primero en pegar. Y, sobreto-
do, le mosqueaba el que no supiera cómo hacerlo.

Con un preciso movimiento, Machacatodo agarró a Bestia 
Parda Z y lo levantó. Le pasó los brazos por el cuello, y una 
vez lo tuvo enfrente, al mejor estilo full-contact, le descargó 
un rodillazo recubierto de pinchos en la zona pectoral. La 
aleación que recubría al titán se abolló. Siguió golpeando 
con furia.

Pocos impactos después el pecho de Bestia Parda - Z 
estaba totalmente destrozado. En ése momento Machacato-
do aprovechó para apoyar el cañón de su arma acoplada en 

la gran fisura. Y disparó a bocajarro. Lo hizo volar como una 
marioneta de trapo24.

Beztia Parda – Z cayó al suelo envuelto en un humo acei-
toso, levantando una lengua de polvo.

-…<bzzzzzzzzzzzz>… reaccionar, Koji… <bzzz> … serás 
aniquilado… <bzzzzzzzzz>.

Gruk abrió los ojos.
Suficiente.
La mitad del panel de mandos explotó bajo el puñetazo del 

orko.
Gritó a pleno pulmón. 
La carlinga estalló.
La sangre, densa, resbalaba por su rostro. 
Gruk no lo sabía. Pero la Realidad en la que se encon-

traba no podía moldearle más. No lo podía convertir en un 
piloto de Bestia Parda - Z.

22 – Realmente, le faltaban las instrucciones básicas de pilotaje, las 
intermedias y las avanzadas, más la capacidad cerebral para retenerlas 
y reprimir la necesidad de aplastar con una piedra las rodillas del hipoté-
tico profesor.

23 – Esto es totalmente falso. Gorko denomina a cualquier piloto de 
cualquier máquina en la raza orka como “eze veloz baztardo”.

24 – Una marioneta de trapo, de treinta toneladas, con un orko enfure-
cido en la cabeza.
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Pero la inmensa furia que desataba el orko era superior a 
la resistencia de esa misma Realidad. Y abría otro camino25.

La Realidad NO podía alterar más a Gruk. Así que este 
combaría al mismo Universo para encontrar el equilibrio.

Hubo un sonido parecido al de una mariposa aterrizando 
sobre una pista de hielo26.

Bestia Parda Z se comenzó a incorporar para asombro 
de su rival. El humo enturbiaba la imagen, y varios fuegos 
lamían la coraza. Pero, entre chirridos y chispazos, se irguió 
en toda su magnificencia.

Machacatodo retrocedió un paso, súbitamente consciente 
de que algo estaba mal.

Bestia Parda Z afianzó los pies en tierra. Flexionó las rodi-
llas y extendió los brazos.

Cerró los puños.
Gruk gritó.
-¡¡¡PIÑOZ FUERA!!!
La parte mala fue que el robot se quedó manco (de ambos 

brazos).	
La parte buena fue que, cada brazo (con un peso aproxi-

mado de una tonelada) salió disparado como un misil.	
Y lo mejor fue que ambos impactaron un modo letalmente 

doloroso a Machacatodo, que se batía sabiamente en retirada.
Pero Gruk no se podía detener.
Bestia Parda Z corrió hacia su enemigo moribundo. Y lo 

agarró con los muñones. Entonces ejecutó el golpe menos 
inteligente de todo el repertorio de los robots mancos del las 
capas de la Realidad.

Le pegó un cabezazo.
Machacatodo Enfurezido A1 estalló.
Las cejas de Gruk ardieron como pequeños bosquecillos 

encantados.

Y, entonces… el cuchillo cortó la mantequilla… o el mono 
golpeó la espoleta del misil en un ataque de hipo repenti-
no… pero la Realidad soltó la tensión acumulada con violen-
cia… agarró a Gruk del cuello y lo lanzó lo más lejos posi-
ble… 

…hacia la siguiente capa…

…O quizá no.

FIN

25 – Que era lo que más temía el estudioso. Así que se llenó la boca 
de nachos, y, brindando tristemente con el aire, se imaginó una barra 
de mantequilla atada a la espoleta de un misil nuclear, junto a un mono 
hiperactivo con un martillo.

26 – O el de una Capa de la Realidad doblegándose y aceptando las 
reglas del orko. 
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Anatomia de un TAU

20

Es norma que el Imperio,cuando contacta con razas, 
siempre decida estudiarlas a fondo para sacar el máximo de 
informacion de ellas,sobre su potencial, debilidades, peligro-
sidad, costumbres, etc. Toda fuente de conocimiento sobre 
un xenos es poco para un Inquisidor, encargado de estudiar 
alienigenas. La recolección de restos mortales de estas 
criaturas xenos es una herramienta muy útil, ya que con el 
estudio de sus cuerpos, se pueden acabar encontrado evi-
dencias, que pueden llevar a desarrollar por ejemplo armas 
útiles para destruirlos, como ocurrio con los Tiranidos y el 
ácido Hellfire. Los magos Biologis y los Genetores son muy 
concienzudos en su trabajo y analizan a todos los niveles, 
los cuerpos que les llegan al morlarium.

Ahora tenemos entre manos el cuerpo de un Tau.
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Los Tau,al igual que los Eldar,son muy parecidos en un 
gran número de aspectos a los humamos.Pero los tau tie-
nen, aún así, sustanciales diferencias con los humanos:

-Su piel es pálida, de un color gris-azulado y sin vello. La 
intensidad de la pigmentacion de la piel varia de un mundo a 
otro, posiblemente debido a factores como la presión atmos-
férica, alimentación, incidencia de la luz, gravedad, etc. Por 
ejemplo, un sujeto de Vior’la tiene la piel de una tonalidad 
mas oscura que la de uno de Bork’an.

Además su piel es seca y no transpira practicamente nada 
de humedad.Se cree que esto puede ser debido al clima 
seco de su mundo natal.

- Su sangre, como su piel, es de un color azulado, con a 
veces tonalidades purpureas. Se ha sugerido esto a que los 
tau presentan grandes cantidades de cobalto en su sangre, 
en vez de hierro, como los humanos.

- Tienen el sentido del Olfato mucho mas desarrollado que 
los humanos, ya que pueden “olfatear” el aire igual que las 
serpientes, usando su lengua para recoger particulas odori-
feras y llevándolas luego a sus órganos nasales, que estan 
en el interior de su boca.

- Su vista es ligeramente mejor a la de los humanos, aun-
que es verdad que son capaces de captar el espectro ultra-
violeta, al igual que el infrarojo. Sin embargo, la ausencia de 
una pupila adaptable hace que tengan una peor protección 
ocular, enfocan mas lentamente los objetos y la absorcion de 
informacion visual sea peor. Esto produce unos reflejos mas 
lentos que conduce a una desventaja en la batalla.

- Son más pequeños que la media humana y por lo gene-
ral también menos robustos. Comparables con un soldado 
de la guardia imperial estandar, los límites de tolerancia al 
calor, el frío y los dolores son francamente inferiores.

- La media de vida de un Tau depende de la casta de la 
que forme parte, pero se cree que de media su esperanza 
de vida es mas o menos como la humana.

- Tienen una capacidad cerebral muy parecida a la humana.
Los rasgos de un tau son planos con ojos de mirada 

asusente y poco expresiva. Sus pechos estan protegidos 
por costillas verticales y acomodan entre otros organos un 
pulmón no dividido así como un corazón grande que parece 
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asumir a la vez ciertas funciones de un hígado humano. En 
cada mano hay cuatro dedos con pulgar oponible incluido y 
son encontrados en cada pie, de forma hendida, tres dedos. 
La mayor parte de los Tau necesitan sólo 1-2 de sueño por 
Rotaa (cada Rotaa equivale a 15 horas terrestres) para des-
cansar, en vez de las 8 de media de los humanos.

Los tau han desarrollado, via evolutiva, varias sub espe-
cies que forman las denominadas “castas”. Las diferencias 
fisicas son notables entre ellas.

Los miembros de la casta del Fuego (los Guerrerros) son 
mas altos y de cuerpo mas torneado con un fuerte pecho, 
mientras que los miembros de la casta del Aire (Pilotos), son 
de una estructura fisica mucho mas fina: cuando estan en 
tierra se mueven con mucho cuidado, ya que su esqueleto 
es fragil como el cristal, ya que su estructura osea esta de-
bilitada por constantes periodos de de ingravidez o de gra-
vedad artificial. Los miembros de la casta de la Tierra (Tecni-
cos) son mas bajos y robustos y los del Agua (diplomaticos), 
son un punto intermedio entre los casta de fuego y los casta 
del Aire, pero con rasgos mucho mas expresivos, en espe-
cial la mirada y facciones mas suavizadas.

La estructura osea es muy curiosa. Los huesos de la parte 
superior del cuerpo son huecos, lo que hace probable la 
hipoteisis que los tau en un retomo pasado fuera criaturas 
con capacidad de vuelo o de planeo. Así esta reflejado en 
antiguas leyendas de esta raza.

Una peculiaridad que tiene intrigados a los Magos del 
Mechanicum es un estraño organo cristalino que todos los 
Tau poseen en la frente. La funcion de este organo no se ha 
podido descubrir todavia, pero algunos opinan que puede 
ser una especie de catalizador-generador de feromonas, ya 
que los Tau tienen un sentido del olfato excelente, y se cree 

que la quinta casta de los Tau, la Eterea, utiliza fereomonas 
para conseguir obediencia total por parte de las demás cas-
tas. Aunque el incidente y los posteriores acontecimientos 
que rodean al Comandante O’Shovah parecen sugerir para 
algunos que puede tener otras funciones.

Con respecto a los Etereos tau, no se podido conseguir 
ningun cuerpo ni mucho menos capturar uno vivo. En el 
Ordo Xenos se cree que son la piedra angular de la socie-
dad tau y que de alguna forma que aun no se comprendido, 
controlan y dirigen a los tau. El estudio de un etereo podria 
dar con la clave para encontra una forma de desestabilizar 
al Imperio Tau y hacer que dejase de ser una amenaza para 
el Imperio de la Humanidad. Se sabe que la falta de los 
etereos hace que los demás tau, en especial los casta de 
fuego, acaben volviendose menos interesados en el Bien 
Supremo y como ocurrió en el caso de O’Shovah empiecen 
a buscar intereses que no son los del Bien Supremo. Se 
sabe que los tau luchaban entre ellos en una cruenta guerra 
civil antes de la llegada de los Etereos. Con su llegada, los 
tau dejaran de luchar entre ellos y se desarrollaron con una 
rapidez pasmosa.
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El Hueso espectral también es utilizado para fabricar 
objetos de talla reducida pero altamente utiles y necesarios, 
particularmente las runas. Las runas eldars son de formas 
complejas mezcladas, cada una que tiene su propio motivo.
Al estar hechas con hueso espectral, las runas disponen de 
una conexión con la disformidad y pueden a la vez dirigir y 
contener la energía psíquica. 

Un Vidente eldar utiliza sus poderes psíquicos por medio 
de estas runas psico-receptivas. Estas runas son como lla-
ves que encierran y liberan el cierre del espíritu de un eldar, 
pero actúan también como protección contra los peligros 
de la disforidad. Las runas son esenciales para los videntes 
porque le permiten concentrar y dirigir la energía psíquica 
y, concentrándose sobre una runa particular, puede invocar 
un poder psíquico en particular.Las formas de las runas no 
son aleatorias en ningún caso o puramente decorativas, 
indican los diferentes poderes o las mentalidades. Cuanto un 
vidente eldar se vuelve mas poderoso y habil puede utilizar 
de mas runas,mas poderosas y la vez. Sus runas son con-
servadas en una bolsa o un estuche que guarda atado a su 
cinturón, siempre a mano.

Además de permitirle al vidente sacar su poder de la dis-
formidad, las runas tienen también una función protectora 
importante para todos los videntes eldars. Las runas hachas 
de hueso espectral, que son impermeables a las energías 
psíquicas externas, actúan como fusibles. Si absorbe dema-
siada energía, si intenta un poder más allá de sus capaci-
dades o si una fuerza maléfica trata de alcanzarlo mientras 
que está en trance, la runa enrojece y si el profeta persiste 
en sus riesgos, es destruida rompiendo la conexión psíquica 
entre el eldar y la disformidad. Utilizándolo para catalizar la 
energía psíquica, el profeta evita un buen número de pe-
ligros de la Disformidad. Intentando utilizar una runa que 
todavía no domina, pone su vida y,lo que es peor, su espíritu 
en peligro. Sin la ayuda de las runas,los eldars probable-
mente no podrían en absoluto utilizar sus poderes psíquicos 
porque caerian rápidamente victimas de las entidades malé-
ficas de la disformidad. 

Las leyendas de los eldar cuentan que los espíritus de los 
antiguos videntes viajan en el seno del Circuito Infinito de un 
mundo astronave y de las runas de sus profetas. Mientras 
que los profetas hacen a veces referencia a los espíritus que 
les guían, se trata de hecho de unos consejos prudentes de 
sus antepasados que les llegan mediante las runas. 

Un vidente aprende a utilizar las diferentes runas. Si es 
competente, hasta puede fabricar sus propias runas y en-

Escrito por: AGRAMAR

Las Runas Eldar



señar a otros a cómo utilizarlas. A medida que los poderes 
de los profetas se desarrollan, generalmente favorecen un 
campo de estudio runico particular. Algunos desarrollan sus 
poderes kinésicos y los utilizan para crear sinfonías vivas, 
a base de movimientos y a base de formas, se hacen artis-
tas y compositores.Otros aprenden a utilizar sus poderes 
para cuidar y avisar, asumiendo el papel de consejero o de 
médico. Otros todavía aprenden a leer el futuro, se hacen 
entonces gobernantes o políticos, personalidades que se en-
cargan directamente del futuro del mundo astronave. Inter-
pretan las formas y la proximidad de una runa con otra para 
adivinar el futuro. 

Las runas utilizadas por los Aenedeas oseos funcionan 
más bien como matrices o dimensiones para los objetos 
diversos o estructuras que crean a partir de los cristales 
psicotropos.
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Fase 1: El Alma
Materiales:
•	 Plancha de polietileno de 3cm de grosor. 
•	 Cubos de poliespan.
•	 Regla. 
•	 Cúter. 
•	 Listón plano de madera.
•	 Cola blanca. 
•	 Chapa de madera de 40x20cm.
Proceso: 
 
Recorté el poliespan con las medidas que había calculado. 

Las medidas iniciales son un poco básicas y en múltiplos 
de 5, lo que facilita el trabajo. Una vez tenemos las piezas 
recortadas nos aseguramos de que encajen más o menos 
(si no lo hacen no pasa nada, luego rellenaremos con arcilla) 
y las pegamos con cola blanca. De este modo ya tenemos la 
estructura, el alma del edificio, construida.

Después recortamos un listón de madera ancho y otro más 
fino y los colocamos en la parte delantera del bunker, pero 
detrás de la protección, como si fuesen un par de escaleras 

(de este modo aprovecho para fijar los dos componentes de 
la base). Esto nos ayudará a que el marine que se colocará 
detrás pueda ver mejor, ya que de lo contrario solo asomaría 
la cabeza.

Después de dejarlo secar durante un rato recortamos la 
parte delantera del polietileno haciendo una especie de 
cuestas, pero dejando una pequeña altura vertical, donde 
después meteremos otro listón. En estas cuestas aprove-
charemos para colocar después hierbita, ya que considero 
que el bunker estaría camuflado para que no se le vea des-
de el aire.

Escrito por: Jonandrex

Como hacer un búnker
Construcción
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Fase2: La Puerta 
Materiales: 
•	 Cola blanca. 
•	 Palillos chinos. 
•	 Puertas de un rhino. 
•	 Regla. 
•	 Sierra de mano.
Proceso: 
Para hacer una puerta doble cogemos los palillos chinos y 

con ellos hacemos el marco de la puerta. Después cogemos 
las puertas del rhino y las “destrozamos”. Primero le pasa-
mos una lija y después le damos con el cúter y con el taladro 
manual para hacerle agujeros y cortes por todas partes.

Fase3: Listones de Madera 
Materiales: 
•	 Palillos chinos. 
•	 Cola blanca. 
•	 Sierra de mano.
Proceso: 
En este paso vamos a colocar los palillos chinos para 

tapar algunas de las grietas y para adornar. Es uno de los 
pasos más largos y costosos, pero más fáciles de explicar. 
Lo que tenemos que hacer es coger los palillos chinos (o lis-
tones de madera) y cortarlo a medida con la sierra, después 
los pegamos al poliespan con la cola blanca. 
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Fase4: El toque gótico 
Materiales:
•         Tijeras. 
•         Bolígrafo. 
•         Regla de medir. 
•         Cartón grueso (el de los fascículos o las bandejas 

de pasteles). 
•         Cola blanca.
Proceso: 
En esta fase vamos a añadir los arcos apuntados o góti-

cos típicos de la arquitectura neogótica de Warhammer 40K. 
Para ello vamos a cortar unos rectángulos de cartón de más 
o menos el tamaño de los huecos que quedan dentro de los 
palillos chinos en la torre principal. A continuación vamos a 
dividir el rectángulo en dos mitades para las partes anchas y 
en una para las estrechas.

Una vez divididos dibujamos otro rectángulo dentro de 
estas mitades dejando un margen de uno o un par de cen-
tímetros por los laterales y por la parte superior. A continua-
ción dibujamos un cuadrado en la parte superior del rectán-
gulo que hay dentro de cada mitad, dividimos el cuadro por 
la mitad y con la mano hacemos una línea curva que forme 
el arco.

Terminado esto, hacemos lo mismo con otro trozo, pero 
dejando más margen y, en consecuencia, un rectángulo más 
grande dentro de cada mitad. Una vez recortados los arcos 
los pegamos dejando el trozo con más margen debajo del 
que tiene menos, de este modo lograremos una profundidad 
y un relieve. Este proceso puede repetirse para dar tantas 
capas como se quiera.
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Fase5: Torre pequeña
Materiales:
•         Tijeras. 
•         Bolígrafo. 
•         Regla de medir. 
•         Rollo de papel higiénico. 
•         Cartón de doble capa (del que tiene canales en el 

medio).
•         Cola blanca.
•         Arcilla de modelar de secado al aire.
Proceso:
En esta fase nos encargaremos de la segunda “torre” de la 

fortaleza, la más bajita. En primer lugar cogemos un rollo de 
papel higiénico y lo pegamos con cola blanca a la pared y al 
suelo. Una vez seco aplicamos arcilla para suavizar la unión 
de las dos piezas y dejamos secar. A continuación, hacemos 
un corte diagonal en el poliespan.

Una vez tenemos el corte hecho recortamos un trozo de 
cartón de modo que al ponerlo sobre la superficie de polies-
pan sobresalga un poco. Ahora lo que queremos es quitarle 
una de las capas de cartón para que se vea el ondulado. 
Para ello lo único que tenemos que hacer es mojar con un 
pincel una de las caras y tirar de una esquinita para que la 
capa se quite. Si ves que la capa no se quita con facilidad 
dale un poco más de agua e inténtalo de nuevo. Ahora lo 
pegamos sobre el corte en el poliespan y ya tenemos tejado.
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Fase 6: Los Cráneos
Materiales:
•         Cráneos pequeños.
•         Cola blanca.
Proceso:
En esta fase vamos a darle otro de los toques que dis-

tinguen la arquitectura imperial de Warhammer 40K: Los 
cráneos en las paredes. Para ello podemos hacerlo de dos 
maneras. La primera consiste en conseguir multitud de crá-
neos y la segunda en conseguir solo uno, hacer un molde y 
sacarle copias. Actualmente sacar copias es legal siempre y 
cuando no sea con ánimo de lucro.

Una vez tenemos los cráneos los pegamos con cola 
blanca a la estructura colocándolos allí donde veamos que 
quedan bien.
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Fase 7: Texturizar
Materiales:
•         Arena.
•         Cola blanca.
•         Agua.
•         Pincel grueso.
Proceso:
Existen muchas formas para texturizar las paredes de 

una estructura, pero la más sencilla y barata es hacerlo con 
arena, y eso es lo que vamos a hacer. Para hacerlo es reco-
mendable plantearlo como algo a capas, pues todo a la vez 
no se puede.

Primero mezclamos la cola blanca y el agua (dependien-
do de la mezcla conseguiremos distintos efectos. Os invito 
a investigar y a aplicar el que más os guste) y la aplicamos 
sobre la estructura. A continuación espolvoreamos la arena 
y dejamos que el sobrante caiga por la gravedad. Después 
dejamos secar durante un rato y, cuando esté bien seco, po-
nemos la estructura boca abajo y le damos unos golpecitos 
en la base para que se caiga la arena sobrante.

En esta fase es muy importante no recubrir detalles como 
los cráneos, o los perderemos.

Fase 8: La terraza
Materiales:
•         Arena
•         Cola blanca
•         Agua
•         Madera de varios tipos
Proceso:
Viendo lo cargada que esta la estructura en general (y con 

el fin de ahorrar tiempo) decidí hacer una terraza sencilla. 
Para eso no tenemos más que recortar un trozo de madera 
que será la base de la terraza. A continuación cortamos unos 
listones de madera y los pegamos en los bordes haciendo 
un ángulo de 90º. Ya tenemos hecha la terraza sencilla y 
ahora solo queda echar cola blanca y arena como hemos 
hecho en el paso 7.

También tenemos la posibilidad de hacerla más elaborada, 
con azulejos en la base y arcos góticos y cráneos en la ba-
randilla, simplemente tenemos que seguir los pasos anterio-
res y listo.
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Fase 9: Las Escaleras
Materiales:
•         Palillos chinos.
•         Palillos.
•         Cola blanca.
•         Cráneos.
Proceso:
Visto que tenemos una terraza y que no hay puerta alguna 

para acceder a ella, construiremos unas escaleras. Para ello 
únicamente tenemos que recortar dos trozos de palillo chino 
y otros, mucho más cortos, de palillos redondos.

Recortamos unos palillos con más o menos la misma lar-
gura que los palillos chinos y pegamos cada palillo al palillo 
chino, esto servirá para que si todo los trocitos no salen con 
la misma longitud (que no saldrán) queda más disimulado. 
A continuación cortamos los palillos en trozos muy cortos y 
los ponemos de tal modo que hagan de escalera. Una vez 
tenemos esta estructura colocamos unos cuantos cráneos a 
modo de ornamentación y ya tenemos las escaleras.
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Fase 10: La Escotilla
Materiales:
•         Una peana redonda.
•         Un trozo de palillo.
•         Latón de una lata.
•         Masilla verde.
•         Cola blanca.
Proceso:
Una vez tenemos las escaleras necesitamos un lugar por 

el que los soldados puedan acceder a la terraza. Para esto 
haremos una escotilla.

Lo primero que tenemos que hacer es coger una peana 
de miniatura redonda y, en un lateral, pegarle un trozo de 
palillo. Lo mejor es que el palillo sea estriado, ya que de esta 
manera nos evitamos tener que hacerle formas. Una vez 
tenemos esto cogemos un trozo del latón y lo recortamos de 
tal manera que encaje en la peana y lo pegamos a la misma. 
De esta manera ocultaremos la rendija. Cuando hayamos 
terminado esto cogemos un poquitín de masilla y con ella 
haremos los remaches. Opcionalmente en la trampilla pode-
mos pegar algún símbolo imperial, como un águila bicéfala.
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Fase 11: 
Centro de Telecomunicaciones

Materiales:
•         Una peana redonda de cartón
•         Piezas de tanques
•         Alambre
•         Cola blanca
Proceso:
En lo alto de la torreta colocaremos un centro de telecomu-

nicaciones. Para ello recortaremos un círculo de cartón del 
tamaño del diámetro de la torre. A continuación mojaremos 
con agua una de las caras del cartón. Veremos como este 
se torna más oscuro y se ablanda, es el momento de tirar de 
esa parte y arrancarla suavemente, sin hacer fuerza. Si veis 
que no se desprende fácilmente, darle más agua (evidente-
mente, si el cartón lleva una capa impermeable no llegare-
mos a ninguna parte).

Ahora solo queda recortar el ondulado que ha quedado al 
descubierto y colocar las piezas (antenas, radares…) como 
queramos.
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Fase 1: Empezamos a pintar
Materiales:
•         Pincel.
•         Pintura Gris.
Proceso:
Una vez tenemos todo montado, empezamos a pintar. Los 

elementos delicados, como las escaleras o la escotilla los 
dejamos aparte.

Para empezar a pintar cogeremos un gris más o menos 
claro y antes de empezar recordamos la teoría del color, 
que dice que el negro, en pigmentos, es la combinación de 
colores y, por lo tanto, al clarearlo saldrá a la luz el color 
predominante. En mi caso el color predominante es el azul, 
por eso la estructura tendrá un color gris o gris azulado, 
dependiendo de cómo y qué luz le dé. Para pintarla lo más 
conveniente es usar una pintura bastante diluida y aplicar 
varias capas, ya que de lo contrario podrían crearse grumos 
que tapen partes del relieve o los detalles.

Escrito por: Jonandrex

Como hacer un búnker
Pintado
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Fase 2: Las luces
Materiales:
•         Pincel (grande y plano).
•         Pintura gris.
•         Pintura blanca.
Proceso:
Una vez tenemos todo pintado con el color base, usare-

mos la técnica del pincel seco para resaltar los detalles y 
darle ese efecto de rococemento que estamos buscando. 
Para ello sumergiremos la punta del pincel en la pintura 
(más clara a cada capa que demos) y después descargamos 
la mayor parte en un trapo, hasta que parezca que casi no 
pinta. En ese momento lo pasamos cuidadosamente y de 
forma circular por la superficie y veremos cómo los detalles y 
las protuberancias de la arena se colorean.

En esta fase daremos más de una capa (cuantas más ca-
pas más uniforme y más limpio) y veremos cómo los bordes 
de los arcos y de los boquetes se quedan más claros, remar-
cando más el relieve.

Fase 3: Guarrería
Materiales:
•         Pincel (viejo y a ser posible con las puntas abiertas).
•         Pintura Marrón.
•         Pintura Verde.
Proceso:
Un edificio en mitad de una batalla no puede estar impo-

luto, por ello ahora le aplicaremos parches de color. Eso le 
dará riqueza cromática a la pieza y quitará la monotonía del 
gris.

Esta fase es la más libre de todas, ya que todo será alea-
torio y podemos dar tantos colores como se nos ocurra (a 
cuantos más colores más riqueza).

A continuación pintaremos los desperfectos en la estructu-
ra, o sea, esos boquetes que hay en el polietileno. Para ello 
simplemente necesitamos tinta negra y dar lavados y pin-
celes secos por doquier, como en el paso anterior. En este 
caso yo he dado pinceladas hacia arriba para simular que un 
misil flamígero ha impactado contra la estructura y las llamas 
han quemado hacia arriba.
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Fase 4: Óxido
Materiales:
•         Pincel (viejo y a ser posible con las puntas abiertas).
•         Pintura plateada.
•         Pintura roja.
•         Pintura marrón.
Proceso:
El oxidado es el efecto más difícil de hacer y muy poca 

gente logra dominarlo. Por supuesto, no estoy entre esos 
privilegiados, por eso he intentado hacer lo que he podido, 
de modo que si alguien sabe hacer oxidados mejores le 
recomendaría saltarse este paso.

Para hacer el efecto, primero tenemos que pintar la super-
ficie de color plateado y, a continuación, daremos lavados de 
marrón y rojo hasta que nos parezca. Después simplemente 
resta darle un pincel seco o un punteado de metálico, y ya lo 
tenemos.



Fase 5: Tierra e hierba
Materiales:
•         Pintura marrón.
•         Pintura color pastel.
•         Hierba artificial.
•         Cola blanca.
•         [otros]
Proceso:
Comparado con el óxido, el terreno es muy fácil de hacer. 

Sobre la base marrón (si no estaba la pintamos ahora) da-
mos un pincel seco de color hueso. A continuación le damos 
una lavado de marrón a toda la zona para suavizar el pastel 
y, después, otra capa de pastel. No es importante que esta 
capa sea perfecta, puesto que después se tapará con hierba 
y apenas se verá.

Una vez tenemos coloreada la hierba, le daremos una 
manchas de cola blanca a la superficie y, a continuación, 
espolvorearemos la hierba artificial. Una vez seca la cola re-
tiramos el sobrante de hierba y ya tenemos hecho el terreno. 
Opcionalmente se le pueden añadir muchísimos detalles, 
tales como rocas, escombros, etc., que yo no añadiré por 
simplificar el proceso.
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Fase 6: Jugar
Materiales:
•         Ejércitos.
•         Miniaturas.
•         Etc.
Proceso:
El bunker ya está listo para usarse en el campo de batalla!
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Paso 1: Capa base
Comenzamos la mini con la capa base. Esta capa es muy 

importante ya que imprimamos en negro y si queremos que 
los colores se cojan a la mini tenemos que aplicar una base 
primero:

Armadura o partes doradas: Shining Gold.
Cara: mezcalmos 50% Vomit Brown y 50% Scorched Brown.
Sellos, calaveras y pergaminos: Graveyard Earht.
Partes blancas: Fenris Grey (Fundation).
Partes rojas: capa base Scab Red, primeras luces con Red 

Gore, siguientes con Blood Red y finalizamos con Blazing 
Orange. (El color rojo lo dejo acabado ya que tanto la parte 
interior de la capa como el contorno de las cruces son partes 
de difícil acceso y podemos manchar otra zona. De todos mo-
dos, si nos equivocamos, podemos corregir mas adelante).

Faro: Grenn Snot.
Cinturón: Terracota.

Escrito por: el tau

Helbrecht
Pintado
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Paso 2: Iluminaciones
Ésta es la parte que más me gusta cuando pinto una mini, 

ya que va cogiendo forma y se puede intuir el acabado final.

Armadura: aplicamos un lavado de tinta Devlan Mud y 
cuando esté seco iluminamos con Shining Gold y acabamos 
perfilando con otra capa de una mezcla de Shining Gold 
50% y Mithril Silver 50%. 

Partes blancas: en éste paso aplicamos varias capas muy 
diluidas de Skull White, así podremos iluminar solamente 
con blanco ya que al diluir la pintura se trasparenta y se pue-
de observar la capa inferior consiguiendo volumen al aplicar 
varias capas. 

Capa y ropas: para la capa base podemos aprovechar 
la capa de imprimación. Para iluminar el color negro hace-
mos una mezcla de Chaos Black y Codex Grey 60%-40% y 
vamos añadiendo Codex Grey a la mezcla en las sucesivas 
iluminaciones hasta iluminar con Codex Grey puro.
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Faro: lo pintamos con una mezcla de Green Snot y Green 
Scorpion al 50%. Iluminamos con Green Scorpion y apli-
camos un lavado de tinta Dark Angels (si no tienes puedes 
aplicar un vitrificado de Dark Angels). Pintamos los barrotes 
del faro con Chaos Black y pintamos todas las zonas metáli-
cas con Boltgun Metal. 

Pergaminos: Primera capa de luces con komando kaki, si-
guiente con Bleached Bone , final con blanco. Para imitar las 
letras en el pergamino utilizaremos Chaos Black mezclado 
con tinta Badab Black y aplicaremos unas delgadas líneas 
uniformes.

Cráneos: en éste caso aplicamos una capa de Bleached 
Bone seguido de un lavado de tinta Devlen Mud y volvemos 
a aplicar una capa de luces Bleached Bone.
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Paso 3: La cara
Para mi este es el paso más importante, ya que cuando 

alguien mire la mini lo primero que mira es la cara, por eso 
vale la pena dedicarle un poco de tiempo 

La primera luz la hacemos con una mezcal de la capa 
base + Dwarf Flesh al 50%. La siguiente capa con única-
mente  Dwarf Flesh. Continuamos con una capa de Elf 
Flesh. Después, aplicamos un lavado muy diluido de tinta 
roja para unificar todas las capas y darle a la cara un tono 
más rico (si tienes tinta magenta también queda muy bien y 
le da un aspecto más terrorífico).  Seguidamente volvemos 
a iluminar con Elf Flesh y pintamos la diadema con Fenris 
Grey (ten mucho cuidado aquí, ya que si te sales tendrás 
que volver a pintar la cara) y luego iluminamos la diadema 
con blanco igual que hemos hecho con la hombrera. Para 
las púas de la cabeza haz un punto con tinta roja seguido de 
un punto negro y por ultimo un punto Mithril Silver.
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Velas y el arma: al mango del arma le aplicaremos una 
capa de Terracota. El arma y las velas de la mochila las hice 
con una capa de Scab Red seguida de otra Red Gore y por 
último Blood Red. 

Partes metálicas: Boltgun Metal seguido de un lavado de 
tinta negra e iluminamos con Mithril Silver.

Espada: la capa base la hice con Regal Blue seguida de 
una iluminación de Enchanted Blue. Luego mezclamos En-
chanted Blue con Ice Blue e iluminamos finalmente con Ice 
Blue y unos puntos de blanco muy diluido.

Una vez acabado esto ya tenemos al Señor Helbrecht pre-
parado para el campo de batalla.
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Gendell Fidelis

Escrito por: Grimne

El informe de batalla de ésta Telaraña es especial. Sí, 
en lugar de poner las minis, tirar los dados y retirar las mi-
nis, se ha hecho algo un poco más ambicioso. Después de 
todo, por qué limitarse a ochenta bólters… ¡si puedes tener 
ochenta bólters, ciento cincuenta rifles láser y media docena 
de armas de artillería!

Con éste espíritu en mente, Predator y Grimne han hecho 
un informe de batalla conjunto, en dos fases. Grimne in-
tentará limpiar una zona de desembarco en un planeta con 
sus Ultramarines para que la Guardia Imperial de Predator 
pueda hacer un ataque masivo y liberar el planeta. El éxito o 
fracaso de Grimne otorgará una serie de ventajas o desven-
tajas a la Guardia. A renglón seguido encontrareis el trans-
fondo de las batallas.

“Gendell Fidelis era un planeta industrial de Ultima Seg-
mentum situado a varios sectores de distancia de Ultramar. 
Siempre se había caracterizado por el extremo fanatismo 
en cuanto al Credo Imperial de las milicias y bandas de sus 
ciudades, haciéndolos estupendos reclutas para la Guar-
dia Imperial. Se rumoreaba que incluso el Capítulo de los 
Templarios Negros había reclutado en algunas de sus más 
apartadas comunidades.

Todo eso cambió a finales de 2343724.M41. Tras la muer-
te en una extraña explosión del Cardenal Agoris y todo su 
séquito, las gentes de Gendell se vieron presas de la deses-
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peración. Los rumores del Fin de los Tiempos corrían como 
la pólvora, junto con lamentos por la falta de protección del 
Emperador. En ése momento, una figura intrigante surgió 
dándose a conocer: El autoproclamado Demagogo Caurlitas. 
Éste siniestro personaje anunció profecías de que la perdi-
ción del planeta estaba próxima, que sólo los iluminados se 
salvarían, que el Cambio se avecinaba…

El miedo y la histeria se propagaron como una plaga 
legendaria, trastocando las fidelidades de la gente. Así, en 
pocos meses de terror el mundo entero se entregó al Caos. 
La noticia se extendió por todo el sistema Gendell, pero afor-
tunadamente una nave escolta perteneciente al Capítulo de 
los Ultramarines se encontraba en la zona cuando se emitie-
ron las primeras comunicaciones de pánico y corrupción. Se 
dio noticia a Macragge y el planeta fue rápidamente puesto 
en cuarentena por un Crucero de Ataque Ultramarine envia-
do con toda presteza.

Apenas unas semanas después de que los Poderes Si-
niestros engulleran el planeta, una gran cantidad de trans-
portes de la Flota Imperial llegaron transportando docenas 
de regimientos de la Gloriosa Guardia, y el Imperio estaba 
listo para llevar la retribución a Gendell Fidelis. Tras estable-
cer un plan conjunto con el Capitán Ultramarine, el Lord Ge-
neral Militante Predatus anunció el comienzo de la ofensiva. 
El destino de un mundo estaba a punto de decidirse…”
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Como ya se ha mencionado, los Ultramarines intentarán 
limpiar una zona de aterrizaje para facilitar al máximo el 
desembarco de un ingente número de Guardias Imperiales. 
La zona en cuestión es una instalación de defensa orbital 
situada en un inaccesible pico que domina las principales 
planicies del planeta. El puesto resulta casi imposible de ata-
car por una fuerza convencional, por lo que sólo cuenta con 
la dotación básica de operarios de las instalaciones en lugar 
de estar defendido por un gran ejército. Los Marines Espa-
ciales no son sin embargo una fuerza convencional, y se han 
lanzado a controlar los principales edificios de la base. Sin 
embargo, la situación parece haber llamado la atención de 
Tzeench, y una facción de Mil Hijos se halla en el planeta. 
Sus poderes precognitivos les han hecho ver el desenlace si 
los Ultramarines se hacen con la instalación, y se ha desata-
do una carrera para ser los primeros en llegar. Los elemen-
tos más adelantados de ambos ejércitos llegarán al lugar 
prácticamente al mismo tiempo, al amanecer. Por todo ello 
la misión se ha decidido de antemano en Asegurar el Control 
con 3 objetivos (La batería, el Generatorium y el Centro de 
Mando) en un despliegue de Choque de Patrullas. Y ya sólo 
queda la batalla (¡Batallas!) en sí.
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Ésta batalla corresponde al combate entre los Custodios 
del Enigma de Kitiara y los Ultramarines de Grimne. ¿Quién 
se alzará con la victoria en el Pico Quebrado?

DESPLIEGE
Aquí se pueden ver los tres edificios objetivo. Abajo a la 

izquierda la batería láser, abajo a la derecha la torre del 
búnker de mando y arriba y cerca del centro el edificio y la 
torre de refrigeración del Generatorium.

Gendell Fidelis
El asalto a Pico Quebrado

Debido al despliegue en choque de patrullas las unidades 
en la mesa eran escasas. Mis Ultras sólo desplegaron un 
Rhino con Marines Tácticos pensando que tenía que ponerlo 
en la mesa antes del primer turno, ya que debido a como 
estaba la escenografía en mi lado si esperaba a que entrara 
con el resto de tropas quedaría un avance muy desorganiza-
do. Sí, los Ultras también avanzamos hacia el enemigo para 
pegarles en cuerpo a cuerpo, qué pasa. 

Kitiara desplegó a un Señor del Caos de Tzeench con 
arma demonio y disco volador llamado Ladislash. Puede que 
algunos lo reconozcáis. El Rhino estaba lleno de Marines 
del Caos de línea con la Marca de Tzeench. Y los Rapaxes 
entrarían por éste lado en el primer turno.
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PRIMER TURNO
Kitiara tenía la iniciativa, y entraron de arriba abajo una es-

cuadra de Mil Hijos, un Dreadnought con cañones láser, otro 
con cañón de plasma al que apodaremos El Chalado Ence-
rrado a partir de ahora y otro Rhino con Mil Hijos. En reserva 
hay dos unidades de Demonios Menores y tres Arrasadores.

Por aquí vemos a los antes mencionados Rapaxes. En 
su turno se quedaron quietecitos esperando algún blanco 
jugoso. El resto de Caóticos se reposicionaron y corrieron, 
ya que aparte del Combate Nocturno el único blanco pintado 
de Azul Ultramarine era un Rhino oculto por el Generatorium 
(Muajajajajaja…).

En mi turno entró toda la peña, excepto una pequeña sor-
presa (Sí, la clase de sorpresa que salva a 2+ ). Seis mo-
tos con todo el kit antitanque, dos Land Speeders Tifón, un 
Dreadnought con cañones láser acoplados y lanzamisiles, 
un Rhino igual que el anterior; y, finalmente, un bonito Land 
Raider Cruzado con una unidad de Tácticos, un Capitán 
y  un Capellán. Todos avanzaron a tope sin molestarse en 
intentar disparar y reservando los descargadores de humo, 
y de paso soltaron aquello de “¡Coraje y Honor!” que tanto 
toca las narices a los Caóticos.
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SEGUNDO TURNO

Los Custodios del Enigma empezaron a maniobrar con sus 
vehículos, ya que no llegó ninguna de sus reservas. Mien-
tras, la escuadra de Mil Hijos a pie hacía una demostración 
de cómo andar lento. Los Rapaxes siguieron donde estaban.

El Dread sacó dos unos seguidos para impactar al Land 
Raider en un pequeño traspié que le puede ocurrir a cual-
quiera. Su menos equilibrado colega corrió (un poquito) y 
soltó sus descargadores de humo.

¡Tachaaaaaán! Después de superar la tirada de reservas 
los hermanos Exterminadores de la 1º Compañía aparecen 
en el campo de batalla. Intenté hacer un despliegue lo más 
seguro posible, y casualmente se desviaron hasta una posi-
ción mucho más ventajosa para mí pegaditos al posterior del 
Dread de los láser. En aquél momento hubiera dado mucho 
por cambiar el cañón de asalto por un rifle de fusión acopla-
do. Las motos redujeron la velocidad para poder disparar 
y asaltar y los Tifones movieron 30 buscando la trasera del 
Dread que había avanzado tóo loco.

El resto de mis fuerzas maniobraron tal que así, y mis tres 
tanques soltaron los descargadores de humo para la más 
que previsible aparición de los Arrasadores en despliegue 
rápido.
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Los Tifones sueltan lo que tenían que soltar y a pesar del 
4+ por humo destruyen la garra de combate y ambas piernas 
del protagonista de la imagen. No todo es alegría, ya que mi 
Dreadnought no perfora con su lanzamisiles y el cañón láser 
acoplado falla con un humillante 1 y 2.

A pesar de mis esperanzas, los dos rifles de fusión, el 
cañón de fusión y los Exterminadores tan oportunamente 
desviados sólo acobardan y destruyen la garra del Dread, 
aunque las motos llegaron al cuerpo a cuerpo evitando que 
les disparen los Mil Hijos con su molesto FP3. Desgraciada-
mente ningún ataque de granadas logró el doble 6 necesario 
para un superficial y el puño no hizo mucho más. Y así di 
por finalizado el segundo turno sabiendo que el tercero sería 
mucho más animado.

TERCER TURNO

Todas las reservas de Kitiara llegan y se clavan gracias a 
las Reliquias del Caos y se preparan para intentar echar a 
los Marines que se han colado en su zona de despliegue.

Los rapexes siguen a lo suyo, no ha llegado su momento.
Los Arrasadores lo intentan con sus cañones láser, pero la 

combinación de blindaje 14 y humo es demasiado para ellos 
(Bueno, también lo sería para mí).
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Los Mil Hijos disparan a los Termis, pero el hecho de sal-
var las alrededor de ocho heridas que les hacen me hacen 
recordar por qué les he echado de menos hasta que los he 
acabado de pintar hace poco. Los Demonios menores y los 
seguidores de Tzeench asaltan para ayudar al Dread.

El resultado es realmente sangriento, 5 heridas a las mo-
tos, un Mil Hijo menos y cinco o seis demonios que vuelven 
a la disformidad. Los Termis vuelven a superar todas las sal-
vaciones y realmente tengo que ir pensando en ponerle un 
monumento al Maestro de la Forja Fennias Maxim cuando 
vuelva a Macragge. Por supuesto, nadie se va a ir a ningún 
lado hasta que un bando u otro sea aniquilado.

Me toca de nuevo y mis chicos terminan su largo recorrido 
hasta el frente. El Cruzado ya está en su salsa y los Tifones 
han movido un poco para poder dispararlo todo.

Los Rhinos toman posición a ambos lados del Generato-
rium y flanquean al Rhino traidor que también está casi allí. 
Mi Dreadnought también ha avanzado sus 15cm de rigor.

¡Hop! ¡Todos fuera! La sombra de la esquina superor iz-
quierda no es la Tormenta del Caos, sino mi dedo.

Aquí otro desembarco, pero gracias a la rampa de desem-
barco confío en que el resultado será mucho más inmediato.
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¡Horror! Después del Dreadnought, los Tifones, el fusión 
del Cruzado y los dos rifles de fusión de los tácticos, el Rhi-
no envuelto en humo con los Mil Hijos sólo sufre un triste re-
sultado de tripulación acobardada. Estoy seguro que Kitiara 
les hace algo sobrenatural para que aguanten tanto. Real-
mente una mala noticia, porque parte de toda ésa potencia 
de fuego estaba reservada a los ocupantes.

En el otro lado, los otros tácticos acompañados del Capi-
tán y el Capellán completan su carga y un Arrasador muere 
bajo las pistolas bólter y plasma antes de que toda la peña 
quede trabada.

Como resultado de las heridas del combate y las del Cora-
je, los Demonios y los Arrasadores desaparecen y cinco Mil 
Hijos también son liberados de la prisión de sus armaduras 
selladas. El Capitán hasta salvó un puño de combate con su 
Aura de Hierro, pero la Moto de Ataque acabó cayendo bajo 
el pisotón del Dread.

CUARTO TURNO

El Chalado Encerrado hace honor a su nombre al perder 
un tornillo y descargar su cañón de plasma dos veces so-
bre la unidad más cercana, que resultó ser el Rhino de los 
Mil Hijos. También cogió de refilón a mis Tácticos, y aunque 
fue divertido, afortunadamente para los dos bandos no tuvo 
ningún efecto. 
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Los Mil Hijos desembarcaron y acribillaron a la unidad de 
la derecha, pero Tzeench no estaba con ellos ya que fallaron 
mucho y sólo tuve que comerme cuatro bajas. Los Rapaxes 
también salen de su escondite y Ladislash disparó su arma 
demonio de FP3 contra los otros Tácticos, pero a su arma 
no le hizo gracia que le despertaran tan súbitamente de su 
letargo y le cascó una herida al sorprendido Señor del Caos. 
Debido a que el Rhino movió hasta tocar el edificio, los Mil 
Hijos no pudieron cargar (¿O tal vez fallaron el chequeo de 
terreno difícil? Lo siento, no lo recuerdo).

Esta foto muestra cómo quedo éste prolongado combate. 
Éste turno no resultó muy animado ya tuve que concentrar 
muchos ataques en el Dread por cómo habían quedado mis 
tropas tras la consolidación, pero creo que cayeron uno o 
dos Mil Hijos. Al Dread no le pasó nada, pero tampoco consi-
guió pisar a nadie. Zopenco de mí, no me acordé de consoli-
dar mis tropas al final del turno, así que cuando me tocara a 
mí seguiría mal posicionado.

Toda mi peña de éste lado se reposiciona para atizar a los 
Mil Hijos y bloquear el camino de los Rapaxes.

Mis armas pesadas también quieren su parte.

Conseguí destruir el Rhino para que no denegara el obje-
tivo, y entre disparos y asaltos conseguí acabar con cuatro 
Mil Hijos, pero ellos también se llevaron algún Marine por 
delante y las tres escuadras quedaron trabadas de cara al 
quinto turno.

Por éste lado, el Cruzado liquida aproximadamente a la 
mitad de la unidad de Demonios menores que estaba a la 
espera pero no destruye el Rhino con su cañón de fusión. 
En el cuerpo a cuerpo una de cal y una de arena, ya que 
desgraciadamente los Exterminadores reciben dos heridas 
de arma de energía del Paladín Hechicero y no superan sus 
salvaciones. Los dos secuaces supervivientes del Paladín 
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mueren y el Dread queda inmovilizado. Como podeis ver 
ahora sí me acuerdo de consolidar.

QUINTO TURNO

Y aquí vemos a éste pirado volviéndose loco otra vez y 
disparando a sus propios Demonios, quedando reducidos a 
dos en la detonación de plasma.

Los Rapaxes ya están desbocados y se lanzan a por 
todas, pero incluso corriendo no se acercan al objetivo y se 
tienen que quedar esperando un sexto turno.

No es que los Mil Hijos necesiten mucha ayuda, ya que 
hacen dos bajas a una escuadra y tres a otra y quedan 
enteritos. Afortunadamente superé los chequeos, pero los 
Tácticos iban a necesitar ayuda con éste pequeño bache en 
el camino.

¡Yippi Kai Yeeee! Ya que sus servicios disparando al Caos 
no iba a ser necesarios, los Tifones reciben la orden de 
disparar al Dread tarado por la espalda (Aquella alianza no 
podía durar) y lo vuelan en pedazos. Mi Dreadnought se 
acercó al combate del Generatorium y liquidó dos Rapaxes 
con sus armas.
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El Cruzado acribilla a los últimos Demonios pero el fusión 
me vuelve a fallar.

¡Por fin! Después de perder cinco motos, dos Extermina-
dores y varios turnos de combate cuerpo a cuerpo, consigo 
liquidar a los Demonios, Mil Hijos y Dread e intento consoli-
dar viendo con inquietud como un botín está disputado, otro 
en manos de Kitiara y el tercero vacío. 

Como no haya otro turno…

SEXTO TURNO
Pues sí, salió un turno más.

La verdad es que el turno no empezó nada bien. Aquí 
vemos los resultados del combate en mi quinto turno. Una 
unidad de Tácticos huyó, la otra quedó trabada y a los Ra-
paxes les faltó tiempo para soltar lanzallamas, pistolas bólter 
y la Aulladora de Ladislash sobre los Tácticos en fuga antes 
de asaltarlos. Como resultado murieron todos. Los Tácticos, 
no los Rapaxes.

Kitiara me hizo sacarle una foto a la humillante tirada de 
éstos dos colegas.
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Entre la consolidación del turno anterior y mi fase de movi-
miento quedé así. Los Tifones volvieron a hacer su truco (Me 
encanta hacerlo) de ponerse detrás de un vehículo y soltar 
cuatro misiles perforantes, y el resultado fue espectacular. 
El Rhino voló y nada menos que cinco de los diez Marines 
del Caos con marca de Tzeench murieron en la explosión. 
La moto y los Exterminadores les dispararon reduciendo los 
supervivientes a dos, pero sólo la moto estaba a distancia 
de asalto. Ésta demostró que no hacen Sargento de motos 
a cualquiera, ya que no palmó con los dos ataques normales 
y tres de arma de energía, e hizo fosfatina a uno de los dos 
Marines Traidores con su puño. Desgraciadamente el Pala-
dín no huyó.

Mi unidad de tácticos con los dos personajes montó en el 
Cruzado y salío pitando hacia el centro de mando, aunque 
no tenía claro si lo capturaba o no.

Y aquí al final todo quedó así (Los Rapaxes estarían subi-
dos al Generatorium y mi Rhino de la izquierda donde ellos 
están, junto a los restos del Rhino Traidor) por lo que tenía 
bastante claro que éste botín no se lo llevaba nadie.
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CONCLUSIONES
Pues tras medir las distancias resultó que el Generatorium 

estaba disputado, los Tácticos del Cruzado estaban a 8cm 
del centro de mando, y lo flipante resultó que mientras el 
Paladín solitario de Tzeench estaba a 8 cm de la batería, la 
moto no lo estaba, así que la batería quedó en manos de 
Kitiara, quedando un reñido pero sobre todo muy divertido 
empate a 1.

Parece que la Guardia de Predator tendrá que jugar sin 
ventajas, pero bueno, supongo que por lo menos no juega 
con desventajas. De nada. Transfondísticamente diría que 
los Ultras capturaron el centro de mando y desactivaron los 
sistemas de puntería y control y los Custodios consiguieron 
disparar varias veces la batería a pesar de los impedimentos 
de los Ultras con la energía que llegaba de manera intermi-
tente del generatorium disputado.

¡Espero que os haya gustado!

Los agradecimientos en ésta ocasión van a Kitiara por la 
partida, a Sir_Fincor por maquetar y dar forma al material y a 
Darth Averno por corregir el texto.



¡Bienvenidos!
Como bien habéis podido leer en la introducción de Grim-

ne, este informe de batalla será un poco diferente.
La primera partida por la liberación de Gendell Fidelis, El 

Asalto al Pico Quebrado, resultó en un empate entre los 
Ultramarines y los Custodios del Enigma. El intento de los 
valientes marines por desactivar las Defensas Orbitales no 
obtuvo el éxito esperado por el Alto Mando. Pero aun así 
brindó una oportunidad a los regimientos Orinianos para 
efectuar un asalto sobre el planeta.

De este modo, cada bando recibió una ventaja acordada 
por ambos jugadores. Talian y Predator.

Debido a la feroz resistencia presentada por los Custodias 
del Enigma, las baterías de defensa consiguieron efectuar 
varias descargas sobre los transportes imperiales. Las 
andanadas provocaron la destrucción de varias Compa-
ñías Blindadas y las tropas de la Guardia Imperial se vieron 
desprovistas de la ayuda de tanques durante las primeras 
jornadas de lucha. 

-Predator deberá dejar su Apoyo Pesado en Reservas.-
-Talian usará el psíquico del caos descrito al final del Co-

dex “Cazadores de Brujas”, este representará al Demagogo 
Caurlitas. Caurlitas contará como un Personaje independien-
te.-

Por contra, la Guardia Imperial ha sido inspirada por el 
valor mostrado por los Ultramarines, los Regimientos de la 
Gloriosa  están decididos a devolver la luz al antaño devoto 
planeta y el Alto Mando a jurado conquistarlo y erradicar la 
mancha del Caos.

-El C.G. de Predator tiene Coraje, y las unidades a 30cm 
de él se beneficiarán de ello-

Gendell Fidelis

Escrito por: Predator
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Ésta batalla corresponde al combate entre Los Iluminados 
de Caurlitas (G.I. traidora) y al 15º de Guardias Negros de 
Orinion (G.I.)

La misión será Aniquilación, Batalla Campal.
Llegamos al final de esta mini-historia... ¿Será liberado 

Gendell Fidelis?

DESPLIEGUE
Empezamos determinando quién tendría la Iniciativa. Am-

bos jugadores tiramos el dado. Obtuve el número mayor y 
por tanto elegí el lado izquierdo de la mesa.

Debido a las ventajas de mi oponente, mis dos Leman 
Russ se quedaron fuera de la mesa en el primer turno, de 
ese modo miré de formar una línea de infantería, pero man-
tuve a mis dos unidades de Comandos de Asalto, custodia-
dos por sus transportes Chimera cerca de mi C.G. (en pri-
mer término), así se beneficiarían de mi ventaja “coraje” (lo 
cual me sería de gran ayuda en turnos posteriores).

Entonces fui colocando mis unidades de la siguiente ma-
nera: pelotón de infantería, pelotón de mando y escuadra 
de armas anti-tanque. Tras el edificio de cartón del fondo, 
coloqué otros dos pelotones de guardias.

Talian hizo lo propio en el lado derecho del tablero. Como 
podéis comprobar, concentró sus blindados en la encruci-
jada y desplegó su Pelotón de Mando enfrente del Basilisk. 
Otro pelotón protegía el extremo izquierdo de su despliegue 
mientras 3 pelotones de infantería y su C.G. se encargaron 
del lado derecho.

Tenía que tener especial cuidado con el Chimera del 
centro, ya que en su interior había una unidad de Tropas de 
Asalto renegadas junto al maldito Caurlitas.

Una vez el despliegue acabó, situé a mis Veteranos infil-
trando tras el edificio de mi lado, justo en frente del Basilisk. 
Quería acabar con esa amenaza. A su vez Talian intentó 
arrebatarme la iniciativa... consiguiéndolo con un 6.

El Caos estaba decidido a quedarse en el planeta...

PRIMER TURNO
Talian disfrutó de su iniciativa y empezó moviendo primero. 

Decidió hacer avanzar el chimera con Caurlitas y sus tro-
pas de asalto por la carretera principal, derechos hacia mis 
tropas.

El Leman Russ que estaba junto al Chimera le siguió de 
cerca y se situó detrás de este. Su enorme cañón apuntaba 
directamente hacia el chimera leal. El C.G. decidió avanzar 

Gendell Fidelis
La caza de Caurlitas
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entre las ruinas y se adentró en el pequeño edificio a la espe-
ra de las unidades del Falso Emperador. Y el Pelotón de Man-
do se adentró en el edificio que estaba enfrente del Basilisk.

En este primer turno caótico, el Leman Russ lanzó un 
proyectil contra el Chimera, el tremendo impacto destruyó el 
bolter pesado del habitáculo.

El Basilisk rugió y un pesado obús salio despedido hacía 
los Comandos de Asalto. La plantilla se desvió y alcanzó mi 
unidad de veteranos eliminando a tres de ellos. Gracias a la 
ventaja “coraje” estos no quedaron acobardados.

El Leman Russ del extremo izquierdo disparó contra el 
C.G. leal, la metralla mató a dos hombres de esta unidad, 
pero no se amilanaron ante la explosión y se mantuvieron en 
pie. Uno de sus pelotones del lado derecho lanzó un misil de 
fragmentación contra mi unidad  anti-tanque, eliminando a 
dos sirvientes y un lanzamisiles. Estos por contra superaron 
su chequeo y se prepararon para responder.

En mi primer turno tenía claro que debía moverme y salir 
del alcance del Basilisk o acabar con él lo antes posible.

De ese modo lancé a los veteranos y avanzaron hacia la 
pieza de artillería en línea recta. El Chimera de la derecha 
avanzó un poco y enfiló al pelotón que tenía enfrente. Por 
otro lado, el C.G. se puso a cubierto al lado del Chimera, las 
dos unidades de Comandos avanzaron hacia el edificio y el 
Chimera recién impactado mantuvo la posición.
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En el lado izquierdo del tablero, mi pelotón de mando y el 
pelotón que tenía al lado avanzaron hacia el interior del edi-
ficio. Mientras tanto, las armas anti-tanque permanecieron 
quietas.

En el extremo derecho, un pelotón permaneció quieto, listo 
para disparar mientras el otro avanzó hacia la zona enemiga.
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En mi fase de disparo, el Chimera del centro no causó 
daños al Chimera traidor que contenía a Caurlitas. Los Ve-
teranos dispararon sus armas de asalto sobre el pelotón de 
mando traidor, eliminando a 2 de sus miembros y preparán-
dose para el asalto.

El Chimera situado al lado de mi C.G. disparó contra el pe-
lotón situado delante de él, eliminando a otro traidor de esa 
unidad. Mis armas anti-tanque dispararon contra el pelotón 
enemigo sin causar bajas mientras que un misil lanzado por 
el pelotón situado en el extremo derecho consiguió eliminar 
a un guardia renegado.

En el asalto mis veteranos eliminaron sin problemas a los su-
pervivientes y avanzaron hacia el Basilisk, procurando ponerse 
a cubierto del Leman Russ pintado con runas blasfemas.

SEGUNDO TURNO
En este turno Talian acudió en ayuda del Basilisk, hacien-

do retroceder el Leman Russ. 

De ese modo el Chimera dio marcha atrás y descargó a su 
unidad de Comandos Renegados junto al psíquico Caurlitas.
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El resto de su línea se mantuvo en posición y el Caos dis-
paró sus armas.

El Leman Russ del centro volvió a disparar contra el Chi-
mera que tenía enfrente, pero el proyectil rebotó en el blin-
daje frontal causando únicamente una tremenda abolladura. 
Por el contrario, el Basilisk disparó contra el pelotón del 
extremo derecho, eliminándolo casi por completo entre una 
lluvia de fuego y restos orgánicos. A pesar de las terribles 
bajas, los guardias pasaron el chequeo de liderazgo.

(foto: turno 2.2)

El Leman Russ situado en el borde izquierdo disparó 
contra el Chimera que tenía enfrente. A pesar del impacto el 
proyectil no causó daños al vehículo pero mató a un guardia 
del C.G. Oriniano.

En el centro del tablero, el despiadado Caurlitas desató 
sus poderes y atacó a los veteranos con el “Abrasión del 
Alma”. A pesar de los impactos, solo consiguió eliminar a 
uno de estos, pero entonces dirigió un “Desuellamentes” 
contra el Sargento Veterano, fundiéndole el cerebro al acto.

Los 3 supervivientes de la unidad cayeron bajo el fuego 
rápido de los rifles infernales de los Comandos Renegados.

Al inicio de mi segundo turno lancé los dados para ver si 
mis Apoyo Pesado entraba finalmente en el campo de bata-
lla. Los dados me favorecieron, y ambos vehículos se unie-
ron a la batalla.
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Después adentré más a los Comandos de Choque en el 
interior del edificio para darles mejor cobertura.

El Chimera situado al lado del C.G. avanzó hacia el ene-
migo situándose peligrosamente en campo descubierto y mi 
C.G. se colocó detrás del vehículo.

El Chimera del centro avanzó y disparó contra su homó-
nimo del caos, acobardando a su tripulación. A su vez el 
Chimera que cubría mi C.G. disparó contra el lateral del 
Basilisk, consiguiendo destruir el cañón estremecedor.
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TERCER TURNO
La primera acción de Talian en su tercer turno fue embar-

car a sus Comandos Renegados y a Caurlitas en el Chi-
mera. Una vez dentro, el vehículo avanzó hasta la esquina 
del edificio.

El Leman Russ situado en el centro de la calle volvió a 
disparar contra el Chimera Imperial, sin resultados. Y del 
mismo modo ocurrió con el Leman Russ situado en el lado 
izquierdo. Los artilleros caóticos no habían tenido suerte en 
este turno.

Lo mismo intentó la unidad que estaba situada enfrente, 
pero tampoco obtuvo resultados.

En el centro del tablero, mi Pelotón de mando sufrió el 

impacto directo de un misil de fragmentación. A pesar de la 
cobertura, 3 guardias murieron traspasados por la metralla al 
rojo y la unidad se retiró al fallar el chequeo y salieron por el 
borde del tablero.

El pelotón que había sido alcanzado por el Basilisk fue al-
canzado por el fuego láser traidor, eliminando a los escasos 
supervivientes.

Cuando el control volvió a mi, lo primero que hice fue mo-
ver a una de las dos escuadras de comandos hacia el Chi-
mera de Caurlitas.

La otra quedó a cubierto en su sitio, dentro del edificio.
Moví a mi C.G. tras las ruinas y el Chimera que tenía como 

cobertura avanzó hacia el pelotón que tenía delante.
El chimera del centro de la calle avanzó en línea recta por 
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la vía.
Los Leman Russ recién aparecidos se posicionaron para 

tener objetivos a tiro.
Con todos mis movimientos finalizados, empecé con la 

fase de disparo. El Leman Russ situado en el centro disparó 
contra un pelotón con cañón láser, dando de lleno. La uni-
dad sufrió 5 bajas y se retiró del campo de batalla al fallar el 
chequeo de liderazgo.

El Leman Russ del extremo derecho consiguió impac-
tar sobre la unidad que tenía más cercana, eliminando a 3 
renegados, pero estos se mantuvieron en su sitio gracias al 
“cuerpo a tierra”.

Mis comandos efectuaron fuego rápido con el rifle de plas-
ma sobre el lateral del blasfemo Chimera. 

A pesar de los impactos el vehículo resistió la acometida.
El Chimera del centro de la calle disparó contra el C.G. de 

Talian, causando una baja en la unidad.

Los comandos a cubierto dispararon contra el pelotón del 
lado izquierdo, eliminando a dos renegados. El Chimera 
sumó 4 traidores menos de la misma unidad con su lanzalla-
mas pesado.

Pero la unidad se mantuvo firme en su sitio a pesar del 
castigo sufrido.
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CUARTO TURNO
En la fase de movimiento de Talian, este decidió desem-

barcar a Caurlitas y sus Comandos Renegados para en-
frentarse a los Comandos que habían atacado su vehículo. 
El Leman Russ caótico del flanco izquierdo decidió avanzar 
para tener a tiro a los Comandos situados dentro del edificio. 
A la vez que el otro tanque maniobró para tener a tiro un 
pelotón con lanzamisiles.

El C.G. de Talian se desplazó hacia la izquierda en el inte-
rior del edificio, de ese modo quedaría fuera del campo de 
visión del Chimera enemigo.

En la fase de disparo el Leman Russ del centro consiguió 
colar un obús por una ventana e impactar al pelotón impe-
rial. Estos se desmoralizaron por las bajas y escaparon,  
aunque no llegaron a salir del tablero.

El otro Leman disparó contra los Comandos a cubierto, 
provocando solamente una baja y salvando al resto por las 
tiradas de cobertura.

Las tropas recién desembarcadas del Chimera hereje 
dispararon a fuego rápido y Caurlitas sumó su “Abrasión del 
Alma” sobre la unidad de Comandos. Pero falló al intentar de 
nuevo un  Desuellamentes”.

Cayeron 5 miniaturas, entre ellas el Sargento veterano. A 
pesar de las terribles pérdidas, los supervivientes aguanta-
ron el tipo y no se retiraron.

En esta misma fase, la unidad diezmada por el Chimera 
leal contraatacó con su lanzamisiles y su lanzagranadas, 
destruyendo el lanzallamas pesado del vehículo.

De nuevo me tocaba mover a mis unidades, la cosa se po-
nía peliaguda ya que mis tropas estaban muy desgastadas y 
el Psíquico continuaba vivo... De ése modo decidí jugármela 
y meter a los 3 comandos supervivientes en el interior del 
edificio donde se encontraba el líder enemigo
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con sus comandos traidores.
La otra unidad de comandos salió de su cobertura y se 

lanzó a por el Leman Russ, decidida a dar buena cuenta de 
él con el rifle de fusión.

El Chimera con el lanzallamas pesado destruido avanzó 
hasta situarse al lado de los 3 guardias traidores restantes.

En el centro mi Chimera decidió lanzarse hacia el frente y 
activar sus descargadores de humo. De ese modo bloqueó 
el paso al Chimera y Leman Russ herejes.

La unidad que había sido impacta por el cañón de batalla 
consiguió reagruparse cerca del tablero, evitando así los 
puntos para Talian.

Pasé a mi fase de disparo iniciando el ataque contra el 
poderoso psíquico. Mi lanzallamas se posó sobre los ape-

lotonados comandos herejes, dando buena cuenta de 4 de 
ellos. A su vez el rifle de plasma de la misma unidad disparó 
a fuego rápido, eliminando a otro miembro de la unidad.

Esta a pesar de estar bajo el mando del propio Caurlitas 
falló el chequeo de liderazgo y escapó del campo de batalla 
con los restos de la unidad.

La otra unidad de Comandos de Choque disparó su rifle 
de fusión, pero ni siquiera consiguieron impactar al tanque... 
no esperaba que durasen hasta mi siguiente turno. Pero al 
menos el Chimera había conseguido abatir a las 3 miniatu-
ras restantes con su Multiláser.
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Por otra banda, mis Leman Russ cosecharon algunas 
bajas extra, el central abatió a un par de herejes con un dis-
paro un tanto desviado, y el otro consiguió una buena diana, 
dejando tan solo a dos miembros del pelotón traidor cuando 
el humo se disipó. Pero aun así estos superaron el chequeo 
y permanecieron desafiantes en su sitio.

QUINTO TURNO
Los nervios están a  flor de piel, este puede ser el último 

turno y los contendientes miran de exterminar los restos de 
las unidades enemigas para obtener los puntos codiciados.

Talian se decidió a ir a por el Chimera que le bloqueaba el 
paso, cargando con su C.G. contra el flanco de éste. Confia-
ba en el puño de su oficial para abatir el vehículo. Al mismo 
tiempo hizo retroceder su propio transporte y de ese modo 
dejó sitio suficiente para la carga de dicha unidad.

El Leman Russ situado en el centro encontró una posición 
desde la que disparar a mi tanque situado en el mismo  sec-
tor del tablero.
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Los dos pelotones que tenía en el flanco izquierdo se 
habían lanzado “¡cuerpo a tierra!”, por lo que no harían nada 
en este turno.

En la fase de disparo Talian disparó con las armas secun-
darias del Leman sobre los Comandos que tenía en frente, 
ocasionando milagrosamente solo dos bajas a esta unidad. 
Gracias a la presencia de mi C.G. superaron automática-
mente el chequeo de liderazgo.

También con mucha suerte, el Chimera que estaba siendo 
atacado por el C.G., salió sin daños tras los furiosos golpes 
que le dio el oficial rebelde con su puño de energía.

Quizás por última vez me tocaba mover mis unidades. Mi 
primer movimiento consistió en situar al Chimera detrás del 
Leman Russ.

Y seguidamente parapeté a mis Comandos contra la ba-
rrera que tenían delante.
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Mi C.G. salió de su cobertura, esperando que fuera bas-
tante atractivo como para distraer la atención sobre el rifle 
de fusión.

Los otros 3 comandos avanzaron hacia el C.G. enemigo y 
el Leman Russ situado en el extremo derecho del campo de 
batalla avanzó para tener a tiro el Leman Russ situado en el 
centro del tablero.

En esta fase de disparo los Comandos volvieron a fallar al 
intentar destruir el tanque corrupto, pero por contra el Chi-
mera consiguió destruir su cañón de batalla. El otro tanque 
de Talian sufrió mejor suerte, y el disparo de mi blindado no 
le dejó daños.

Por contra, mis 3 valientes Comandos consiguieron fla-
mear al C.G. y hacer fuego rápido con el rifle de plasma. 
Sumando a la misma unidad los disparos del Chimera que 
estaba siendo aporreado, dejando tan solo al General Trai-
dor vivo y con dos heridas.

Por último mi pelotón situado al extremo derecho del 
tablero disparo sus armas contra los dos supervivientes del 
pelotón enemigo, acabando con ellos.

Llegados a este punto se decidió si se jugaría un turno 
más, de tal modo que Talian tiro el dado. Obteniendo un 4. 
De ese modo procedimos a hacer el 6 turno, cosa que no 
me agradaba nada.

SEXTO TURNO
Talian situó el Leman Russ que ocupaba el centro de su 

tablero, dejando el combate que había estado mantenien-
do estos turnos con mi Leman Russ también situado en el 
centro del tablero, tras el edificio. Sin que ninguno de los dos 
tanques lograra dañar al otro.

El vehículo retrocedió y encaró su cañón contra los Co-
mandos que estaban atacando el otro tanque, y este último 
se encaró hacia mi C.G.

En la fase de disparo, Talian eliminó al Comisario de mi C.G. 
y dejó con una herida a mi Oficial superior. Por poco no consi-
guió eliminar a la unidad y hacerse con esos preciados puntos.
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Mientras que su otro Leman Russ tan solo consiguió eli-
minar a dos Comandos, que se negaron a retirarse ya que 
estaban bajo la ventaja “coraje”.

El oficial de Talian, tras superar su chequeo de liderazgo 
con gran aplomo, continuó golpeando el Chimera, pero por 
segunda vez no consiguió inflingir daños en el vehículo.

En cambio el Chimera del Caos se situó y quemó con su 
lanzallamas pesado a los 3 Comandos supervivientes, finali-
zando de ese modo sus heroicos actos.

La única unidad que le quedaba al Caos por actuar estaba 
“cuerpo a tierra” para protegerse de mis armas anti-tanque. 
De tal modo que finalizó el turno caótico.

Tomé las riendas de mi nuevo turno moviendo nuevamen-
te el Chimera del flanco izquierdo detrás del Leman Russ 
dañado. Los Comandos que me quedaban y mi Oficial no 
se movieron del sitio, moviendo únicamente el Leman Russ 
del extremo derecho, para poder atacar el flanco del Leman 
Russ hereje situado en el centro.

Así pase a la fase de disparo, fallando mis Comandos nue-
vamente su intento de destruir el tanque enemigo. Mi Chime-
ra no consiguió mejor resultado.

Pero mi Leman Russ situado en el extremo derecho del 
tablero consiguió hacer diana y destruir el tanque cubierto de 
runas blasfemas que estaba situado en el centro del tablero.
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Así finalizó mi fase de disparo. De nuevo se debía tirar el 
dado para determinar si la partida había acabado. En esta 
ocasión era mi turno, pero por fortuna saqué un 3 y la parti-
da finalizó.

Contamos los puntos y la victoria se decantó para el bando 
Imperial por 1 punto.

¡Gendell Fidelis había sido liberado!, aunque a un precio 
muy alto.

Quiero agradecer a Grimne su colaboración y consejos.
A Talian por su paciencia y por poner la casa para la parti-

da.
A Kitiara por participar en el informe.
A Sir_fincor por el trabajo de maquetación.
A Darth Averno por la ayuda en la corrección.
Y a vosotros por leer el informe y hacer cada días más 

grande la BN.
Por último querría dedicar la partida a Anium.  ;)

¡Saludos y espero que disfrutéis de ella tanto como yo!
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Falsos Dioses
Análisis del segundo libro

Escrito por: Janus

Título
Falsos Dioses
Autor
Graham McNeill
Traducción
Joan Pascual Martínez Fernández
Editorial 
timunmas
Colección 
La Herejía de Horus. Libro II

Falsos Dioses
“Soy Horus, forjado por los Dioses Más Antiguos
Soy el que abrió paso al Khaos
Soy el gran destructor de todo.
Soy el que hizo lo que creía conveniente para él,
Y condené así el palacio de mi voluntad.
Mio es el destino de aquellos que recorren
El camino serpentino.”
				    Profecía del Libro de Atum
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Sinopsis
El sueño del Emperador de unificar la humanidad a través 

de la Gran Cruzada, continúa. 
Al mando de todas las fuerzas se encuentra el recién 

nombrado Señor de la Guerra, el hijo favorito del Señor de la 
Humanidad: Horus.

Acosado por muchos frentes que le obligan a atender to-
das sus obligaciones, Horus se verá sometido a una presión 
continua. 

Estos hechos concluirán en la batalla de la luna de Davin. 
El poderoso primarca, resultará herido y en ese preciso ins-
tante deberá hacer frente a sus demonios interiores.

¿Resistirá o sucumbirá?
La épica narración de La Herejía de Horus prosigue en 

este nuevo y apasionante episodio. El destino de la galaxia y 
de toda la humanidad penden de un hilo, y en las manos de 
un solo hombre que se encontrará frente del dilema eterno: 
¿fidelidad o herejía?

De nuevo, volvemos a tener ante nosotros una obra maes-
tra del trasfondo del universo del Warhammer 40.000.

De la mano de Graham McNeill volveremos a caminar al 
lado de Garviel Loken, el capitán de la décima compañía de 
los renombrados Hijos de Horus.

Desde el inicio del libro, veremos como, claramente, el 
cambio de nombre supone un cambio de mentalidad en toda 
la legión. La noble legión de los Lobos Lunares desapare-
ce, dejando paso a una legión mucho más reservada cuyo 
carácter se irá forjando durante el viaje a través de las estre-
llas hasta llegar al punto culminante: la batalla de la luna de 
Davin.

El libro empieza con una pequeña nave dorada surcando 
el espacio. Dentro de ella viaja Petronella Vívar, humana y 
rememoradora; pero no es una humana y una rememora-
dora corriente: pertenece a la familia de la Casa Carpinus, 
familia que se encargó exclusivamente de escribir las cró-
nicas del Emperador y  de toda la historia que supuso su 
ascendencia al Trono como Señor de la Humanidad.

Petronella, convocada por el propio Malcador el Sigilita, se 
encamina hacia la flota de expedición del Señor de la Gue-
rra, pues su sino es convertirse en la propia documentalista 
del poderoso primarca.

La novedad fundamental de este libro, es que progresi-
vamente vemos como Horus va cambiando de carácter; el 
Horus de este libro, no tiene nada que ver con el Horus del 
libro anterior.

Podríamos decir que el Horus del primer libro, era el proto-
tipo de primarca que todos nos imaginábamos: un poderoso 
semidiós, un avatar de la guerra, de porte noble, orgulloso y 
justo. Un sabio entre los sabios y un perfecto estratega.

En cambio, la manera de ser del primarca en Falsos Dio-
ses será mucho más reservista, no aparecerá tanto y con-
tinuamente se verá envuelto en situaciones que se habrían 
podido solventar de manera fácil, pero, que al verse atra-
pado bajo la presión que supone el cargo de Señor de la 
Guerra, el primarca no verá la manera correcta de actuar y 
se dejará influir con facilidad, sobretodo por un nuevo perso-
naje, Erebus, capellán de la Legión de los Portadores de la 
Palabra, bajo el mando del hermano de Horus, Lorgar.
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Título
Xenos (Trilogia Eisenhorn)
Autor 
Dan Abnett
Editorial 
timunmas

Resumen 
Estamos en el 41 milenio, y hace mas de 10 mil años que 

el Emperador vela por la humanidad. El solo no, por su-
puesto, si no que cuenta con innumerables agentes que le 
sirven fielmente. Uno de estos agentes es Gregor Eisenhorn, 
inquisidor del ordo Xenos.Pero no esta solo en su lucha por 
el Emperador, cuenta con la ayuda de Aemos, un sabio, y un 
piloto experimentado llamado Betancore.

 Todo empieza con la persecucion de un reincidente, Mur-
din Eyclone, pero mas tarde, y con la ayuda de un purifica-
dor llamado Fischig y una joven chica llamada Bequin, que 
al principio no es mas que una prostituta pero acaba tenien-
do poderes que le seran muy utiles a Eisenhorn, acabaran 
por destapar una trama aun mas profunda. 

Xenos
Análisis del libro

Escrito por: Zman
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Las maquinaciones de poder de la casa Glaw, y tambien la 
existencia del pontius. Que es el pontius? Eso no se sabe. 
Lo unico que se sabe es que se esta jugando el cuello por 
esto, y que en mas de una ocasion Eisenhorn y su sequito 
se libraran de la muerte por los pelos. 

Y lo peor es la presencia de un ser de la disformidad, que 
no para de hablar a Eisenhorn en sueños, buscandolo. Que 
sera lo que este ser de la disformidad quiere??? No queda 
del todo claro esta pregunta, pero el curso de los aconteci-
mientos lo llevan a la existencia de un libro xenico llamado el 
Necroteuco. 

Un libro heretico que posiblemente contenga informacion 
en sus textos que sin duda el Ordo Malleus ordenaria des-
truir, y exterminar a cuantos han visto o sabido la existencia 
siquiera del libro por miedo a que esten corrompidos. 

Eisenhorn se movera por dintintos planetas, desde peque-
ños planetas agricolas, pasando por planetas fuera de la ley 
imperial o incluso hasta mundos demoniacos. Todo gracias 
a la inestimable ayuda de Maxilla y de su nave de carga, el 
Essene. 

Que ocurrira con el asunto del pontius? Quien es ese ser 
de la disformidad que acecha a Eisenhorn, que el propio 
inquisidor cree que esta manipulando los acontecimientos 
para beneficio de este ser?? Que ocurrira con el libro here-
tico y xenos llamado Necroteuco?? Sobreviviran todos los 

mienbros del sequito de Eisenhorn?, o incluso, estara el 
propio Eisenhorn mas o menos entero despues de toda esta 
aventura?? Eso mejor os leeis el libro :) Saludos!
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La trilogia de las guerras de la inquisición, fueron las pri-
meras historias escritas del universo de 40k

Cuando el resto de autores de GW temían adentrarse en 
este universo, por darlo por poco conocido, Ian Watson (al 
que hoy en dia se conoce por guiones como “Inteligencia 
Artificial”, film de Steven Spilberg) se atrevió a inventar la 
imageniería que más tarde sirvió de base al transfondo que 
hoy conocemos en los libros de BL, a partir de los libros 
“Realm of Chaos”.

El primero de estos libros es Draco (inquisitor, en el origi-
nal de 1990).

En él, Ian Watson nos presenta a un inquisidor del ordo 
Malleus (entonces, inquisición interna), acompañado de tres 
curiosos personajes; un Squat y un navegante, Grimm y Go-
ogol, que compiten por llamar la atención de Meh’lindi, una 
asesina Callidus que hace de escolta a Draco.

A lo largo de este primer libro, vemos como estos perso-
najes se enfrentan a una conspiración para controlar a la 
humanidad y para propiciar el nacimiento de la Hidra, de ma-
nos de “el hombre Arlequin”, quien les guía y manipula hasta 
ver a Draco involucrado en la conspiración.

Recorren mundos del Ojo del Terror y parte de la Galaxia, 
llegando, incluso, a Terra, al Palacio Imperial… (¡hablan con 
el mismo Emperador!), hasta que, para preservar lo que han 
descubierto, entran en éxtasis.

La oscura ambientación gótica, opresiva y carente de 
esperanza contrasta vivamente con los sentimientos mar-
cadamente humanos de los personajes (un navegante con 
aspiraciones de poeta, un squat pragmático que desafía los 
ritos del Imperio, una asesina traumatizada por una “vio-
lación psíquica” y un inquisidor que se enamora de ella), 
dando la visión del universo de Warhammer 40k que todos 
nos imaginamos cuando, en nuestro primer contacto con el 
juego, leemos “Ser un hombre en una época semejante es 
ser simplemente uno más entre billones de personas. Es 
vivir en la época más cruel y sangrienta imaginable. Éste es 

Las guerras de la Inquisición
Análisis del libro

Escrito por: Kitiara
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un relato de esos tiempos. Olvida el Poder de la tecnología 
y el de la ciencia, pues mucho conocimiento se ha perdido 
y no podrá ser aprendido de nuevo. Olvida las promesas de 
progreso y comprensión, ya que en el despiadado universo 
del futuro sólo hay guerra. No hay paz entre las estrellas, tan 
sólo una eternidad de matanzas, carnicerías, y las carcaja-
das de los dioses”.

Cuando uno lee este libro, puede sentir la realidad de esas 
palabras…

De lectura rápida y fácil identificación con los personajes,  
se puede reconocer en las páginas una gran parte de lo que 
conocemos de 40k, pues Watson aúna en una misma his-
toria muchos de estos elementos; diferentes razas, tropas, 
batallas…, cada uno puede encontrar en ella una parte que 
le guste o interese…

Aunque hay mucha gente crítica con estos libros, aludien-
do que no se parece casi en nada a la visión del transfondo 
que GW da en la actualidad, es realmente la esencia de esa 
introducción al juego… recomendable pues para cualquiera, 
bien un veterano, como un recién llegado… como a alguien 
externo al hobby.
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Ian Watson es posiblemente uno de los más influyentes 
escritores vivos de Ciencia Ficción. Además, fue el primero 
en escribir novelas de warhammer 40k, abriendo el camino a 
otros escritores.

Su carrera está salpicada de premios de innegable pres-
tigio, a pesar de lo cual, ha accedido a contestar unas pre-
guntas para La Telaraña.

 1-¿Cómo comenzó su amor por la escritura?
Cuando tenía 12 o 13 años, empecé a escribir párrafos 

descriptivos y poesía exótica y trascendental. Lo primero 
que publiqué –y que cobré por ello-  fue un artículo sobre 
cactus en una revista de jardinería cuando tenía 13 años. 
(Los cactus eran algo exótico y extraño, sobre todo en la In-
glaterra de 1957. Deseaba convertirme en el Indiana Jones 
de los cactus, a la caza de especimenes raros en los de-
siertos.) Pero no recuerdo el periodismo sobre cactus (vendí 
4 artículos) como escritura real ¡Ya entonces tenía ideales 
estéticos!

2- Ud. ha ganado un gran número de premios literarios. 
¿Cuál le ha hecho más ilusión?

Probablemente, fue el primer premio que gané, el Prix 
Apollo francés, por mi primera novela “The Embedding” 
(Empotrados), porque, honestamente, antes de la publica-
ción, no creía que nadie fuera a prestar mucha atención a 
mi libro, y de repente me encuentro a mi mismo de moda en 
Francia, donde la Ciencia Ficción (CF) es más valorada que 
en Inglaterra –aquí la Ciencia Ficción es definitivamente de 
segunda clase, a causa del esnobismo cultural inglés. Esto 
continúa todavía hoy, cuando los escritores de las corrientes 
principales roban temas de CF explicando cuidadosamente 

Ian Watson
Entrevista

Escrito por: Kitiara
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que no están escribiendo CF, sino una novela “real”, hacien-
do de este modo una auténtica chapuza.*(* en español en el 
original)

3-¿Porqué fantasía y ciencia ficción? ¿Cuál es su fuente 
de inspiración?

La CF ofrecía una vía de escape a la aburrida y banal tri-
vialidad de la vida en el Norte de Inglaterra en la austeridad 
de post-guerra de la década de los ’50, y algo mucho más 
imaginativo que las novelas de realismo social que se escri-
bían en aquella época. He leído de esta literatura en abun-
dancia, aunque prefiero lo que me resulta exótico, como 
Emile Zola. Pero también fue la década que sería llamada 
“La Edad de Oro” de la CF y novelas “clásicas”, algunas 
de ellas realmente apasionantes, que se podían conseguir 
en quioscos de prensa y, milagrosamente, en mi biblioteca 
pública local también.

Un libro que me influyó enormemente fue “A Voyage to 
Arturus” de David Lindsay, que leí cuando tenía trece años, 
porque era exótica, colorida y también metafísica. Había 
escuchado una dramatización de tres horas de duración que 
se emitió por radio en 1956, acompañada por una demole-
dora música electrónica. Solía haber seriales radiofónicos 
bastante buenos en la radio de Inglaterra, y también en 
“Radio Luxemburg”, una emisora comercial con emisiones 
en inglés.

4-En sus novelas –yo he leído algunas- se observa un 
juego entre humor y erotismo entrelazado con la trama, ¿es 
algo estudiado o instintivo? 

Instintiva. No puedo separar el humor y el erotismo en 

mi ficción, como no puedo separar la literatura “normal”; si 
intento escribirla, tornará en CF o Fantasía en el primer o se-
gundo párrafo. Es mi personalidad, mi clase de imaginación.

5- En el imaginario de sus novelas hay un gran numero de 
personajes destacados ¿prefiere alguno sobre los demás? 
Y, dado que esto es una entrevista para un fanzine de war-
hammer40k ¿Cuál es su favorito de este universo? 

En mis libros que no son de 40k, probablemente mi perso-
naje preferido sea Yaleen, de la trilogía “Book of the River”, 
o Lila Makindi de “Alien Embassy”, la primera (creo) heroí-
na de CF africana negra. Nótese que estos dos personajes 
favoritos son mujeres.

Y supongo que mi personaje favorito de 40k es mi asesina  
(Meh’lindi), que también es la protagonista de una historia 
larga escrita por mi “The Alien Beast Within” –Creo que no 
ha sido traducida al español-. Aunque también siento un 
gran afecto por Grimm el squat, a quien la GW convirtió en 
el aburrido “Grill the Tech Priest”, en la reedición de mi otra 
historia corta de 40k, “Warped Stars” (tampoco traducida al 
castellano). 

A decir verdad, los diseñadores de juegos querían que 
mi querido Grimm fuera cambiado de igual manera en las 
reediciones de mi trilogía, (Las Guerras de la Inquisición), 
porque desde que yo escribí las novelas, los squats han sido 
devorados por los tiránidos, asi que no hay más squats en 
40k. Eso hubiera sido estropear los libros, al privarlos de su 
elemento cómico (Piensa en El Rey Lear de Shakespeare 
sin El Idiota) Pero por fortuna, Black Library convenció a los 
diseñadores y mantuvieron a Grimm.
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6-Se dice que ud. jugaba a 40k ¿sigue haciéndolo?
Solo he jugado una vez a un juego de tablero de 40k 

(Genestealer), para ver que pasaba (fui destruido). Aparte 
de esto, nunca he jugado a ningún juego de guerra, salvo 
al Ajedrez y al Go (un juego parecido al ajedrez de origen 
oriental).

7- Hay gente que dice que el universo de 40k es muy 
mojigato; los personajes de las novelas, incluso los más 
malvados o depravados, son totalmente célibes, las escenas 
de guerra parecen censuradas, sin la crueldad de las auten-
ticas guerras que otros escritores de otros mundos, incluido 
Warhammer Fantasy (excepto algunas historias; su trilogía y 
alguna más) ¿qué opina ud. de esto? ¿Ha leído alguna vez 
historias de algún autor de BL?

Al principio de los ’90 leí algunas novelas y colecciones 
de relatos de GW, escritos por Jack Yeovil (pseudónimo de 
Kim Newman) y algún material de Hill King, pero de los libro 
publicados en la última década, de los libros de 40k sólo he 
leído una novela de Barrington Bayley (El ojo del terror) por-
que me encanta su forma de escribir y pienso que hizo 40k 
excelentemente. Barry Bayley me contó que la GW le obligó 
a escribir su libro 2 veces, haciéndole retirar montones de 
cosas maravillosas. Aún así el resultado fue bastante bueno. 
Ah! Y he leído una novela sobre las “monjas de batalla” (las 
adeptas sororitas, o como quiera que se llamen!) hace un 
par de años, porque un amigo me pidió que le diera mi opi-
nión; me pareció que el libro era bastante ordinario y banal.

  Esto significa que no sé cuán recatado o censurado en lo 
que a la crueldad de la guerra se refiere, es la ficción de 40k; 
porque no lo he leído. Sin embargo, me aseguré de que mi 

Inquisidor y mi asesina Meh’lindi tuvieran sexo al menos una 
vez (sexo piadoso, por supuesto, al servicio del Emperador 
pero aún así, erótico!). Y desarrollé una subtrama homoeró-
tica en “Space Marine”, por ejemplo en la escena en la que 
“marcan nalgas”. La GW me ordenó que retirara esta esce-
na y otras con referencias indirectas a la homosexualidad, 
pero entonces, la distribuidora GW books, cerró y pasaron 9 
meses hasta que Boxtree retomó la publicación de novelas 
de GW. 

Boxtree no estaba al tanto de que GW me había mandado 
hacer cambios, de manera que no hice nada y “Space Mari-
ne”, se publicó tal como la había escrito. (Hurra!) Es uno de 
los motivos por los que la novela esta retirada de GW, para 
castigarme.

 No sé en que medida los comités de GW censuran las 
nuevas historias de 40k u obligan a hacer cambios, (dictadas 
por reglas de juego y no por criterio literario).

 Aunque en el caso de Barrington Bayley, hubo realmente 
muchas ingerencias. Estoy seguro de que su libro hubiera 
estado mucho mejor sin ellas.

 Básicamente me libré de las injerencias porque el propie-
tario original de GW, Bryan Ansell (que quería leer “novelas 
reales escritas por escritores reales” en sus queridos domi-
nios de Warhammer) era todavía el responsable del trans-
fondo; y en el caso de “Space Marine”, no presté atención a 
las injerencias y me salí con la mía.

 Las novelas sin ningún atisbo de sexo son absurdas. Del 
mismo modo, la guerra produce mucho dolor y sufrimiento. 
Por supuesto, cuando la guerra es una religión como en 40k, 
y cuando todos los participantes son básicamente psicópa-
tas, desde nuestro punto de vista, debe tener  un punto de 
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estilizada locura decadente y gótica en la acción, o esas 
situaciones me acabarían por enfermar, si las escribo de 
forma realista.

8-¿Le hubiera gustado escribir más historias para GW de 
no haber ocurrido aquel problema con “Space Marine”?

Realmente debería haber habido un cuarto libro de las 
Guerras de la Inquisición, porque me había encariñado con 
mis personajes, y al final de “Hijo del Caos”, uno estaba 
muerto, otro estaba loco, y otro estaba perdido sin espe-
ranza. Me hubiera gustado rescatarlos. Por supuesto, no 
habrían acabado felizmente, porque esto es 40k, pero hasta 
que la GW no reedite de nuevo “Space Marine” (poco apun-
ta a que esto vaya a pasar) no volveré a escribir nada más 
para GW.

Además necesitaría escribir el libro en el estilo de los otros 
tres, usando el mismo transfondo tecnológico y cultural, sin 
las injerencias del comité editorial.

Esto a los diseñadores de juegos no les gustaría.
El mayor problema sería meterme de nuevo en el mis-

mo estado de ánimo alucinante de cuando escribí los otros 
libros y además dominando el transfondo de nuevo. Por todo 
esto, realmente no creo que vuelva a escribir más, aunque 
ya veremos.

9-Algunos personajes míticos del universo de 40k, como 
Eldrad Ulthran, aparecen por primera vez en sus novelas. 
¿los creó ud?

No, usé información que ya existía desde finales de los ’80 
y principios de los ’90, en varias guías del universo 40k que 

GW tenía creado en aquella época.
E incluso en un listado de manuales con los que GW esta-

ba trabajando pero que aún no se habían publicado. 
Estos manuales estarán ahora obsoletos por el paso del 

tiempo, reemplazados por unos nuevos más detallados. 
Estoy (prácticamente) seguro de que no creé a Eldrad Ul-
thran, pero mis novelas de 40k fueron las primeras de todas, 
y fueron las únicas durante muchos años. 

Básicamente inventé la ficción de 40k, porque nadie se 
atrevía a escribir sobre ello.

Así que puedes encontrar cosas en mis novelas por pri-
mera vez, pero estoy seguro que usé información que ya 
existía, aunque sólo fuera en versión preliminar en la GW de 
Nottingham.

10- Dentro del mundo de fantasía y ciencia ficción, ¿qué 
libro o libros recomendaría a los fans? 

Los libros “Bone Song” y “Dark Blood” de John Meaney, 
serán apreciados por vuestros lectores, tanto como las “Spa-
ce operas” góticas de Alastair Reynolds.

“Zigzag”, de José Carlos Somoza, es brillante; hice una 
entrevista con él para la revista de la B.S.F.A (British Science 
Fiction Association).

También admiro a Liz Williams, Stephen Baxter y Ken Ma-
cleod.

Casi todas las novelas de Barrington Bayley, que falleció 
recientemente (13 de octubre de 2008)  son brillantemente 
imaginativas y extrañas (y por supuesto, descatalogadas, él 
es bastante desconocido por ahora.)
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Para mí, el escritor americano  más original de los últimos 
20 años es Patricia Anthony, aunque parece que ha dejado 
de escribir (o han dejado de publicarla).

Por último, ¿podría hacernos una breve crítica de sus  
libros de 40k?

¡No puedo hacer una crítica de mis propios libros! ¡No po-
dría ser muy objetivo!

Pero puedo decir que disfruté enormemente escribiendo 
los libros de 40k, y que ellos me permitieron escribir el tipo 
de Space Opera que me entretenía leer, pero que no me 
sentía mentalmente capacitado para hacerlo, hasta que la 
espeluznante locura gótica de 40k me dio la oportunidad.

Estoy orgulloso de los que escribí, y publico con mi verda-
dero nombre, mientras que los primeros escritores de GW 
escribían con pseudónimos, como si quisieran proteger su 
reputación.

Podría añadir que el vocabulario de mis novelas de 40k es 
bastante extenso. Cuando David Pringue, el que fuera editor 
de GW books, introdujo mi novela “Inquisitor “en el corrector 
de textos, se sorprendió de que aparecieran 5 o 6 palabras 
nuevas para el diccionario del ordenador en cada página.

Esperaba que este nivel de palabras descendiera a medi-
da que pasaban las páginas del libro, pero continuó hasta el 
final,  lo que no ha ocurrido con otros libros.

Cuando salió la primera novela de GW a principio de los 
’90,  la media de edad de los jugadores de GW era proba-
blemente de unos 18 años, la mayoría de ellos adolescentes 
góticos que se sentían atraídos por Warhammer y el Caos, 
como hoy en día.

A día de hoy, la media de edad es de unos 13, al menos 
aquí en Inglaterra. Asi que mis libros son altamente educati-
vos… y también hay mucho latín en ellos….

Así que, no uso ni poseo un enorme diccionario de inglés- 
deliberadamente, para no sentirme tentado de usar palabras 
oscuras que no conozco bien.

Oh! Y además, Gw, fueron los primeros que me forzaron a 
escribir a ordenador, dando para ello a todos sus autores un 
Amstrad e insistiendo en usar el texto electrónico. –Bendigo 
a GW por ello!

Especialmente porque esto me ayudó a escribir para Stan-
ley Kubrick inmediatamente después de finalizar “Inquisitor” 
con el Amstrad, aunque el e-mail no existía entonces (al 
menos no de forma generalizada) y los disquetes tenían que 
ser enviados por correo ordinario.
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Aquí os dejamos las portadas de los libros que ha realiza-
do para el universo del 40k, ¡esperamos que os sirva!

Y queremos de paso agradecer la colaboración desintere-
sada de este brillante autor.

90



91



perjudicada, ahí se noto su afiliación al Oficio Medicae y que 
el consejo que gobernaba junto al gobernador fueran todos 
médicos e investigadores.

Este era un mundo laboratorio, aquí todo el mundo trabaja-
ba de forma directa o indirecta para la sanidad, imponentes 
fabricas creaban drogas y fármacos para todo el Imperio del 
hombre día y noche, las ciudades trabajaban en exclusiva 
para eso, el resto del planeta se mantuvo en condiciones 
aceptables para conseguir extraer de él todo lo que las sofo-
cantes junglas, los vastos desiertos y los profundos océanos 
atesoraban.

La población de pequeños pueblos fue o redirigida a las 
ciudades para hace de mano de obra o fueron eliminados 
por las bestias salvajes o por las bandas de parias que los 
Adeptus arbitres no habían conseguido erradicar.

Los días pasaban y no parecía haber solución, las líneas 
estaban saturadas de auxilio hacia la Central Médica.

Las comunicaciones se cortaron un día ente los búnkeres 
y la central médica y sede del gobierno, nadie sabia que 
pasaba, pero todo el mundo tenia miedo, al ser tantos, tener 
equipo en los búnkeres y al menos una parte de los habi-
tantes era de las FDP y se organizaron para tomar el control 
de la instalación, ordenar el caos reinante y hacer vigilan-
cias delante la puerta contra lo que fuera que había detrás 

PRÓLOGO

Primeros contactos
Hacía semanas que todos los vecinos nos habíamos 

refugiado en el bunker del sótano del edificio. Exactamente 
desde que el infierno había descendido de las estrellas hacia 
aquel pacífico mundo Imperial.

Los arañazos y los gruñidos no paraban ni durante la 
noche, los golpes incesantes contra la puerta de plastiacero 
reforzado, nunca descasaban.

Todo comenzó cuando por los canales de comunicación 
advertían de un brote de viruela en la ciudad, los del Oficio 
Medicae ordenaron extremar los controles para entrar en la 
ciudad desde las tierras baldías y aumentar la limpieza de 
las zonas públicas.

Pero no fue suficiente, cada semana el numero de enfer-
mos crecía, se aislaron edificios enteros de mas de doscien-
tos cincuenta habitáculos, muchos huían hacia las tierras 
baldías, hacia las ruinas de pequeños pueblos semi-destrui-
dos por el desierto y los bandidos por miedo a enfermar o a 
ser aislado por los arbitres, cada día se hacían mas redadas 
en busca de infectados, el gobernador general entró en pa-
ranoia al saber el brote de enfermedad, su mundo no tenía 
que ser infectado por nada y la producción no podía salir 

La muerte en vida
La invasión de Standolf

Escrito por: Sidex
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de la puerta, habían rumores de que los muertos andaban, 
algunos no se lo creían, otros estaban atemorizados, otros 
decían que era castigo del Emperador, que había abandona-
do al planeta a su suerte.

Y de golpe el sonido de arañazos cesó, nadie sabia nada, 
a las doce horas de cesar los ruidos, un grupo de diez sol-
dados salio a patrullar y saber que pasaba, la ciudad estaba 
desierta por todos lados se veían siluetas en la lejanía, entre 
la penumbra, el grupo al cruzar la calle de tres carriles en 
cada dirección fue atacada de golpe, por radio informaron 
entre interferencias que alguien les disparaba desde los 
edificios, fuego pesado, quedaban pocos, y los pocos que 
quedaban corrieron a un callejón para tomar cobertura, se 
dice que los gritos que hicieron los pobres desafortunados 
fueron horrendos, uno solo consiguió escapar medio muerto 
y con la oscuridad consiguió llegar hasta el bunker, una vez 
dentro, lo asistieron y le curaron las magulladuras, parecía 
que un perro salvaje lo había mordisqueado, entre fiebres 
y delirios de que los muertos habían vuelto para destruir el 
mundo se desmayó

Su tono de piel se volvió pálido, desprendía un olor pu-
trefacto y atacaba a todos los que se le acercaban, para 
controlarlo lo ataron a una camilla y lo aislaron en una habi-
tación.

Los rasguños no volvieron a oírse en días pero nadie quiso 
salir más, hasta que un día se escucharon raros dialectos 
por los canales de radio del exterior, y un día fuertes golpes 
como de un guante metálico picando contra la puerta hicie-
ron que todo el bunker se pusiera de los nervios, abrieron 
varias cajas de material militar y armaron hasta el ultimo de 
los ahí presentes.

Los golpes duraron pocos minutos y de golpe se escucho 
una risa entre gorgoteos y nada mas hasta que se hizo el 
silencio, la puerta salto por los aires en una tremenda explo-
sión de calor y luz, los pocos que no quedaron por los suelos 
dispararon contra lo que fuera que entraba por la puerta, pa-
recían siluetas de humanos y algo muy grande, superior en 
estatura y envergadura a un hombre, los gigantes dispararon 
proyectiles que segaron decenas de vidas y se marcharon 
dejando que los muertos dieran cuenta de los vivos atrapa-
dos sin salida en ese sótano.

Esta conducta se puede observar que se repite en cente-
nares de búnkeres de emergencia de los barrios más ex-
teriores de la ciudad, las imagen capturadas de seguridad 
muestran como la población enferma a sido presa de una 
rabia contra lo vivo casi indescriptible y un ansia de carne 
fresca insaciable, que ya no se puede salvar nada.

++++++++++++++++++
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Informe del comisario Maverik, de los Adeptus Arbitres
Canal: astropata M258
Destino: Central Medica.

Señor por lo poco que hemos conseguido saber, una 
fuerza de marines a descendido del cielo y ataca desde las 
tierras baldías al extrarradio de la ciudad, si no los contene-
mos y pedimos auxilio será imposible acabar con ellos, las 
victimas de la plaga parecen revivir y matar a todo los que 
tengan a su alrededor, pero parece que respetan y acatan 
ordenes de los marines, maldita sea, hasta la fortaleza de 
los arbitres esta costando de ser defendida, recomiendo solo 
transporte aéreo, el terrestre solo seria recomendable para 
el centro donde las naves no pueden pasar por la maraña de 
edificios.

Hace poco hemos recibido un mensaje de auxilio, hay un 
bunker donde se encuentran unas instalaciones medicas 
aislado en medio del enemigo, piden extracción urgente, los 
refugios de los alrededores ya han sido eliminados, ahí se 
encuentra el medico jefe McCaff, que recomienda señor?

Fin de la transmisión.
+++++++++++++++++++

Ordenes de ataque conjunto con las FDP
Canal: astropata J946
Destino: fortaleza de los Adeptus Arbitres.

Comisario deben de resistir, el uso de cualquier fuerza 
queda aprobado, llegarán refuerzos en cañoneras Wyrm 

desde las bases de las FDP, pero deben resistir un mínimo 
de dos semanas, organicen una fuerza de extracción inme-
diata, los suficientes hombres para hacer frente a la amena-
za durante poco tiempo y que la fortaleza no sea destruida 
al abandonar las defensas, los satélites han detectado el 
emplazamiento de baterías antiaéreas en la zona, se re-
comienda el traslado del medico jefe por tierra, pero si usa 
vehículos voladores vuele a baja altura.

Enviaremos señales de ayuda, alguien nos oirá.
Fin de la transmisión

++++++++++++++++++
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Escenario 1
Resistencia Arrogante 

Introducción
Los hombres de los Adeptus Arbitres mas diligentes se 

preparan para extraer de la zona al medico jefe, el uso de 
naves queda casi excluido al uso de patrullas aéreas de los 
arbitres, con el inconveniente de que no pueden transportar 
por si mismas al medico, por lo que solo serán un apoyo….

Fuerzas
Patrulla de 500 puntos entre GI vs marines de nurgle

Reglas especiales
La peste: las enfermedades de nurgle se han extendido 

por toda la ciudad, por lo que el jugador del caos puede 
contar con unidades de zombis (atributos en la hoja de datos 
horda de zombis de Apocalipsis.

¡¡No podemos volar!!: el uso de naves voladoras queda 
restringido a los gravitatorios y a modo gravitatorio e las 
naves voladoras.

Unidades especiales
Zombis: 10 – 20 unidades por escuadra. No cuentan como 

tropa de línea. No necesitan estar vinculadas a un Señor del 
Caos o a Typhus, como se marca en su hoja de datos. No 
pueden controlar objetivos. 

Más información: http://es.games-workshop.com/warham-
mer40k/terreno/apocalypse/images/datasheets/plaga_zom-
bis.pdf 

Patrulla aérea: 1 a 3 unidades por escuadra. Cuentan como 
una opción de Ataque Rápido. Utilizan el siguiente perfil: 

Blindaje 10 total
HP3
Armamento: multiláser o bolter pesado
Opciones: puede ser equipado con dos misiles cazados 

asesino por el coste en el codex GI, un lanzador múltiple de 
misiles por +20p (FF4 FP6 60cm pesada 2, plantilla), o dos 
ametralladoras pesadas por +12p. Puede acceder a todas 
las opciones de vehículo de la GI no marcados con *.

Reglas especiales: gravitatorio, rápido.
Coste: 45 puntos.

Terreno de juego (yo le pondría nombre al médico) 
Área urbana con edificio central. Ahí se encuentra una 

escuadra de la GI con los siguientes perfiles:

Médico jefe McCraff
-Perfil HA3 HP3 F3 R3 H1 I3 A2 L8 S+4
-Equipamiento: Pistola bolter, botiquín, implantes bionicos. 
-Invisible: El médico no puede ser objetivo de disparos. 

Si el médico muere por daños recibidos por una plantilla, la 
misión termina en empate.
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Comandos Guardaespaldas (2 miniaturas):
-Perfil: HA3 HP4 F3 R3 H1 I3 A1 L8 S+4 
-Equipamiento: rifle inferno con selector de objetivos, gra-

nadas frag
-Guardaespaldas: Los dos comandos no pueden abando-

nar la escuadra. 
-Precisando liderazgo: La escuadra no se podrá mover 

salvo que esté en coherencia con una unidad que puntúe.

Objetivos 
Defensores: La GI ha de rescatar al médico y sobrevivir 

lo suficiente para ayudar en la defensa de la fortaleza. El 
médico ayudará a los heridos de la base de los Arbitres. Si 
huye por el borde del tablero junto con las tropas imperiales 
concede 150 puntos de victoria.

Atacantes: El Caos tan sólo desea propagar la enfermedad 
por todo el planeta, contagiando y eliminando a cualquier ser 
viviente. Si eliminan al médico (en combate cuerpo a cuerpo) 
consiguen 150 puntos de victoria adicionales.

Generales: Al final de la partida se cuentan los puntos que 
cuestan las tropas eliminadas por cada jugador y se suman, 
el que tenga mas gana la partida. No sirve matar al objetivo 
con plantillas porque representa que al ser el objetivo de la 
atención de los imperiales, debe morir a manos de los ma-
rines o zombis de forma horrible, no rápidamente con una 
tremenda explosión.

Escenario 2
 Limpieza de Calle

Introducción
Las hordas de no-muertos arrasan toda la ciudad, los 

pocos reductos que quedan de población civil viva, a sido 
evacuada a centros mas fortificados o en otros casos se 
han apostados unidades de las FDP y plataformas de armas 
pesadas para defender el perímetro.

Fuerzas
Partida a 1000 puntos entre la Guardia Imperial y los mari-

nes de nurgle.

Reglas especiales
Combate Nocturno
Anochecer y Amanecer
La horda: el ejercito del caos a de tener un mínimo de 2 

unidades de 20 zombis, al turno tres llegaran por uno de los 
bordes cortos del tablero otra unidad de 20 zombis sin coste 
en puntos.

Campos de contención: el campo de contención es terre-
no impasable, pero se ha sobrecargado por las constantes 
cargas de los zombis, solo funciona una sección de 20cm de 
largo donde elija el jugador imperial.

Medicina: toda unidad de la GI puede llevar un botiquín por 
+5p.
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Unidades especiales
Patrulla aérea
Zombis
Represor (IA2)

Terreno de juego
En un lado largo del tablero se pone un edificio de tamaño 

grande, el edificio tendrá una azotea, delante del edificio a 
10 cm se pueden colocar hasta 3 secciones de barricadas 
de 8 cm de largo.  En los alrededor de el se desplegaran las 
tropas GI. En el extremo contrario se desplegarán las tropas 
del caos.

Objetivos
Defensor: la GI ha de mantener la posición y evitar que 

el caos controle el edificio que defienden, donde solo hay 
aterrados civiles.

Atacantes: el caos a de conseguir capturar el objetivo 
y hacer fuera a las tropas de las FDP ahí instaladas, no         
puede haber ninguna unidad que puntué a más de 20 cm  
del edificio.

Escenario 3
Apaga y vámonos

Introducción
La central de energía aunque rudimentaria al ser una 

simple serie de núcleos de fusión del mismo modelo que los 
de las naves imperiales, son los que proporcionan energía 
a toda la ciudad a parte de las granjas de Sol, aunque estas 
últimas han sido tomadas por los invasores…

Fuerzas
Batalla a 1500 puntos entre la Guardia imperial y los mari-

nes de nurgle.

Reglas especiales
Operarios: la plaga de zombis ha pasado factura aquí 

también, una escuadra de 10 zombis gratis  para el caos. 
Entraran a partir del turno tres, cuando el ruido los alerte de 
la carne fresca que ha entrado.

Peligro de fusión: los reactores fueron extraídos de unos 
antiguos cruceros espaciales por lo que tienen mucha poten-
cia y están muy bien blindados, pero el tiempo no perdona y 
ya no soportan tan bien las embestidas por lo que las armas 
de F8 o superior están prohibidas en este escenario.

Médicos
Esta instalación es demasiado pequeña: no se puede usar 

97



ninguna unidad con la regla de volar y los gravitatorios solo 
podrán moverse un máximo de 30cm

Túneles de servicio: la central tiene un laberinto de túneles 
debajo de ella misma, sus planos solo se encuentran en la 
Central Médica por lo que la GI puede usar las reglas espe-
ciales de infiltración y despliegue rápido, el caos no puede 
usarlas en este escenario.

Unidades especiales
Zombis

Terreno de juego
La central de energía es enorme, mucha gente y maqui-

naria puede albergar, pero los bandidos han hecho de las 
suyas y han saqueado la mayoría de las cosas por lo que 
la nave esta bastante despejada, se coloca un reactor de 
fusión en el centro de la mesa y a 45 cm del reactor los otros 
cuatro, en medio barriles y cajas de gran tamaño, unos 5 
grupos como mínimo, los reactores son como enormes co-
lumnas, una de las zonas de despliegue elegida al azar tiene 
unas ruinas de unos 20cm de diámetro representando un 
muro caído o una antigua oficina.

Objetivos
Generales: el bando que controle más reactores obtiene la 

victoria. 

+++++++++++++++

Respuesta a la solicitud de ayuda
Canal: astrópata P87K
Destinatario: Central Medicae

Tan rápido como sea posible se asignaran al Alto Mando 
imperial presente en el planeta el mando de todos los refuer-
zos imperiales que vayan en su ayuda, de momento tene-
mos informes de un grupo de combate de la Guardia Impe-
rial cerca de sus posiciones, aguanten.

Fin de la transmisión.
++++++++++++++++++

Petición de ayuda aceptada
Canal: psíquico autorizado OJ57
Destinatario: Central Medicae

Señores, su pérdida sería irreversible para el sector, dos 
compañías de marines espaciales están viajando hacia su 
planeta natal, resistan tanto como puedan.

Atentamente Señor de los Ángeles de Cobre.
Fin de la transmisión. 

++++++++++++++++++++++
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Escenario 4
La luz nos da vida

Introducción
Un grupo de operarios ha conseguido mantener una gran-

ja solar aislada y sin enfermar. El Alto mando ha decidido 
asignar un destacamento de las fuerzas enviadas desde el 
Ministorum y a miembros de las FDP para proteja el lugar.

Fuerzas
Batalla a 1750 puntos entre Guardia imperial y marines de 

nurgle o Perdidos y Condenados.

Reglas especiales
Operarios vivos: representados por una escuadra de 

infantería de la GI de 5 miembros con bolter pesado, lan-
zagranadas, botiquín, sargento con bolter y pistola láser + 7 
operarios que representan a los operarios y a los guardias 
de la central. Si en la azotea no caben se colocaran dentro 
el edificio disparando, esta escuadra es gratis para la GI.

Tecnología resistente: las placas son resistentes al clima 
de las tierras baldías pero no así a las armas de gran poder 
explosivo, las armas de platilla de mas de F5 no podrán ser 
usadas dentro de los grupos de placas porque dañarían las 
placas solares.

Carne fresca: la simple presencia de vivos hace que los 
zombis sean atraídos hacia ahí, una escuadra de 20 zombis 
gratis entra por cualquier lado, menos por el de despliegue 

imperial  a partir del turno tres.
Médicos
Infiltradores
Despliegue rápido

Unidades especiales
Operarios: HA2 HP2 F3 R3 H1 I1 A1 L6 S+6, armados con 

rifles láser
Zombis

Terreno de juego
En el centro hay un edificio fortificado con una azotea 

(centro de transformadores) donde los operarios y miembros 
de seguridad han rechazado a los bandidos y a un grupo de 
zombis que llegó de las tierras baldías, a 25cm del edificio 
se pondrán unos cuadrados de 30cm x 20cm que represen-
ta agrupaciones de placas solares, a parte de considerarse 
un objetivo son consideradas como bosques, por lo que la 
infantería solo puede atravesar estos grupos, usarlos como 
cobertura y demás, a parte de el edificio y las cuatro agrupa-
ciones de placas hay grupos de rocas dispersas y algunos 
barriles y vallas.

Objetivos
Controlar cuántos más objetivos sea posible, los objetivos 

son el centro de transformadores (cuenta como dos objeti-
vos capturados), y los grupos de placas solares.
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Personajes famosos de la campaña
Estos son algunos de los héroes y villanos que partici-

paron en este conflicto, son muy poderosos, por lo que se 
pueden usar en cualquier escenario pero si mueren ya solo 
se podrán usar en el último escenario.

Sargento veterano Folken
- HA4 HP4 F3 R3 I3 A2 H1 L8 S+4 
- Equipo: bolter con lanzagranadas acoplado (dos usos) y 

sistema de punteria, espada de energía, granadas de fusion 
y fragmentacion.  

- Reglas especiales: Sirve para todo: esta instruido en 
muchas artes distintas, obtiene la regla especial de la unidad 
que este.

- Coste:+23ps en cualquier mini de una escuadra de in-
fanteria, a partir de entonces el será el líder del grupo (solo 
ejércitos GI o inquisitoriales) 

Burgle,el cosechador de cadaveres   
- HA6 HP5 F4 R4 H3 I5 A3 L10 S+3 
- Reglas especiales: marca de nurgle, peronaje indepen-

diente, coraje y ts especial +5
- Equipo: pistola bolter, granadas frag, krak y de plaga, 

flagelo de plaga (arma envenenada a +3 y funciona como la 
Siembra de plaga)

- Puede tener una escolta de marines de la plaga.
- Coste: 170ps

Los refuerzos imperiales ya han llegado al planeta, por lo 
que a partir de ahora, a parte de la Gi, se podrá usar cual-
quier ejército imperial: Ordos, Marines espaciales de cual-
quier Capítulo, Regimientos de la Gi con otras doctrinas o 
forma de organización, etc, si se quiere jugar con los Adep-
tus Arbitres, se puede usar este codex no oficial pero si muy 
currado de parte de los miembros de BoLS: http://www.box.
net/shared/3c6gg6xlvn
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