





EJERCITOS WARHAMMER
ASEDIO

Por TUOMAS PIRINEN
y NIGEL STILLMAN

Iustracion de la Portada: GEOFF TAYLOR

Mustraciones Interiores de: JOHN BLANCHE, ALEXANDER BOYD,
WAYNE ENGLAND, DAVID GALLAGHER, MARK GIBBONS, DES HANLEY,
TOBY HYNES, NUALA KENNEDY, PAUL SMITH, PHIL STOVIN y JOHN WIGLEY

PRODUCIDO POR GAMES WORKSHOP

Games Workshop v el logotipo de Games Workshop, Citadel y el castillo de Citadel, y Warhammer
son Marcas Registradas de Games Workshop Ltd. en el Reino Unido y Marcas Comerciales en el resto del mundo.

Arbaal el Invencible, Bailarin Guerrero, Bretonia, Caballero Andante, Caballero del Grial, Caballero del Reino, Cafidn Estremecedor,
Corredor de Alcantarillas, Devorador de Almas, Elfa Bruja, Enano del Caos, Eslizén, Khorne, Kroxigor, Naggaroth, Orco Negro,
Reino del Caos, Rueda de la Muerte, Saurio v Skaven son Marcas Comerciales de Games Workshop Ltd.

Los “Dados de Dispersién” son un disefio Registrado en el Reino Unido con el nldimero 2017484
Todas las ilustraciones que aparecen en los productos Games Workshop y las imdgenes contenidas en ellas han sido producidas
por artistas propios o por encargo. El Copyright exclusivo sobre las ilustraciones que éstas contienen es propiedad de Games Workshop Ltd.
Copyright © Games Workshop Ltd., 1998. Todos los Derechos Reservados.

UN PRODUCTO
GAMES WORKSHOP S.L.

Willow RD, P Motores, 300-304
Lenton, Poligono Gran Via Sur

Nottingham NG7 2WS © R ‘ 1 & 08908 L'Hospitalet de Llobregat
Reino Unido A f f Barcelona ;

CODIGO DE PRODUCTO: 03 04 02 99 001 ISBN: 84-88879-15-6

GAMES WORKSHOP LTD.




CONTENIDO

EJERCITOS WARHAMMER: ASEDIO .. ... .. B
Como jugar a Ejércitos Warbammer: Asedio ... B
Asalto a una Fortaleza . . .. ... ... .. .. . _____ -
Sitio a una Fortaleza ... .......... ... ... . __. -
REGIASDEASEDIO . ...........0c00.... 5
AnatomiadeunCastillo . ...................... 5
Murallas . ... ....... ... .. .. ....c0cuin.... 5
o 6
PUBPIAS, a vnbomboun, simmrvi &2, S dles 5 e v 6
PatiodeArmas . .. ......................... 6
Movimiento. . ....................cc.c0.... 7
Formacion en Hostigadores. . ................ 7.
Movimiento por Murallas y Almenas . . ........ 7
Asaltarlas Murallas ... ........................ 8
CArgas. . ......ooiue i, 8
Equipo para Asaltar las Murallas . . . .......... 9
IA IS ADBENAST . owenn vimaiis iy maies | 10
TomarlaMuralla. ........................ 10
Murallas no Defendidas. . . .......... ....... 10
Persecucion .. ........... ... ... ... .. ... .. 10
Ataques contrael Castillo . .................... 11
CRIAOTIER i worioammile st SENRA FOTR S S5 12
Atacar el Castillo en Combate Cuerpo a Cuerpo . ... 13
Tablasde Danos. . ........................... 15
CRIATURAS VOLADORAS .............. 17
Reglas Especiales . ........................ 17
MAGIA ...... 3 we dEe SRR R R R B o 18
Atacar una Fortaleza con Magia . . . . . ........ 18
Otros Hechizos . .. ........................ 19
Unidades Etéreas .. ... .................... 19
Objetos Mdgicos . . . ....................... 19
Hechizos de Desplazamiento y Castillos . . . . . . . 19
Mdgia vs. Mundano . .. .................... 19

EQUIPO DEASEDIO......... s ¥ aie ses 20
BeoaondeBsTropas . ........vvenvnvnensann 20
EpO Oe 8otlio - - ..o s e 20
Eguipo de Asedio para el Asediado . . . ... ..... 20
Eguipo de Asedio para el Asediante . ......... 22
LISTA DE EQUIPO DEASEDIO .......... 27
SUMARIODEREGIAS. . .............. . 28
NOTAS DEL DISENADOR .............. 30
TALLER DE MODELISMO .............. 33
VIENTOS DEGUERRA. ................ 49
Notas sobre las restricciones al ejército . . . . . .. 49
Escenario 1 -iBusca Ayuda! ... ................ 50
Escenario 2 — Choque de Patrullas .. ............ 53
Escenario 3 — Probar las Defensas. .. ............ 56
Mapa del Escenario ....................... 57
Escenario 4 — iLlegan los Refuerzos! . ............ 59
Escenario 5 — Infiltracién. .. ................... 62
Escenario 6 — Aprovisionamiento .. ............. 65
Escenario7—-Salida. ..............coviina.. 68
Map del BSConarit i cu ooy vivs s 69
Escenario 8 — Minar las Murallas . . . .. ........... 71
Escenario 9 —ElAsalto Final .. ................. 74
Mapa del Escenario ....................... F o
SITIOS s 65 66 355 57 500t mrenmimss mie e sce 77
CampanasdeAsedio . ........................ 77
TurnosdeAsedio ....................c.... 77
Duraciéndel Sitio ........................ 77
Iniciodel Sitio . .......................... 78
Otras Posibilidades .. ..................... 78
Opciones del Ejército Asediado. .. .............. 79
BUSear AVudis . o o vossa sues et 79
Contrabombardeo . ....................... 79
Salida ......... ... ... . . .. .. .. ... ..., 79
ReforzarlaPlaza .. ....................... 79
Construir Equipo de Asedio . .. .............. 79
RepararlasDefensas .. .................... 79
Opciones del Ejército Asediante . . .............. 80
Bombardeo.............................. 80
Minar las Murallas. . ...................... 80
THRERICION o+ wosona svin sovis sibavmrases Sova 864 575004 80
ProbarlasDefensas . .. .................... 80
Infiltracion . . ... ......................... 80
Construir Equipo de Asedio . ., .............. 80
BUASAROFIHAL - cimvn ssvsvinsin s o Saiimiints cia 80

FORTALEZAS DEL MUNDO CONOCIDO... 81

GLOSARIO. ....... v AR R 8 . 87






Ejércitos Warbammer: Asedio

EJERCITOS WARHAMMER: ASEDIO

Desde la ciudad fortificada de Praag en el Norte hasta la
distante Ciudadela del Creptisculo en el lejano Sur,
poderosos castillos y fortalezas dominan las tierras del
Mundo de Warhammer.

Los nombres de muchas de estas fortalezas son la base de
numerosas leyendas: nombres como Karaz-a-Karak, la Forta-
leza del Amanecer, Pico Tullido, Ghrond la Torre del Norte,
la Puerta del Grifo y Castillo Drakenhof son famosos en el
mundo entero. En el Mundo de Warhammer se han produ-
cido incontables guerras y asedios que han conferido a
muchos de estos castillos la fama de inexpugnables, pero
otros muchos han caido bajo el asalto de sus enemigos

Con el Reglamento de Warhammer y las reglas especiales
descritas en este libro, podréis participar en el asedio de
una fortaleza, bombardeando sus murallas y torres o
rechazando los asaltos enemigos con una valerosa defensa
de las murallas.

Ejércitos Warhammer: Asedio es un suplemento para
Warhammer que os permite recrear un asedio sobre una
mesa de juego. Utilizando ejércitos de miniaruras Citadel,
podréis sentir la emocién de asaltar una fortaleza, y librar
sangrientos combates en las almenas de fortalezas y castillos
en cualquier rincon del Mundo de Warhammer. En él encon-
traréis las reglas completas sobre murallas, torres, puertas y
equipo de asedio, ademds de nueve escenarios creados espe-
cialmente para representar diferentes aspectos de un asedio.

Este suplemento estd dividido en las siguientes secciones:

Reglas de Asedio. En esta seccion se describen las reglas
especiales aplicables a todos los asedios, incluidas las reglas
para utilizar torres de asedio, arietes y escalas.

Taller de Modelismo. En esta seccion se describe como
construir y pintar tu propia fortaleza, asi como diversos
consejos para caracterizar tu castillo, construir torres de
asedio, arietes, escalas y el resto de equipo de asedio.

Vientos de Guerra. En ella hemos incluido nueve esce-
narios distintos para representar las diversas situaciones
que pueden producirse durante el asedio a un castillo, asi
como la posibilidad de relacionar estos escenarios para
librar una campana que represente el sitio completo a la
fortaleza, desde su inicio hasta su conquista o la retirada del
asediante con la consiguiente victoria del defensor.

Fortalezas del Mundo Conocido muestra la gran variedad
de castillos y fortalezas existentes en el Mundo de Warham-
mer, e incluye ilustraciones y descripciones de los tipos
genéricos de castillos utilizados por las principales razas que
lo habitan.

COMO JUGAR A EJERCITOS
WARHAMMER: ASEDIO

Al librar un asedio son aplicables la mayor parte de las reglas
de Warhammer. Sin embargo, existen algunas notables
excepciones, que se describen mas adelante. Os sugerimos
que ledis atentamente estas reglas varias veces antes de librar
la primera batalla de asedio.

Un asedio puede librarse de dos formas: como una bartalla
independiente, efectuando un asalto a una fortaleza; o co-
mo campana, realizando un sitio.

ASALTO A UNA FORTALEZA

Puede librarse la parte mds emocionante de cualquier ase-
dio -el asalto- como una batalla independiente. Esto es
equivalente a cualquier batalla de Warhammer, excepto
porque un jugador estd defendiendo una fortaleza, y el otro
atacindola. Un Asalto a una fortaleza es muy similar a una
batalla de Warhammer, y ha sido disefada para que sea
equilibrada para cualquier combinacién de ejércitos.

Si queréis librar un Asalto, debéis leer las reglas especiales
sobre equipo de asedio y batallas en un castillo, y a conti-
nuacién librar el Escenario 9, descrito en la pdgina 74.

SITIO A UNA FORTALEZA

Para los generales mds ambiciosos, este libro incluye las re-
glas para librar una campaia, con la que podréis experimen-
tar la emocién de un sitio completo. Se incluyen reglas para
minar las murallas, efectuar salidas y reforzar las defensas.

Si se desea realizar un sitio desde las primeras escaramuzas

hasta el asalto final, en la pdgina 77 se describen las reglas
especiales para crear la campana. Os sugerimos que libréis
varios asaltos antes de intentar un sitio completo.
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REGLAS DE ASEDIO

En esta seccion se describen las reglas completas para representar los combates que durante un asedio tienen lugar dentro
v alrededor de un castillo. Como podréis observar, hemos incluido bastantes reglas nuevas, por lo que es recomendable leer
esta seccion atentamente antes de iniciar cualquier asalto o sitio.

ANATOMIA
DE UN CASTILLO

En el Mundo de Warhammer los Reyes, Barones, Duques y
Sefiores invierten muchos anos y grandes sumas de dinero
en construir fortalezas inexpugnables. Las diferencias entre
los tipos de fortificaciones que construye cada raza son
infinitas, pero todas tienen algunos elementos en comun.
Hay tres zonas bésicas que componen cualquier castillo: las
murallas, las torres y las puertas.

MURALLAS

Solidamente construidas con rocas o ladrillo, las murallas
constituyen el elemento principal de cualquier castillo o
fortaleza. En Warhammer la parte superior de las murallas
debe tener una anchura de aproximadamente 50 mm. De
=sta forma habri espacio suficiente en la parte superior de
2 muralla para colocar dos filas de guerreros trabados en
combate, y las miniaturas mds grandes como los Ogros
podrin colocarse sin dificultades.

Lz longitud de muralla comprendida entre dos torres se de-
somina seccion de muralla. Cada seccion se considera como
=n objetivo independiente a efectos de las reglas de Asedio.
Lzs murallas muy largas obviamente estarin compuestas por
mis de una seccion. En Ejércitos Warhammer: Asedio las
murallas muy largas estardn divididas en secciones de aproxi-
madamente 30 cm de longitud. Afortunadamente, la mayoria
de castillos prefabricados tienen secciones de muralla de la
‘ongitud adecuada.

Lzs tropas situadas en una muralla se supone que se encuen-
wan a cubierto detrds de una obstruccion sélida, por lo
gue deberi aplicar un modificador de -2 al impactar al dispa-
rzries con armas de proyectiles.

Las tropas situadas en las murallas deben colocarse en una
sola fila. De esta forma también podrin colocarse sobre la
muralla los atacantes iEsta regla es muy importante! Pueden
colocarse tantas miniaturas como se desee sobre la muralla,
mientras estén en una sola fila. Los defensores deben
colocarse de forma que quede una distancia de aproxima-
damente 2 cm entre ellos y las almenas. Las tropas que
ataquen la muralla deberdn colocarse en el hueco que
quede, encarados hacia los defensores.

COLOCACION DE LAS TROPAS SOBRE LAS MURALLAS

ALMENAS

MINIATURAS
DEL ATACANTE

SECCION
DE MURALLA

MINIATURAS
DEL DEFENSOR
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TORRES

Las torres son los puntos mis resistentes del castillo.
Pueden ser ficilmente defendidas incluso si las murallas
han sido derruidas, y como desde ellas puede dominarse
todo el campo de batalla, son el lugar ideal para situar los
arqueros y las maquinas de guerra.

En una torre pueden colocarse tantas miniaturas como se
desee, respetando las limitaciones del espacio disponible.
Las miniaturas situadas en la parte superior pueden colo-
carse en la torre, pero las tropas situadas en el interior de la
torre (para disparar desde las aspilleras, por ejemplo), es
mds prictico colocarlas en algin lugar conveniente, fuera
de la mesa de juego, y anotar cuintas hay en cada piso de la
torre. En cada uno de los pisos de la torre pueden colocarse
tantas miniaturas como en la parte superior.

En la parte superior de la torre puede colocarse una tinica
miquina de guerra y su tripulacién. Hay que tener en
cuenta que las maquinas de guerra emplazadas en lo alto de
una torre no podrin moverse, excepto para pivotar sobre
su posicién para encararse en la direccién que vayan a
disparar. Las tropas situadas en una torre podrin disparar
en cualquier direccion desde las almenas o las aspilleras.

Las tropas situadas en la parte superior de una torre son

vulnerables a los proyectiles enemigos, pero se considera

que estin a cubierto detrds de una obstruccion sélida, por

lo que todos los disparos de proyectiles dirigidos contra

ellas deben aplicar un modificador de -2 al impactar.

Las tropas situadas en el interior de la torre

son inmunes a las armas de pro-

yectiles, excepto eviden-

temente si la torre
es derruida.

PUERTAS

En muchos aspectos las puertas son la parte mds débil de
cualquier fortificacién. Aunque sean de hierro, madera o
acero, y estén defendidas por gigantescos bastiones, sigue
siendo mds ficil tirar abajo una puerta que destruir las mura-
llas de una fortaleza. Para evitar este riesgo, en muchos
castillos las puertas estin flanqueadas por dos torres y defen-
didas por las mejores tropas de que disponga el comandante
de la fortaleza.

Se necesitan como minimo dos miniaturas para abrir o
cerrar las puertas de una fortaleza desde el interior. Esto
puede hacerse durante su fase de movimiento, sin que esto
afecte de ninguna forma a su capacidad de movimiento. Las
puertas no pueden abrirse desde el exterior. El invasor
debe derribarlas para poder entrar en la fortaleza.

MOVIMIENTO A TRAVES
DE LAS PUERTAS DEL CASTILLO

Una tnica unidad, de cualquier tamano, puede atravesar las
puertas del castillo durante su fase de movimiento sin
reduccién alguna a su capacidad de movimiento. La unidad
no es necesario que cambie de formacién para atravesar las
puertas, ya que se supone que restablece la formacién
original una vez atravesada la puerta.

Es muy probable que parte de la unidad termine su movi-
miento en un extremo de las puertas, mientras el resto toda-
via no las haya atravesado. En este caso deben colocarse las
unidades que hayan atravesado la puerta al otro lado de
ésta, y el resto de la unidad en el lado donde se encontraba
la unidad al principio para indicar que todavia no han atra-
vesado la puerta. Mientras ambos bandos permanezcan
en contacto con las puertas esto es

perfectamente aceptable.

Segun el tamano de la puerta, es posi-
ble que algunas criaturas, como Gi-
gantes y Dragones, sean demasiado
grandes para pasar por la puerta,
en cuyo caso es obvio que no pue-
dan entrar en la fortaleza por alli.

PATIO DE ARMAS

El patio de armas es el drea delimi-
tada por las murallas de la fortaleza.
En él deben aplicarse las reglas ha-
bituales de Warhammer. Las minia-
turas pueden moverse hacia las
murallas o las torres desde el patio
de armas como se describe mds
adelante. Las tropas que se encuen-
tren en el patio de armas pueden
moverse libremente hacia las torres
y las murallas, siempre que €stas no
estén controladas por el enemigo.



MOVIMIENTO

2= miniaturas que defienden un castillo deben organizarse
== unidades como en una batalla normal de Warhammer.
== reoria, en un asedio una unidad puede ser tan grande o
seguena como se desee, pero como podréis comprobar, las
z=dades compuestas por entre cinco y doce miniaturas
som las mds adecuadas.

Tocas las tropas (incluidas las del jugador asediante) pue-
Zem zdoptar formacion en hostigadores cuando se encuen-
=—en en las murallas 0 en una torre para facilitar el movi-
=—e=nto. Las reglas aplicables a los hostigadores las hemos
==oroducido a continuacion para facilitar su consulta. Tam-
=w=m se indican algunas excepciones a las reglas habituales
2= hostigadores.

FORMACION EN HOSTIGADORES

“z= miniaturas de las tropas que desplieguen en formacion
o= bostigadores deberdn situarse a 5 centimetros las unas
2= las otras. Si una unidad queda partida a causa de las
=z:2s 0 alguna miniatura queda aislada por cualquier otra
—zusa el jugador debera rectificar esta situacion durante su
=zuiente fase de movimiento.

LIDERAZGO EN FORMACION EN HOSTIGADORES

+! contrario que sucede con las reglas habituales de
=ostigadores, las tropas pueden seguir utilizando nor-
—zlmente el Liderazgo de los personajes, y las unidades
oueden aplicar las ventajas especiales del General y el
Foraestandarte de Batalla si se encuentran a 30 centime-
=== 0 menos de ellos.

DISPAROS CONTRA TROPAS EN

FORMACION EN HOSTIGADORES

o existe penalizacién alguna por disparar contra tropas en
“ormacion en bostigadores situadas en murallas o torres. El
=ncontrarse en formacién en hostigadores simplemente les
ocermite moverse mds facilmente por el castillo.

Reglas de Asedio

I Ty G e e e

me pusicron a trabajar en cl gran foso junto a otros
cautivos. Cuando sus piedras del sacrificio quedaron 1S
. rodeadas por éstc, me obligaron a arrastrar grandes
troncos de drbol para construir una empalizada de estacas™
* funto al foso. Mi camarada Igor muri6 aplastado cuando
- nos hicicron mover una gran roca para el puesto de
- guardia jPocos de nosotros seguiamos con vida el ben-
'~ dito dia en que la Tzarina arrasé Ashgor y nos liberg!

E Descripcion de Ashgor segiin el relato de Olag Ivanovich
1 sobre su cautiverio entre los Hombres Bestia.

e T . e i

COMBATE CUERPO A CUERPO

Las miniaturas en formacion en hostigadores que no estén
trabadas en combate cuerpo a cuerpo deberian unirse al
combate en turnos posteriores si les es posible hacerlo. Las
tropas moverin normalmente en su fase de movimiento,
sin necesidad de declarar una carga, y no se considerard
que hayan cargado. Si no son capaces de trabarse en com-
bate, podrin mover y disparar normalmente a cualquier
objetivo durante su fase de disparo. Esto les permite tam-
bién utilizar armas como aceite hirviendo y rocas.

MOVIMIENTO POR
MURALLAS Y ALMENAS

Al moverse por las murallas o el interior de las torres, deben
seguirse las reglas habituales de Warhammer. Hay que tener
en cuenta que en lo alto de las murallas tan sélo puede
colocarse una fila de tropas, por lo que si las murallas ya es-
tin totalmente ocupadas no pueden colocarse mds minia-
turas. Sin embargo, las miniaturas pueden pasar las unas por
encima de las otras durante su fase de movimiento, siempre
que al finalizar éste tan sélo haya una fila de tropas sobre la
muralla, Las tropas pueden moverse libremente de una torre
o seccion de muralla a una seccion de muralla o torre
adyacente, si en ella queda sitio para colocar las miniaruras.

DOS UNIDADES INTERCAMBIANDO SUS POSICIONES

Dos unidades pueden “intercambiar” sus posiciones en la muralla si su capacidad de movimiento les permite atravesar completamente a la
otra. Ambas unidades deben finalizar su movimiento de manera que formen una sola linea sobre la muralia.
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MOVIMIENTOS DE MARCHA

La proximidad del enemigo no afecta de ninguna forma a
los movimientos de marcha por las murallas o las torres.

MOVIMIENTO DESDE EL PATIO DE ARMAS
A UNA SECCION DE MURALLA O UNA TORRE

Una unidad puede moverse libremente desde el patio de
armas hasta una seccién de muralla o torre durante su fase
de movimiento si puede moverse hasta quedar en contacto
con la muralla o torre. Las miniaturas de la unidad pueden
colocarse en cualquier punto de la torre o de la seccién de
muralla. Si no hay sitio suficiente para colocar todas las
miniaturas de la unidad en la seccién de muralla o torre, el
resto deberd quedarse en el patio de armas en contacto con
la muralla o torre, donde todavia se considerardn como par-
te de la unidad. Estas miniaturas deberdn colocarse en la
muralla o torre en cuanto haya espacio para hacerlo. Ningu-
na criatura de tamano grande como un Troll o un Ogro
puede entrar en una torre, aunque pueden subir a las mu-
rallas. La Caballeria no puede entrar en una torre ni subir a
una muralla por razones obvias.

MOVIMIENTO DESDE UNA SECCION DE MURALLA
O UNA TORRE AL PATIO DE ARMAS

Las unidades también pueden moverse libremente desde
una seccién de muralla o una torre hasta el patio de armas
durante su fase de movimiento, pudiendo adoptar cual-
quier formacién que puedan adoptar normalmente. Para
mover desde una seccién de muralla o una torre hasta el
patio de armas, la unidad debe invertir la mitad de su capa-
cidad de movimiento. El resto del movimiento debe medir-
se desde la base de la seccién de muralla o torre. Si no hay
sitio suficiente en el patio de armas para colocar todas las
miniaturas (por la presencia de tropas enemigas en el inte-
rior del castillo, por ejemplo), las miniaturas que no pue-
dan colocarse deberdn permanecer en la muralla o torre.
Hay que tener en cuenta que una unidad no podri moverse
desde una seccién de muralla hasta el patio de armas si
alguna de las miniaturas de la unidad est4 trabada en com-
bate cuerpo a cuerpo.

MOVIMIENTO EN EL EXTERIOR DEL CASTILLO
Y EL INTERIOR DEL PATIO DE ARMAS

En el exterior de la fortaleza y en el interior del patio de
armas las miniaturas mueven siguiendo las reglas habituales
descritas en el Reglamento de Warhammer. Hay que tener
en cuenta que las miniaturas situadas sobre las murallas, en
una torre, o en el interior del castillo no impiden que las tro-
pas situadas en el exterior del castillo puedan efectuar mo-
vimiento de marcha aunque se encuentren a 20 cm 0 menos.

ASALTAR LAS MURALLAS

Los comandantes mds aguerridos no dudardn en ordenar a
sus tropas que asalten las murallas de un castillo, aunque la
mayoria de sus hombres moririn a causa de los proyectiles
enemigos, el aceite hirviendo y las rocas arrojadas desde las
murallas, Los combates por el control de las murallas son
muy sangrientos, y normalmente costardn la vida de doce-
nas de valientes guerreros.

A pesar de ello, muchos generales disfrutan con estos san-
grientos espectdculos. Estos comandantes no dudan en
sacrificar sus tropas para presenciar una magnifica batalla.
Los Duques de Bretonia en particular no titubean al or-
denar a sus hombres de armas que asalten un castillo. Los
supervivientes son, evidentemente, firmes candidatos a
convertirse en Caballeros Noveles. Cuando se asalten las
murallas de una fortificacién deben aplicarse las reglas
descritas a continuacién.

CARGAS

Una unidad puede declarar una carga contra el castillo co-
mo si se tratara de una unidad enemiga. La unidad podri
mover hasta el doble de su capacidad de movimiento nor-
mal para alcanzar la seccién de muralla, torre o puerta. Si la
unidad queda en contacto con el castillo y dispone de Esca-
las, Garfios o una Torre de Asedio, podrd asaltar la muralla
durante la fase de combate cuerpo a cuerpo. De lo contra-
rio podri atacar en combate cuerpo a cuerpo al propio cas-
tillo, tal y como se describe mis adelante.

REACCIONES A LA CARGA

Las tropas que defienden las murallas podrin declarar cual-
quier reaccion normal a la carga, y podrin arrojar aceite hir-
viendo y rocas si su reaccién es aguantar y disparar, excepto
si el atacante dispone de una torre de asedio. Los defensores
podrdn utilizar normalmente sus armas de proyectiles contra
una torre de asedio. Los defensores también pueden elegir la
reaccion especial iA las Almenas!
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EQUIPO PARA ASALTAR
LAS MURALLAS

=22 asaltar las murallas pueden utilizarse Escalas, Garfios y

Torres de Asedio. Las torres no pueden ser asaltadas utilizan-
“o cualquiera de estos medios, pues son demasiado altas.

Escalas: En cuanto una unidad equipada con ellas entre en
~oatacto con la muralla, podrd apoyar las escalas contra la
—uralla. Esto no reduce su movimiento, y permite a las tro-
—zs asaltar la muralla ese mismo turno. Las torres son dema-
<:zdo altas para ser asaltadas con escalas.

4 inicio de la fase de combate cuerpo a cuerpo, por cada
==cala una miniatura podra subir a la muralla, situdndose
Zirectamente encima del punto correspondiente a su
oosicion en el suelo. Puede elegirse a cualquier miniatura
“= 12 unidad para subir por las escalas, lo cual permite a
‘o= personajes mds poderosos intentar tomar las murallas
= =¢ considera que las tropas normales no lo conseguirdn.

< 1z seccion de muralla asaltada estd ocupada por el enemi-
=0 las miniaturas que suban por las escalas quedardn traba-
“:s en combate cuerpo a cuerpo. Los defensores atacardn
s=mpre en primer lugar (incluso si estdn equipados con
z=mas a dos manos) y dispondrin de la ventaja de defender
== obstdculo, por lo que el atacante deberd obtener un 6
==zrural en la tirada de dado para impactar. Hay que tener en
~uenta que esta situacién debe aplicarse cada turno hasta
ue el atacante consiga tomar la muralla.

ARANAS GIGANTES Y
ARANAS GIGANTESCAS

Las Arafas Gigantes y las Arafas Gigantescas son
capaces de escalar las murallas sin necesidad de utili-
zar Escalas, Garfios o Torres de Asedio. Esto significa
que los Jinetes de Araia son el tnico tipo de caba-
lleria que puede asaltar murallas o torres. Esto les
convierte en tropas magnificas para trabar a los defen-
sores del castillo mientras llega el resto de atacantes.

—_————————————

Las Arafas y sus jinetes sufren las penalizaciones
habituales por atacar obsticulos defendidos (deben
obtener un 6 para impactar), pero atacan en primer
lugar el turno en que cargan.

El Orco estd asaltando
una muralla defendida.
En realidad este Orco
estaria situado en la
parte superior de la es-
cala, pero debe situarse
sobre la muralla para
indicar claramente su
posicidn y determinar fa-
cilmente cudntas minia-
turas pueden atacarle.

= PICAS

Las tropas equipadas con picas generalmente atacan en
primer lugar, como se describird en Ejércitos Warham-
mer: Mercenarios (de préxima aparicion), pero al asal-
tar una muralla con Escalas o Garfios las tropas equipa-
das con picas pierden esta ventaja, ya que son mds un
estorbo que una ayuda cuando se sube por una escala.

Garfios: Una miniatura equipada con un garfio que esté en
contacto con la muralla podrd lanzarlo. La miniatura podrd
hacerlo automdticamente en cuanto entre en contacto con la
muralla, sin reduccién alguna a su capacidad de movimiento,
lo que le permitird asaltar la muralla ese mismo turno.

Una miniatura equipada con un garfio y cuerda puede esca-
lar las murallas. Cualquier miniatura que escale la muralla
deberd colocarse sobre ésta al final de su fase de movi-
miento, directamente encima del punto correspondiente a
su posicion en el suelo.

Si la seccién de muralla escalada estd ocupada por el enemi-
g0, la miniatura quedard trabada en combate cuerpo a cuer-
po. Los defensores atacardn siempre en primer lugar (incluso
si estin equipados con armas a dos manos), y dispondrin de
la ventaja de defender un obstdculo, por lo que el atacante
deberi obtener un 6 natural en la tirada de dado para impac-
tar. Hay que tener en cuenta que esta situacion debe aplicarse
cada turno hasta que el atacante consiga tomar la muralla.

Torres de Asedio: Una vez la torre de asedio entre en con-
tacto con el castillo, las tropas del regimiento que tiren de
ella podrin asaltar las murallas. Hasta dos miniaturas pue-
den atacar simultineamente las murallas desde una torre de
asedio. Estas dos miniaturas deben colocarse sobre el puen-
te levadizo de la torre. El atacante puede elegir qué minia-
turas de la unidad que tiraba de la torre asaltan las murallas.
Esto permite a los mejores guerreros tomar las murallas
para sus companeros.

La torre de asedio niega a los defensores la ventaja de defern-
der un obstdculo, por lo que los atacantes atacardn en
primer lugar, y no sufririn ninguna penalizacion a la tirada
para impactar.

Después del turno de carga, los atacantes podrin reempla-
zar las bajas de la forma habitual, para que siempre haya dos
miniaturas asaltando las murallas desde la torre. Las minia-
turas pueden elegirse libremente de entre las de la unidad.
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iA LAS ALMENAS!

Las miniaturas que defienden la muralla ante un asalto ene-
migo podrin efectuar la maniobra especial de reaccién a la
carga /A las Almenas! Esta reaccién permite a cualquier
miniatura que esté defendiendo la muralla y no esté trabada
en combate, mover hasta 5 cm después de que el atacante
haya finalizado su movimiento. Este movimiento tiene lugar
fuera de la secuencia normal de juego, inmediatamente
antes de la fase de combate cuerpo a cuerpo, y representa la
reaccion de los defensores para cubrir cualquier hueco en
sus defensas para detener el asalto del enemigo. Esta
reaccion ademds permite a los defensores lanzar rocas y
aceite hirviendo sobre el enemigo (excepto si éste dispone
de una torre de asedio).

TOMAR LA MURALLA

Cuando el mimero de miniaturas atacantes sea superior al
numero de miniaturas del defensor, se considerard que el
atacante ha tomado esa seccién de muralla. Una vez tomada
una seccién de muralla, el atacante podra mover libremente
sus miniaturas por ella (dentro de las limitaciones habitua-
les de movimiento en las murallas) y atacar a las miniaturas
del defensor sin penalizacién alguna al impactar y atacando
en primer lugar si efecrda una carga.

MURALLAS NO DEFENDIDAS

Si en una seccion de muralla no hay ninguna miniatura del
defensor, cualquier unidad que asalte esa seccién de muralla
podrd mover tantas miniaturas como desee y sea fisicamente
posible (todas las miniaturas deben colocarse en una sola
fila) a lo alto de la muralla durante su fase de movimiento.

CHEQUEOS DE DESMORALIZACION

DURANTE EL ASALTO A LAS MURALLAS

Las unidades que estén combatiendo en una torrre o muralla
deberdn efectuar sus chequeos de desmoralizacién uti-
lizando cl valor del Liderazgo

Hay que tener en cuenta que las tropas como los Esqueletos
que sufren bajas adicionales si son derrotados, perderian una
miniatura adicional por cada herida sufrida en combate.

Si ambos bandos sufren el mismo ntiimero de bajas, el
combate habri finalizado en empate y ninguno de ellos
deberd efectuar un chequeo de desmoralizacién. Ningin
otro factor, como la presencia de musico, afectara al resulta-
do. Como las posibilidades de que una unidad quede des-
moralizada son inferiores a las habituales, los combates en
el interior de un castillo suelen ser mis largos y por tanto
mds sangrientos, por lo que los asaltos son muy peligrosos.

Una miniatura que sea cargada en el patio de armas mien-
tras algunas de sus miniaturas todavia siguen en lo alto de
la muralla o el interior de la torre, no podri aplicar el modi-
ficador por filas adicionales. La unidad se considera que
estd demasiado desorganizada para aprovechar esta ventaja.

PERSECUCION

Las tropas que asalten una muralla desde una torre de asedio,
o por medio de escalas o garfios y queden desmoralizadas,
huirdn alejindose del castillo con todo su regimiento. El regi-
miento huird 5D6 ¢m, siguiendo las reglas habituales de hui-
da. En este caso el regimiento defensor no perseguird jamas.

En cualquier otro caso de combate en las murallas, deberdin
determinarse los movimientos de huida y persecucién si-
guiendo el procedimiento habitual. Si el perseguidor obtiene
un resultado superior al del defensor, el regimiento que huya
serd destruido. Simplemente deben retirarse las miniaturas
que huyan y dejar las miniaturas que persigan en su posicion
(habrin aniquilado a sus enemigos en cuanto estos empie-
cen a huir). Si las tropas que huyen consiguen distanciarse de
sus perseguidores, deberdn moverse hacia el patio de armas
(colocarse en el patio de armas consumird la mitad de su
movimiento) o hacia una seccién de muralla o torre adyacen-
te. Las miniaturas que persigan no deben moverse en ningin
caso. Si las tropas que huyen no pueden hacerlo hacia nin-
gun sitio, serdn destruidas automdticamente.

de la unidad sin modificar. El
nimero de filas y los estandar-

iA LAS ALMENAS!

tes no tienen efecto alguno en
el chequeo, por lo que el
bando que haya sufrido mais
bajas serd el que deba efectuar
el chequeo. Lo dnico que afec-
ta al Liderazgo de la unidad es
la presencia de un personaje
con un atributo de Liderazo su-
perior, o la presencia del Gene-
ral a 30 centimetros 0 menos.
Hay que tener en cuenta que el
nimero de heridas causadas
en combate cuerpo a cuerpo
no modificard el valor del Lide-
razgo de la unidad.

Esta regla es aplicable a todos
los combates que tengan lugar
en las murallas y torres, inclui-
dos los asaltos con torres de
asedio, tropas escalando las
murallas con escalas, etc.

Los defensores se desplazan para interceptar a los atacantes. Cada defensor se desplaza 5 cm
en la direccion indicada.
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COMBATES EN EL PATIO DE ARMAS
O EN EL EXTERIOR DE LA FORTALEZA

“zzndo las tropas se encuentran a nivel del suelo, deben
zolicarse las reglas habituales de Warhammer. Como pue-
2= comprobarse, para el atacante es de importancia vital
Semoler-las murallas, ya que asi serd capaz de aprovechar
== superioridad numérica, aplicando los modificadores por
“izs adicionales y estandartes, ante los cuales los defenso-
=== rendrdn pocas, o ninguna posibilidad de resistir.

CARGAR DESDE EL PATIO DE ARMAS
HACTIA UNA TORRE O MURALLA

== tropas en el patio de armas pueden cargar contra las
_~adades enemigas situadas en las murallas o en una torre si
~s=2s se encuentran dentro de su dngulo de vision y pueden
J=gar a ponerse en contacto peana con peana con ellas.

Lz= cargas deben determinarse normalmente. Si la unidad
=memiga no estd trabada en combate cuerpo a cuerpo,
-odri beneficiarse de estar defendiendo un obstdculo (el
s==cante debe obtener un 6 para impactar), ya que estard
Zefendiéndose en las puertas o las escaleras de acceso a la
=uralla. En el caso de las torres, a través de la puerta podrdn
combatir hasta dos miniaturas por bando.

i Si la unidad enemiga ya estd traba-

& g da en combate cuerpo a cuerpo,

la unidad que carga podrd atacar-
la normalmente. Las miniaturas
deberin colocarse en el flanco
de las miniaturas a las que se
desee atacar.

Reglas de Asedio

Hay que tener en cuenta que no puede cargarse contra una
unidad situada en las murallas si en ellas no hay espacio
suficiente para colocar las miniaturas (las murallas estin
atestadas de guerreros luchando)

CARGAR DESDE UNA TORRE O MURALLA
HACIA EL PATIO DE ARMAS

Cualquier unidad situada en las murallas o en una torre,
puede cargar contra una unidad enemiga sitruada en el
patio de armas. Las cargas deben resolverse siguiendo el
procedimiento habitual, pero teniendo en cuenta que
entrar en el patio de armas consume la mitad del movimien-
to de la unidad. La distancia recorrida debe determinarse
desde la base de la muralla. La unidad que carga puede
adoptar la formacién que desee, siempre que pueda colo-
carse en el patio de armas. Si la unidad cargada decide buir,
moverd 5D6 centimetros alejindose de la unidad que carga
como es habitual, y la unidad que carga deberi colocarse en
el patio de armas como si hubiera movido normalmente.

ATAQUES CONTRA
EL CASTILLO

Algunas razas construyen sus castillos con materiales
distintos a la piedra. Los fuertes de los Elfos Silvanos son
estructuras vivas cuyas murallas estdn formadas por darboles
gigantescos, desde cuyas ramas los Elfos disparan contra
sus enemigos. En la oscuridad del Reino del Caos las forta-
lezas de los arrogantes Paladines de los Dioses Oscuros es-
tdn construidas con metales como el bronce y el cobre, o in-
cluso con materiales mds exdticos como vidrio o humo. Los
Hombres Bestia esculpen sus toscos fuertes en'la roca para
proteger sus piedras de la manada, y los Enanos excavan
sus fortalezas en las entrafas de la tierra, construyendo for-
tificaciones y murallas en los acantilados de las montanas.
Sea cual sea el material de que esté construida una fortale-
za, deben aplicarse las reglas descritas a continuacion.

DISPAROS DIRIGIDOS CONTRA
LA FORTIFICACION
Cada torre, puerta y seccion de muralla se considera
como un objetivo independiente para cualquier ata-
que enemigo (armas de proyectiles, magia o ata-
ques fisicos). Hay que tener en cuenta que cada
puerta de la fortaleza estd situada en una
seccion de muralla, que se considera un obje-
tivo independiente de la puerta.

Todos los impactos dirigidos contra to-
rres, murallas y puertas se re-

suelven utilizando las ta-
blas incluidas en las
pdginas 15 y 16.
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Para determinar el dafio causado por el ataque, deberi deter-
minarse el nimero de heridas infligidas por el ataque, y su-
mar al resultado la Fuerza del ataque. Consultad la tabla de
dafios correspondiente al objetivo para determinar los efec-
tos del ataque. Como puede comprobarse, sélo los ataques
mids poderosos tienen alguna posibilidad de dadnar el castillo.

Un proyectil disparado por un Gran Canén Imperial
impacta en una torre. Para determinar los efectos del
canonazo, el jugador Imperial debe tirar 1DG (el
numero de heridas causadas normalmente por un
Gran Candn) y sumar la fuerza del ataque, que en
este caso es 10. Una vez calculado el resultado final,
debe consultarse la Tabla de Darios en las Torres.

Si el castillo es impactado por un
lanzador de rocas o un arma que
utilice plantilla de drea de efecto,
el castillo y las tropas cubiertas
por la plantilla serin impactadas
automdticamente si el agujero
central de la plantilla cubre parte
del castillo. Si el agujero central
no cubre el castillo, pero otras
partes de la plantilla si, el castillo
serd impactado si se obtiene un
resultado de 4 6 mds en 1D6.

DISPAROS DIRIGIDOS
CONTRA LAS PUERTAS

Al disparar contra una seccién de
muralla que también contenga
una puerta, deben aplicarse
todas las reglas habituales por
disparar a una seccién de
muralla. Hay que tener en cuenta
que si esta seccion de muralla es
destruida, la puerta también
quedara destruida.

Tan so6lo puede dispararse contra
las puertas con cafones y otras
armas de tiro tenso. Si un disparo
dirigido contra la puerta impacta,
deberd determinarse aleatoria-
mente si ha impactado en la
puerta o en la muralla

1D6 Resultado
1-4  Muralla
5-6  Puerta

CANONES

Los proyectiles de canén siguen
una trayectoria plana, al contrario
que los de los lanzadores de rocas,
que siguen una trayectoria curva.
A causa de su trayectoria, los
proyectiles de cafién es mds pro-
bable que impacten en obsticulos
altos como los castillos que no
que pasen por encima de ellos.
Después de todo iEs muy dificil
no impactar a un castillo!

Para representar esto, los cafiones
(incluidos los Cafones Organo, pero no los Morteros y el
Canén Estremecedor) impactan automiticamente al
disparar contra los castillos (si estin dentro de su alcance
mdximo), aunque deber4 tirarse igualmente el dado de Arti-
lleria para determinar si se ha producido algin problema.

Los cafiones ademds pueden utilizar una carga adicional
de p6lvora para destruir las murallas mds ripidamente.
Esto permite aplicar un modificador de +1 al determinar
los efectos del disparo, pero utilizar mas pélvora de la ne-
cesaria es muy peligroso, por lo que deberi tirarse dos
veces el dado de Artillerfa para determinar si se produce
algiin problema cada vez que se intente disparar con doble
carga de pélvora.

i B o = = i
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LA FORTALEZA ORC
DE PENASCO NEGRO

.Y asi llegamos a la antafio gloriosa fortaleza
cuyo nombre en la lengua antigua cra Karak-
Drazh. Aunque habian transcurrido cuatrocientos
afios desde que en sus salas sono por vltima vez
Iz cancién de los martillos Enanos golpeando Jos
yunques, su recuerdo todavia sigue vivo en
nuestras mentes gracias a las sagas y las baladas.

Las profanadas estatvas de nuestros ancestros
yaciin rotas en el suelo junto a las puertas, {
abatidas por los crueles invasores. Las murallas y
bastiones de Karak-Drazh, que habian sido
motivo de orgullo para los ingenieros Enanos,
zhora cstaban cubiertas de Pinchos de hierro y 4
burlonas caras de criaturas malignas, toscamente

grabadas cn la piedra. p

El hedor a suciedad y cadiveres era omnipresente

en toda la fortaleza del maldito Sehor de la |
Guerra Orco, y las cabezas de los nuestros
habian sido empaladas en los pinchos, con sus i
barbas afeitadas como insulto final. Muchos de
mis compaficros apretaron sus pufios de rabia ¢
hicieron terribles juramentos contra los blasfe-
mos picles verdes.

Yo y mis once compafieros seguimos avanzando
valicntemente, dispuestos a vengar a nuestros
hermanos cn nombre de Grimnir y Grugni, el 4
Padre de las Foryas.

Informe de Gimnir Halfhand al Rey Kazador
después de un intento fallido de recuperar

Karak-Drazh. $

CANON ESTREMECEDOR

= (2A0n Estremecedor de los Enanos del Caos estd espe-
—= mente pensado para demoler fortificaciones. Para repre-
semzar esto, se considera que tiene una Fuerza de 10 contra
—z==illos. ademds de causar el doble de danos (2D3 en vez
ge 1D3).

CAMPANA GRITONA SKAVEN

L=< Campanas Gritonas Skaven han sido la causa de la
Zeszruccién de numerosos castillos. Al utilizarse contra
~z=zillos, cualquier resultado que afecte a los edificios (los
~=sultados de 8-9, 12-13 y 16-17 en la Tabla de la Campana
~=zona de la pigina 28 del libro Ejércitos Warhammer:
Skaven) se considera que es de Fuerza 10. Cada torre,
secci6n de muralla y puerta, dentro del drea de efecto se
s=msidera un objetivo independiente.

Reglas de Asedio

ATACAR EL CASTILLO EN
COMBATE CUERPO A CUERPO

En general, las murallas, puertas y torres de un castillo son
demasiado resistentes y solidas para que las tropas norma-
les puedan destruirlas, pero existen ciertas excepciones.
Algunas miniaturas extraordinariamente poderosas pueden
ser capaces de derribar las murallas de un castillo gracias a
su gran fuerza y brutalidad. Los Grandes Demonios, Drago-
nes y Gigantes, por ejemplo, son tan grandes y fuertes que
representan un grave peligro para la integridad de las
fortalezas mds solidas.

Una miniatura puede efectuar un ataque (sélo un ataque,
independientemente de los que pueda efectuar normalmen-
te) contra una seccion de muralla, una torre 0 una puerta en
cada fase de combate cuerpo a cuerpo. Evidentemente, la
miniatura debe estar en contacto con el objetivo, e impactara
automdticamente. Hay que tener en cuenta que los carruajes
de guerra no pueden atacar una fortaleza, ya que si lo
intentaran quedarian irremisiblemente hechos astillas. El
mismo razonamiento es aplicable a las Ruedas de la Muerte y
las Campanas Gritonas Skaven, aunque en este caso pueden
cagar contra las puertas del castillo, en cuyo caso sufririn
1D6 impactos de Fuerza 7 distribuidos aleatoriamente.

Al atacar el castillo debe determinarse el dano siguiendo el
procedimiento habitual, o sea, determinar el nimero de
heridas (generalmente 1), sumar la Fuerza del ataque, con-
sultar la tabla correspondiente y aplicar los efectos indicados
en ésta. Debe aplicarse cualquier modificador por arma mi-
gica. Las armas mdgicas que hieran automdticamente se con-
sidera que tienen F10 al determinar los efectos del ataque.

Un Devorador de Almas, el Gran Demonio de Khorne, que
posee las Recompensas Demoniacas de Fuerza Demonidaca
¥ Hacha de Khorne ataca la puerta de un castillo. Obtiene
un 2 al determinar el davio infligido, y suma su Fuerza 9 al
resultado. El resultado final de 11 indica, segiin la Tabla de
Daiios en la Puerta, que ha abierto una grieta en ésia.

En general, los ataques en combate cuerpo a cuerpo no son
bastante poderosos para destruir murallas o derruir torres,
pero son muy Wtiles para abatir las puertas del castillo y ata-
car estructuras previamente debilitadas por el bombardeo.

GIGANTES

Un Gigante es una de las criaturas mas grandes del
Mundo de Warhammer, y es capaz de atacar las tropas
situadas en lo alto de las murallas, contra las que
podrdn utilizar los ataques de golpear con el garrote,
golpe de barrido con el garrote, agarrar y cabezazo.

Al aracar las murallas, torres o puertas del castillo, un
Gigante puede utilizar uno de los siguientes ataques:
golpe de barrido con el garrote y golpe con el garrote
(este ataque serd de Fuerza 8).
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Reglas de Asedio

TABLAS DE DANOS

Como podrd apreciarse, la mayor parte de los resultados de estas tablas indican que debe aplicarse un modificador a las
s==das posteriores. Estos modificadores deben marcarse de alguna forma, como colocar un poco de lana de vidrio o algo
sara representar los cascotes en la seccion afectada. Hay que tener en cuenta que los modificadores indicados en estas
ssilas son acumulativos, por lo que sélo bay una forma de destruir un castillo, ir danando paulatinamente el castillo,
Sasta que las murallas se vengan abajo, las torres queden derruidas y las puertas sean derribadas.

TABLA DE DANOS EN LAS MURALLAS

(Fuerza del ataque + numero de heridas/impactos causados)

2-12 Ningiin Efecto
Lzs murallas no sufren dafios importantes.

13-14 Dadada

L= muralla tiembla hasta sus cimientos. Sumad +1 a
cualguier tirada posterior en esta tabla.

15-16  Danos Estructurales

Lz muralla tiembla violentamente. Las tropas situadas en
=13 seccién de muralla no podrin mover ni disparar en su
szuiente turno si se obtiene un resultado de 4+ en 1DG.
=f=ctuad una tirada por cada unidad. Las tropas afectadas
=odrin luchar normalmente en combate cuerpo a cuerpo.
Sumad +1 a cualquier tirada posterior en esta tabla.

T-18  Almenas Destruidas

“zs almenas de la muralla han sido destruidas. Las
=midades situadas en esta seccién de muralla sufririn
1D impactos de F4 distribuidos aleatoriamente de la
“orma habitual. Las tropas en esta seccidén de muralla ya
=0 podrdn considerarse a cubierto detrds de una
Estruccion sélida, aunque seguirdn defendiendo un
sestaculo. Sumad +1 a cualquier tirada posterior en esta
=hla Sivuelve a obtenerse este resultado, tan s6lo debe-
== zplicarse el modificador adicional de +1.

19 iBrecha!

El ataque abre una gran brecha en la muralla de una an-
chura de 5 cm v 8 cm de altura, por la que cada turno pue-
den pasar 2 miniaturas. Sumad +1 a cualquier tirada pos-
terior en esta tabla. Si vuelve a obtenerse este resultado,
tan s6lo deberd aplicarse el modificador adicional de +1.

20+ Muralla Derruida

La muralla empieza a desmoronarse. Las tropas situadas
en esta seccion de muralla sufren un impacto de F5. Todas
las tropas situadas a 10 cm 0 menos sufririn un impacto
de F3. Retirad la seccién de muralla y reemplazadla por
ruinas o rocas pequenas. Los restos de la muralla se con-
sideran un obstdculo defendido y los supervivientes esta-
ran a cubierto detrds de una obstruccién sélida, pero el
enemigo puede atacar esta seccion sin utilizar escalas,
torres de asedio, etc. Los supervivientes deberdn colocar-
se en el patio de armas, detrds de los restos de la muralla.

TABLA DE DANOS EN LAS PUERTAS

(Fuerza del ataque + namero de heridas/impactos causados)

2-10 Ningin Efecto

== puertas ni tan sélo tiemblan.

11-12  Grieta
Lz madera y el metal de las puertas se agrietan. Sumad
~1 2 cualquier tirada posterior en esta tabla.

13-14  Resquebrajada
L=< puertas gimen ante la presion a la que se ven someti-
Zzs Sumad +2 a cualquier tirada posterior en esta tabla.

15 Destruida

La puerta ha sido destruida y el enemigo ya puede entrar
en la fortaleza. Sin embargo, algunos trozos de la puerta
siguen dificultando el paso, por lo que la capacidad de mo-
vimiento de las tropas se reduce a la mitad. Puede seguirse
atacando la puerta para destruirla totalmente, en cuyo
caso deberd sumarse +3 a la tirada de dado, ademas de los
modificadores acumulados hasta el momento.

16+ iVia Libre!
iLas puertas estdn totalmente destruidas!




Reglas de Asedio

TABLA DE DANOS EN LAS TORRES

(Fuerza del ataque + numero de heridas/impactos causados)

2-12 Ningiin Efecto
La torre permanece indemne. Tan sélo han sido arranca-
dos pequenos fragmentos de piedra.

13-14 Danada
La torre tiembla hasta sus cimientos. Sumad +1 a cual-
quier tirada posterior en esta tabla.

15-16  Daios Estructurales
La torre tiembla violentamente. Las miniaturas situadas en
la torre no podrin mover ni disparar en su siguiente turno
si se obtiene un resultado de 4+ en 1D6. Sumad +1 a
cualquier tirada posterior en esta tabla.

17-18  Almenas Destruidas

Las almenas de la torre han sido destruidas. Las minia-
turas situadas en ella sufrirdin 1D6 impactos de F4. Las
tropas en la parte superior de la torre ¥4 no podrin
considerarse a cubierto detrds de una obstruccién
sélida. Sumar +1 a cualquier tirada posterior en esta
tabla. Si vuelve a obtenerse este resultado, tan sélo
deberi aplicarse el modificador adicional de +1.

19 Parcialmente Derruida

El nivel superior de la torre queda destruido en medio
de un ruido ensordecedor. Todas las miniaturas situadas
en la torre deberdn obtener un resultado inferior a una
Iniciativa en 1D6 6 sufririn un impacto de F5. A partir de
ahora tan s6lo pueden colocarse miniaturas en el nivel
inferior de la torre. Sumad +1 a cualquier tirada poste-
rior en esta tabla. Si vuelve a obtenerse este resultado,
tan s6lo deberid aplicarse el modificador adicional de +1.
20+ Torre Derruida

Tirad 1D6:

1-3 La torre queda parcialmente derruida como en el ca-
50 anterior. Ademds, las tropas situadas a 10 cm o me-
nos sufrirdn un impacto de F3 por los restos que caen.
Sumad +1 a cualquier tirada posterior en esta tabla.

4-6 iLa torre es destruida! Todas las miniaturas en su in-
terior sufren un impacto de F5. Todas las miniaturas a
10 cm o menos sufren un impacto de F3. Retirad la torre
y sustituidla por ruinas. La torre todavia se considera
cobertura sélida y es un obstdculo defendido. Colocad
los supervivientes en el patio de armas detrds de los
restos de la torre.
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Criaturas Voladoras

CRIATURAS VOLADORAS

== caruras voladoras representan una grave amenaza para
w= defensores de un castillo. Es evidente que un Dragén fu-
=w=o puede ignorar las murallas mds altas y atacar la ciudad
e =sias protegen con total impunidad. Tal y como se des-
=« en el Reglamento de Warhammer, las criaturas vola-
“orzs ignoran los modificadores por defender un obsticu-
= scemas, las criaturas voladoras siempre atacardn prime-
= omsndo carguen contra una muralla defendida, ya que no
wec=sman escalas, ete. Esto, combinado con su extraordina-
== ==oacidad de movimiento, hace que sean perfectas para
wmeme e las tropas que defienden un castillo,

“wn =enifica que si el asediante utiliza un gran nimero de
=== voladoras en un asedio, el defensor perderd todas las
wemmies de encontrarse defendiendo las murallas de un cas-
= %o es divertido invertir mucho tiempo construyendo y
o un magnifico castillo para un asedio que acabe el
wemmer turno después de que los Grifos y las Serpientes
“uacorss del enemigo masacren a todos los defensores.

REGLAS ESPECIALES

== ——zruras voladoras obviamente son mucho mais utiles y
e ieosas en un asedio que durante una batalla normal de
Wa—zmmer. Después de todo, équé otras tropas pueden
wemetrar libremente las defensas enemigas? Como las
—====-zs voladoras son tan poderosas en un asedio, es
w20 modificar su coste en puntos. Por tanto, el valor
== m==eos de todas las criaturas voladoras (y sus jinetes) se
“winiz 2] organizar un ejército para un asedio. Esto también
== soic=ble a los escenarios incluidos en este libro.

“wm oocion para intentar repeler las criaturas voladoras es
sweer [0 mismo que la mayoria de comandantes en el
Wameo de Warhammer: iconstruir tejadillos! El jugador
wseiaco puede adquirir cualquier nimero de tejadillos por
we o= de 5 puntos por cada torre o seccion de muralla.
or en puntos debe descontarse del porcentaje de
swenos destinados a adquirir equipo de asedio. Un jugador
suede adquirir tejadillos para todas las secciones de
murzz v torres de su castillo, o sélo para algunas.

Hi
i l‘l

Para representar la proteccion adicional que reciben las tro-
pas, las criaturas voladoras atacando una torre o seccién de
muralla protegida con un tejadillo sufrird las penalizaciones
habituales por atacar a enemigos defendiendo un obstdculo
(deben obtener un 6 para impactar), aunque seguirin
atacando en primer lugar cuando carguen.

Construir tejadillos requiere un gran esfuerzo de modelis-
mo, pero en la seccién de color de este libro te damos algu-
nos consejos para construirlos, asi como numerosas
fotografias que pueden servirte de inspiracion,
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Magia

MAGIA

Las fortalezas y castillos son construcciones grandes v soli-
das, generalmente prortegidas con runas, hechizos o bendi-
ciones contra la magia. En Bretonia las murallas se constru-
yen sobre pequenos cofres que contienen los huesos de
algiin Caballero del Grial para proteger el castillo de la
magia enemiga. Los Shamanes Orcos y Goblins pintan picto-
gramas para invocar a sus dioses, Gorko y Morko, en las
empalizadas de sus toscas fortificaciones. Los Hombres
Lagarto graban los glifos sagrados de los Ancestrales sobre
los gigantescos bloques de piedra que forman sus templos
fortificados, y tanto los Altos Elfos como los Elfos Silvanos
rodean sus fortalezas con monolitos que absorben la magia
hostil. Los que mejor saben proteger sus fortalezas de la ma-
gia son los Enanos, que han creado runas de increible poder
para este unico fin desde el nacimiento de su civilizacién.

Todas y cada una de las razas han ideado diversas formas de
proteger sus fortalezas de cualquier intento de derribar sus
murallas utilizando la magia. De la misma forma que un
amuleto colgado del cuello, o una runa pintada con pintura
de guerra protege a un individuo de la magia, una
gigantesca runa grabada en piedra o un gigantesco talisman
enterrado en los cimientos protege una fortaleza con un
aura de santidad. Algunos hechiceros incluso llegan a
mezclar fragmentos de pergaminos
de dispersion

de magia con el mortero que mantiene unidos los bloques
de piedra de sus castillos. Es poco probable que un hechizo
pueda atravesar las murallas de una fortaleza con todas
estas protecciones mdgicas, y mucho menos dafnarlas. Por
esto los hechiceros, que siempre han intentado encontrar
algin medio de infiltrarse en una ciudad o fortaleza para
llevar a cabo sus fines, se han visto obligados a recurrir a los
ejércitos y asediar las fortalezas para poder tomarlos por el
método tradicional de derribar las murallas con arietes ¥
mdquinas de guerra.

Como saben todos los Enanos, la piedra es resistente a la
magia, al igual que el hierro, el bronce, la tierra y los gran-
des troncos de rbol. Todavia nadie a conseguido hacerse
rico convirtiendo ninguno de estos materiales en oro por
medio de la magia INi tan sélo los adoradores del Caos!
Estos materiales constituyen la “carne” de la tierra, y son
materiales muy resistentes a la magia por su propia natura-
leza. Existen hechizos capaces de penetrar estos materiales,
pero para conseguirlo deben mantenerse durante largos
periodos de tiempo, imuchos afios mas que el mis largo de
los asedios! Tan s6lo los hechizos mis poderosos de tipo
elemental, creados para agrietar y romper las rocas tienen
alguna posibilidad de afectar una fortaleza.

ATACAR UNA FORTALEZA
CON MAGIA

Los siguientes hechizos pueden utilizarse para atacar un
castillo. Las notas de cada hechizo describen el efecto de
estos hechizos sobre los castillos.

MAGIA iWAAAGH!: El Pisot6n

Este hechizo afecta a las fortificaciones de forma muy
similar a2 una roca disparada por un lanzador de rocas. Si al
menos la mitad de la plantilla de £/ Pisotén cubre una
seccién de muralla o torre, el hechizo causard un impacto
de Fuerza 10 que causard 1D4 heridas. Determinar los
efectos del hechizo siguiendo el procedimiento habitual y
consultando la tabla de dafios correspondiente.

ALTA MAGIA: Ataque de Piedra
Si una colina desplazada con este hechizo toca
cualquier parte de un castillo, todas las mura-
llas, torres y puertas tocadas por la colina su-
fririn un impacto de Fuerza 10 que
causa 2D6 heridas. Determinad los
efectos de estos impactos siguien-
do el procedimiento habitual,

ALTA MAGIA: La Tempestad
Todas las secciones de muralla b
torres dentro del drea de efecto
sufririn un impacto de Fuerza 7
que causa 1D6 heridas. Determi-
nad los efectos de estos impactos
siguiendo el procedimiento habi-
tual. La Tempestad no afecta nunca
a las puertas de una fortaleza.




"TRONCO DE HIERRO
DEL CLARO DEL REY

M condujeron hasta el reino de Athel Loren, al
Ssgar desde donde se dominan Jos accesos a los
Sosgues sagrados. Cvando me quitaron la venda de

== oos, tenia ante mi un drbol gigantesco. ﬂ

M guardianes me dijeron que aquel drbol era
Teosco de Hierro, el poderoso roble guardiin del
laro del Rey, y una de las fortalezas de las
=smrpes élficas en el bosque. Era un ser colosal,
wzz fortaleza viviente que no habia sido modelada
“ger 2l hacha ni por el martillo. Un centenar de
amgmcros se ocultaban en la frondosa copa del
m==sivoso irbol. Entre sus ramas anidaban una
doceaz de Aguilas Gigantes. que escudrifiaban el

Scczonte con su aguda vista, cn busca de intrusos.

£l castillo era tan resistente como cvalquiera de
== gue haya podido ver el los reinos de los
Es2s0s o los Elfos, y ain asi el enemigo podria
s=sar por su fado creyendo que no era mis que un
- w=o y gigantesco roble,

De los viaes de Irathian el Ripido

WAGIA SKAVEN: Llamada a las Grietas

& peemera seccion de muralla o torre impactada por la
wmncs a las Grietas sufrird un impacto de Fuerza 10 que
“smsa 106 heridas. Determinad los efectos de este impacto
wsmmemco el procedimiento habitual.

WaS14 OSCURA: Rayo de Perdicion

= Bewe de Perdicion puede lanzarse contra una tnica
s el castillo (una Gnica torre, seccion de muralla o
smee= Czusa un impacto de Fuerza 10 que inflige 1D6
e Determinad los efectos de este impacto siguiendo
& sssc=cimiento habitual.

AGIs DE BATALLA: Explosion

= “=wsssom puede lanzarse contra una Gnica seccion del cas-
e w2 torre, seccidén de muralla o puerta). Causa un im-
e e Fuerza 10 que inflige 1D6 heridas. Determinad los
s Ce este impacto siguiendo el procedimiento habitual.

AC14 ENANOS DEL CAOS: Erupcion

& & menos la mitad de la plantilla de Erupcién cubre una
we—ee ce muralla o torre, el hechizo causard un impacto
= Fue==2 10 que inflige 1D6 heridas. Determinad los efec-
e e =sz= impacto siguiendo el procedimiento habitual.

Magia

OTROS HECHIZOS

El resto de hechizos simplemente no tienen efecto alguno
sobre el castillo. En general es preferible lanzar los hechizos
contra las tropas del defensor que intentar atacar el castillo.

UNIDADES ETEREAS

Ninguna criatura etérea, como los Espectros, Espiritus o
miniaturas montadas en Corceles Esqueléticos, puede
atravesar las murallas de un castillo. El defensor habri
bendecido las murallas con agua bendita, y un sacerdote o
hechicero habri inscrito runas protectoras en la roca.

OBJETOS MAGICOS

Los objetos midgicos, incluidos los que pueden lanzar
hechizos, no pueden afectar a los castillos. La tGnica
excepcion son las armas mdgicas. Los dafios causados por
éstas debe resolverse siguiendo el procedimiento habitual.
Hay que tener en cuenta que las armas que matan automa-
ticamente no tienen efecto alguno sobre los castillos.

HECHIZOS DE
DESPLAZAMIENTO Y CASTILLOS

No puede utilizarse la magia para transportar miniaturas por
encima de las murallas o hasta las almenas de una fortaleza,
ya que las defensas mdgicas de los castillos evitan la
utilizacién de estos hechizos. Los hechizos de
desplazamiento pueden utilizarse normal-
mente en el exterior del castillo y en el
interior del patio de armas. -

MAGIA vs.
MUNDANO

En cualquier batalla, las
reglas especiales de los
objetos mdgicos tienen
prioridad por encima de
las reglas normales. Por
tanto, un personaje ar-
mado con la Espada de

la Muerte Stibita ata-
card en primer lugar
incluso si estd asal-
tando las murallas
desde una escala.
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Equipo de Asedio

EQUIPO DE ASEDIO

ELECCION DE
LAS TROPAS

Para un asedio, el ejército debe organizarse siguiendo el
procedimiento habitual, teniendo en cuenta las restriccio-
nes de la lista de ejército y el valor en puntos del ejército.
Sin embargo, deben aplicarse algunas restricciones adicio-
nales a la lista de ejército. Cada escenario especifica clara-
mente cuales son estas restricciones.

Para organizar el ejército para un asedio, debe consultarse
el orden de batalla del escenario y el libro Ejércitos
Warhammer correspondiente. El orden de batalla describe
qué tropas pueden elegirse para organizar el ejército, y el
libro de ejército indica su equipo, opciones y valor en pun-
tos. Hay que tener en cuenta que siempre deben respetarse
los porcentajes de puntos destinados a cada categoria de
tropas v las restricciones indicadas en el libro de ejército.

Los objetos mdgicos tan sélo pueden incluirse si asi lo indi-
ca el orden de batalla. Esto incluye tanto a los estandartes
mdgicos para los portaestandartes como a los objetos magi-
cos para los personajes.

EQUIPO DE ASEDIO

El equipo de asedio es uno de los elementos mas
importantes de Ejércitos Warhammer: Asedio. Tanto el
atacante como el defensor pueden invertir hasta el 25% del
valor total en puntos de su ejército para adquirir equipo de
asedio, que se describe mds adelante. Como se trata de
un porcentaje, la adquisicion de equipo de asedio

no afecta al porcentaje en puntos que puede in-
vertirse en los otros tipos de tropas.

El equipo de asedio se divide
en equipo de asedio para el

asediado, y equipo de ase-
dio para el asediante.

Hay que tener en
cuenta que una
unidad no puede
equiparse con mas
de una torre de
asedio, ariete o
ariete cubierto.
Ademds, una misma
unidad no puede
estar equipada con
un ariete y un
ariete cubierto.
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EQUIPO DE ASEDIO
PARA EL ASEDIADO

PUERTA REFORZADA

Como cualquier comandante sabe, el punto mds débil de
cualquier castillo son las puertas. Por este motivo muchas de
las razas del Mundo de Warhammer construyen las puertas de
sus fortalezas con los materiales mds resistentes de que
disponen. Esto incluye reemplazar las puertas de madera por
otras de hierro, construir varias puertas consecutivas, o
construir un rastrillo. Todo ello puede representarse en el
modelo del castillo, o simplemente advertir al adversario que
la puerta ha sido reforzada antes del inicio de la batalla.

Si las puertas de la fortaleza han sido reforzadas, deberai apli-
carse un modificador de -1 a las tiradas efectuadas en la Tabla
de Danos en las Puertas. Por tanto, para obtener un resul-
tado de /Viag Libre! y poder entrar sin problemas en el cas-
tillo, es necesario obtener un resultado de 17+ si las puertas
han sido reforzadas, en vez del resultado de 16+ habitual.

Valor en puntos: 20 puntos.

ACEITE HIRVIENDO

Una de las formas mds efectivas de disuadir a los atacantes
mds perseverantes para que no asalten las fortalezas, es
lanzarles encima cosas extremadamente desagradables.

El aceite hirviendo escalda la carne desprotegida, atraviesa
la ropa y armaduras y causa heridas muy dolorosas. Ademads
€s pegajoso, apestoso y muy desagradable iO sea, es el mé-
todo perfecto de evitar que los atacantes tomen el castillo!

Ademds de aceite, algunas razas utilizan otras sustancias como
bronce fundido, sangre hirviente, fuego alquimico, ie incluso
sopa picante! Evidentemente, a lo largo de
la historia de los asedios se han uti-
lizado otras muchas sustancias,
como agua hirviendo, arena
caliente y plomo.




Equipo de Asedio

UTILIZACION DEL ACEITE HIRVIENDO

Todas las miniaturas impactadas su-
fren un impacto de F5 que no pue-
de evitarse con una tirada de salva-

= ===%= ~nviendo es arrojado sobre una unidad enemiga. Las nueve miniaturas cubiertas por la
mearmi= == ven afectadas.

¢ién por armadura. Contra el aceite
hirviendo, metal fundido, etc. la do-
tacion de un ariete cubierto recibe
una tirada de salvacién especial de
4 6 mas, ya que el tejadillo del arie-
te estd preparado especialmente
para evitar este tipo de ataques.

Valor en puntos: 25 punlos por
caldero.

Algunas razas han creado otras sus-
tancias mucho mds desagradables
para repeler a los asediantes mds te-
naces. En estos casos deben aplicar-
se todas las reglas del aceite hirvien-
do, con las excepciones indicadas a
continuacion.

Sangre Hirviente: Los Elfos Oscu-
ros disponen de una forma muy re-
pulsiva de repeler los atacantes.
Utilizando a esclavos y cautivos co-
mo donantes, los Naggarothi lle-
nan sus calderos de sangre mez-
clada con venenos corrosivos. Esta

“slderos v Unidades

s wciad de infanteria puede estar equipada con un cal-
e oo maximo. Cada caldero incluye suficiente aceite
s wcz 12 batalla. Los calderos pueden moverse por las
‘=w—l2s 2 la mitad de capacidad de movimiento de la uni-
. me= o mmansporte. Un caldero no puede moverse y utili-
e —arz arrojar aceite sobre el enemigo el mismo turno.

» w== znidad huye a causa del pdnico, abandonard el
e cue probablemente caerd al suelo en medio de la
w=wson En este caso deberd eliminarse la miniatura

siEracion del Aceite Hirviendo

0 w—== hirviendo puede utilizarse durante la fase de dis-
“men coemo siose tratara de cualquier otra arma de proyec-
= = 2 unidad declara la reaccion a la carga de aguantar
 wsmeeesr. podri utilizar el aceite hirviendo contra tropas
e =s==n escalando las murallas con escalas y garfios.

= = =aruras que estén defendiendo una seccion de
“seswiz o una torre pueden arrojar aceite hirviendo sobre
s =memigos en su propio turno, si no estdn trabados en
swmemne cuerpo a cuerpo. Se necesitan dos miniaturas para
e =l caldero, las cuales no podrin utilizar ninguna
ww= w2 de proyectiles en la misma fase de disparo.

' w=== hirviendo debe utilizarse durante la fase de dispa-
= =0 si se tratara de un arma normal de proyectiles.
wsw oolocarse la plantilla de 5 centimetros de didmetro
sw—=—ente debajo del caldero, en la parte inferior de la
“msr=lz tal y como sc indica en el diagrama. Todas las mi-
s cuvas bases estén cubiertas, aunque sea parcial-

s por la plantilla serdn impactadas. No es necesario |

e tirada alguna para impactar. Como el aceite hir-
“wwmic =s un arma de plantilla, los personajes pueden
e = regla de iCuidado Serior!

mezcla es calentada, aderezada con
mds venenos, y finalmente arrojada sobre el enemigo.

Cualquier unidad que sufra bajas a causa de la sangre hirvien-
te deberd efectuar inmediatamente un chequeo de pdnico.

Sangre Hirviente: 30 puntos por caldero. S6lo Elfos Oscuros.

Sopa Picante: Cualquier unidad de Halflings puede utilizar
la sopa de rabo de buey picante en vez de aceite hirviendo.
Esta es una medida desesperada, utilizada tan sélo en
situaciones desesperadas, cuando los Halflings no dispo-
nen de otra forma de repeler a los invasores. El efecto de la
sopa picante depende de la receta utilizada por el chef que
la prepare, por lo que su fuerza debe determinarse tirando
1D6 cada vez que se utilice. Ademis, la promesa de una
sopa picante bien caliente después de la batalla hace que
cualquier unidad de Halflings equipada con un caldero de
sopa picante tenga un atributro de Liderazgo de 10.

Sopa Picante: 25 puntos por caldero. S6lo Halflings.

Metal Fundido: Los Enanos y los Enanos del Caos utilizan
bronce fundido, plomo caliente y otros metales pesados en
vez de aceite, ya que sus ciudades fortificadas en las monta-
fas son ricas en metales, mientras que el aceite es mucho
mis escaso. Cualquier tipo de metal fundido utiliza las re-
glas del aceite hirviendo, excepto porque causa heridas de
Fuerza 6.

Metal Fundido: 30 puntos por caldero. S6lo Enanos y
Enanos del Caos.

Fuego Alquimico: Los Altos Elfos han desarrollado una
férmula alquimica extremadamente letal denominada
Ielthan, que significa Fuego de Muerte en lengua €lfica. El
fuego alquimico tiene Fuerza 5, inflige 1D3 heridas y causa
el doble de ellas en criaturas que se vean especialmente
afectadas por el fuego.

Fuego Alquimico: 30 puntos por caldero. 56lo Altos Elfos.
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ROCAS

Las rocas son piedras lo suficientemente pequenas para que
un hombre pueda arrojarlas. Pueden arrojarse de una en
una, o puede tirarse un cesto lleno de ellas sobre el enemi-
g0. Las razas técnicamente mds avanzadas utilizan maquinas
para arrojar grandes rocas sobre sus atacantes.

Las miniaturas que defienden una seccién de muralla o torre
pueden arrojar rocas en su propio turno si no estdn trabadas
en combate cuerpo a cuerpo. Las rocas se arrojan durante la
fase de disparo e impiden a la miniatura que las arroja utilizar
otra arma de proyectiles en esa misma fase. Para arrojar una
roca debe utilizarse la Habilidad de Proyectiles de la minia-
tura sin modificador alguno por alcance. Como objetivo
puede elegirse cualquier unidad enemiga cuyas miniaturas
estén en contacto con la misma seccién de muralla o torre.

Las tropas de la muralla estdn equipadas con rocas. Como objetivo
pueden elegir a cualquiera de las dos unidades enemigas, pues ambas
estdn en contacto con la seccion de muralla que defienden.

Las rocas pueden arrojarse sobre una unidad enemiga
asaltando la muralla en combinacién con la reaccién a la
carga /A las Almenas!

Una roca causa una herida de Fuerza 4, y por tanto tiene un
modificador a la tirada de salvacién de -1.

Una unidad puede estar equipada con rocas por un coste
de 1 punto por miniatura. Si se decide equipar una unidad
con rocas debe equiparse con ellas a todas las miniaturas de
la unidad.

Valor en puntos: 1 punto por miniatura

Llenad ¢l foso con los cadiveres de vuestros
camaradas. Pisotead sus cuerpos incrtes para
llegar a las murallas. Derribad las murallas
con ¢l peso de los muertos.

Arbaal el Invencible a los Guerreros del
Caos durante ¢l Ascdio de Praag,
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ARIETES

Los arietes no son mds que grandes troncos de drbol utiliza-
dos para tirar abajo las puertas del castillo. Son ficiles de
construir y utilizar, por lo que son el arma ideal para cual-
quier general con pocos recursos.

Arietes y unidades

Como minimo se necesitan cuatro miniaturas de tamafo
humano para acarrerar un ariete. Las criaturas grandes
como Ogros equivalen a dos miniaturas del tamano de un
humano. Cada unidad de infanteria del ejército puede
equiparse con un Unico ariete. Las unidades equipadas con
arietes pueden moverse normalmente, por lo que pueden
efectuar movimientos de marcha, girar, pivotar, etc.

Una unidad equipada con un ariete puede cargar contra las
puertas del castillo, una seccién de muralla o una torre, y
efectuar un tnico ataque durante cada fase de combate
cuerpo a cuerpo. La fuerza del ataque ser4 igual al mimero
de miniaturas que compongan la unidad que acarrea el
ariete, hasta un miximo de ocho. Los arietes causan 1D6
heridas por ataque. Las puertas del castillo tan s6lo pueden
ser atacadas por un ariete por turno.

Los regimientos equipados con un ariete pueden luchar nor-
malmente en combate cuerpo a cuerpo, aunque no pueden
utilizar el ariete en el combare. Una unidad puede aban-
donar el ariete cuando quiera (si ha conseguido hechar aba-
jo las puertas del castillo, por ejemplo). Al hacerlo debe co-
locarse el ariete en el suelo o retirarse del campo de batalla,

El ariete debe colocarse en la unidad como se indica en la fo-
tograffa. El regimiento que lo acarrea puede estar compuesto
por las miniaturas que se desee, pero como minimo se nece-
sitan cuatro para transportarlo. El regimiento puede aplicar el
modificador por filas siguiendo el procedimiento habitual.

Un ariete debe situarse en la unidad como se indica en esta fotografia, y
se considera una parte intrinseca del regimiento.
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"=z unidad equipada con un ariete lo abandonari si debe
e por no haber superado un chegqueo de pdnico, terror,
sesmoralizacién, etc. El ariete debe dejarse en el punto
“eede la unidad ha fallado el chequeo. Cualquier otro regi-
=men10 podri recoger el ariete abandonado colocindose en
~=mezcto con €l Una vez recogido, colocar el ariete en
=== de la unidad, como es habitual.

= =nidades sujetas a estupidez no pueden acarrear un ariete.

Samior en puntos: 10 puntos por ariete

ARIETE CUBIERTO

== z-ietes cubiertos son una versién mds grande del ariete
==zl en la que el ariete estd suspendido de un armazén
== uedas. Los arietes cubiertos son perfectos para derribar
‘== cwenas de una fortaleza. Estin cubiertos con un tejadillo
‘= madera para proteger a la unidad de las flechas, pivotes
= =allesta, aceite hirviendo y cualquier otro proyectil que
= Zefensores puedan arrojarles desde las murallas. La
e del ariete cubierto muchas veces estd esculpida para
==e=senrar la cabeza de un feroz depredador o un mons-
e como toros, lobos o dragones.

o woilizar un ariete cubierto deben utilizarse las reglas
“we=c—o2s anteriormente para los arietes, con las siguientes
EEETCONes:

‘ametes cubiertos y unidades

= ===1e cubierto debe colocarse en el centro de la unidad,
wme se indica en la fotografia. La unidad que empuja el
== cubierto puede estar compuesta por tantas miniaturas
ume <= desee, pero se necesitan un minimo de seis minia-
“ws== —ara moverlo. El regimiento puede aplicar el modi-
“mier por filas siguiendo el procedimiento habitual. A causa
e ==Suerzo que se requiere para empujar un ariete cubierto,
‘& =mucad ve reducido su Movimiento en -3 centimetros.

Peowectiles

= =allo del ariete cubierto ha sido especialmente disena-
= ==z proteger a la unidad que lo empuja de los proyecti-
= =——2dos desde las murallas, las flechas, etc. Todos los
wwecmiles dirigidos contra una unidad equipada con un
e cubierto deben repartirse aleatoriamente utilizando la
“wmue—ce tabla. Esta representa a los guerreros apindndose
e = t=jadillo del ariete cubierto.

1D6 Resultado
1-2 Ariete Cubierto
3-6 Unidad

Equipo de Asedio

Un ariete cubierto posee el siguiente perfil de atributos, y
puede ser atacado en combate cuerpo a cuerpo.

M HA HP F
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Ariete Cubierto Como - =
su dotacion

Valor en puntos: 50 puntos por cada ariete cubierto.

En una unidad equipada con un ariete cubierto las miniaturas deben
colocarse como se indica en la fotografia. El ariete cubjerto es parte
intrinseca de la unidad.

ESCALAS

Las escalas son utilizadas por todas las razas del Mundo de
Warhammer. Son ttiles para robar manzanas, pintar pare-
des, y asaltar las murallas de un castillo. Las escalas disponen
de garfios en un extremo y pinchos en el otro para poder
sujetarse firmemente en su posicion.

Las escalas se utilizan para asaltar murallas, tal y como se
describe en la pagina 9.

Acarrear Escalas

Cualquier regimiento puede acarrear cualquier nimero de
escalas. Una unidad equipada con escalas no verd reducida
su capacidad de movimiento, excepto si estd compuesta por
menos de cuatro miniaturas por escala, en cuyo caso su ca-
pacidad de movimiento se reducird a la mitad. Cébmo mini-
mo se necesitan dos miniaturas para acarrear una escala,
por lo que si la unidad sufre bajas es posible que se vea
obligada a abandonar las escalas que no pueda transportar.
Las escalas abandonadas deben colocarse sobre el campo
de batalla, en el lugar en que hayan sido abandonadas.
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equipada con un garfio. Cada minia-
tura tan sélo puede estar equipada
con un garfio. Esto no afecta a su
capacidad de movimiento.

Escalar las murallas

Tan sélo una miniatura por garfio
puede escalar por la cuerda hasta
las murallas. Esto significa que son
menos ltiles para los regimientos
grandes, pero son perfectos para
unidades pequenas de tropas de
elite. En las reglas especiales sobre
coémo asaltar murallas se describe su
utilizacion con mds detalle.

Las escalas son una parte intrinseca de la unidad hasta que en ésta no hay suficientes tropas para aca-
rrearias o la unidad debe abandonarlas al ser obligada a huir, o decide abandonarlas voluntariamente.

Una unidad puede abandonar voluntariamente las escalas,
generalmente para evitar que reduzcan demasiado el
movimiento de la unidad.

Las unidades sujetas a estupidezr no pueden acarrear
escalas, y ninguna criatura grande como los Ogros puede
utilizarlas para asaltar las murallas. Las unidades en forma-
cién de hostigadores no pueden acarrear escalas.

Si una unidad equipada con escalas huye por cualquier
motivo (no supera un chequeo de desmoralizacion,
pdnico, etc.), deberd abandonar las escalas en el lugar
donde se encontraba. Cualquier unidad puede recoger las
escalas abandonadas moviendo una miniatura hasta entrar
en contacto con ellas.

Valor en puntos: 5 puntos por escala.

GARFIOS

Todas las razas del Mundo de Warhammer utilizan garfios
de meral atados al extremo de una soga, que generalmente
ha sido reforzada con hilo de acero para evitar que puedan
cortarla mientras el atacante estd trepando por ella.

Las unidades de hostigadores como los Corredores de
Alcantarillas Skaven han utilizado los garfios con gran éxito
en el pasado. Los garfios son especialmente adecuadaos
para los regimientos mds pequenos, para los que las
pesadas escalas no son prdcticas.

Garfios y unidades

Cualquier miniatura de infanteria que pueda bostigar (0 que
pueda adoptar una formacién como la de los hostigadores,
como por ejemplo los Bailarines Guerreros), puede estar

Al equipar una unidad con garfios
debe equiparse con ellos a todas las
miniaturas que la componen. No
puede equiparse tan solo parte de la unidad. Tan solo las uni-
dades que puedan hostigar pueden equiparse con garfios.

Valor en puntos: 1 punto por garfio.

MANTELETES

Los manteletes son barreras de madera, aproximadamente
de la altura de un hombre, utilizados habitualmente por los
asediantes para protegerse de los proyectiles encmigos.

En general los manteletes son demasiado aparatosos para
que puedan utilizarlos los ejércitos en movimiento, por lo
que no pueden utilizarse en las batallas normales de War-
hammer. Sin embargo, en los asedios son ampliamente uti-
lizados, ya que son excelentes para proporcionar cobertura
a los arqueros mientras neutralizan con sus proyectiles a las
tropas con armas de proyectiles que defienden las murallas.

Tan s6lo las unidades de infanteria equipadas con armas de
proyectiles pueden utilizar los manteletes. Al equipar una
unidad con mateletes deben adquirirse los necesarios para
cubrir a todas las miniaturas de la unidad, no sélo a algunas.

Movimiento

Las unidades equipadas con manteletes no pueden efectuar
movimientos de marcha, cargar, ni moverse y disparar. Sin
embargo, los manteletes y la unidad equipada con ellos
pueden desplegarse 5D6 centimetros mds cerca del castillo
que el resto de las tropas. Esto representa la habilidad de
estas tropas para desplegar mis cerca del enemigo ya que
gracias a los manteletes los proyectiles del enemigo son
inefectivos a esa distancia. Esto permite que los arqueros se
acerquen bastante al castillo antes de iniciarse

la batalla.
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“imguna unidad abandonard voluntariamente sus manteletes
“=s=condrin su seguridad a cualquier otra cosa), pero si por
ez razon se ven obligados a huir (por no haber superado
= chequeo de pdnico, desmoralizacion, etc.) abandonardn
= manteletes, que deberdn retirarse del campo de baralla.

Peovectiles

== =opas a cubierto detrds de un mantelete se considera
e =<rin detrds de una obstruccion sélida, por lo que
~sslgmicr proyectil dirigido contra ellos deberd aplicar un
swws=cador de -2 al impactar. hay que tener en cuenta que
== =opas de una unidad no pueden aplicar el modificador
o =00 si estdn a cubierto detrids de un mantelete.

S 2w puntos: 1 punto por miniatura en el regimiento.

TOERES DE ASEDIO

= =eres de asedio son las maquinas de asedio mids efecti-
== m=rz asaltar las murallas de un castillo. La torre de ase-
= === de proteccién contra los proyectiles del enemigo
swemc-z< la unidad se aproxima al castillo, y evita a las
s los riesgos de asaltar las murallas utilizando escalas.

= =res de asedio son muy comunes y las utilizan casi
“wims 2= razas del Mundo de Warhammer. Estdn construi-
= == madera, aunque algunos ejércitos utilizan otros ma-
=== las torres de asedio de los No Muertos son espeluz-
=< construcciones de huesos y magia maligna, los Ena-
= 5= Caos las construyen sobre una estructura reforzada
“= ==nace. v los Elfos Silvanos utilizan drboles vivos. Sea
ww ==z su aspecto exterior, cualquier torre de asedio se
e —oc las siguientes reglas.

Twrres de Asedio y unidades

iz regimiento de infanteria puede empujar una torre
=0, Hasta ocho miniatutras pueden colocarse en el
s de la torre, preparados para asaltar las murallas. El

TORRES DE ASEDIO Y UNIDADES

_== =opas que empujan la torre de asedio deben colocarse
=r=-=dor de ella adoptando la formacion que se prefiera.

Equipo de Asedio

resto del regimiento debe colocarse detrés y alrededor de la
torre, empujdndola. Las tropas situadas en el interior de la
torre de asedio pueden utilizar sus armas de proyectiles
durante la fase de disparo, pero no pueden contabilizarse al
determinar cudntas miniaturas empujan la torre.

Movimiento

La unidad que empuja la torre de asedio debe colocarse en
el interior y alrededor de la torre para representar el esfuer-
zo de empujar y tirar de la torre. Hay que tener en cuenta
que la unidad que empuja la torre nunca podrd aplicar el
modificador por filas ya que se considera que estd dema-
siado desorganizada para luchar efectivamente en combate
cuerpo a cuerpo. Si es atacada, tan sélo podrdn luchar las
miniaturas en contacto peana con peana con el enemigo.

Después del despliegue, pero antes de iniciarse la batalla, la
torre de asedio podrd moverse 5D6 centimetros hacia el
castillo para representar la proteccioén de la torre, que
permite a la unidad que la empuja avanzar mds ficilmente
que otras tropas bajo una lluvia de proyectiles.

Una torre de asedio mueve a la misma velocidad que la uni-
dad que la empuje (10 cm si son humanos). La unidad que
tire de una torre de asedio nunca puede efectuar movimien-
tos de marcha, pero mueve el doble de su capacidad de mo-
vimiento al efectuar una carga. Ademds, la torre de asedio no
puede girar ni pivotar, tan sélo mover en linea recta.

Se necesitan como minimo diez miniaturas para tirar de
una torre de asedio sin que la unidad vea reducida su capa-
cidad de movimiento. Si a causa de las bajas una unidad se
ve reducida a menos de diez miniaturas que tiren de la
torre, su movimiento se reducird en 2 cm por cada miniatu-
ra menos. Si la unidad sufre tantas bajas que hay menos de
seis miniaturas tirando de la torre, la unidad serd incapaz
de empujar la torre de asedio.

Diez humanos pueden empujar una torre de asedio
10 cm por turno. Nueve bumanos pueden moverla 8
cm por turno, y ast sucesivamente. Si la unidad estd
formada por menos de seis miniaturas, no podrd
mover la torre de asedio.
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Ataques contra la Torre de Asedio

Cualquier miniatura en contacto con la torre de asedio po-
drid atacar la torre. Cualquier ataque cuerpo a cuerpo contra
la torre impactard automadticamente. Determinar los danos
causados por el ataque siguiendo el procedimiento habitual.

Proyectiles

Como una torre de asedio es mds grande que la unidad que
tira de ella, las tropas equipadas con armas de proyectiles
pueden elegirla como objetivo. La torre de asedio v todas
las miniaturas en su interior se consideran un tnico obje-
tivo al resolver los impactos de armas de proyectiles. Las
tropas que disparen a la torre podrin aplicar el modificador
de +1 al impactar por ser un objetivo grande. Determinad
aleatoriamente dénde impacta cada proyectil, tal y como se
indica en la siguiente tabla:

1D6 Resultado
1-2 Dotacion
3-6 Torre de Asedio

Si la torre es destruida, todas las miniaturas situadas en su
interior deberdn obtener un resultado inferior a su Iniciati-
va en 1D6 6 sufririn un impacto de F5. Los supervivientes
deberin colocarse alrededor de los restos de la torre. Estas
tropas y la unidad que tiraba de la torre podrin adoptar la
formacion que deseen.
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Maquinas de Guerra y
Torres de Asedio

Al disparar con un arma o efec-
tuar un ataque que utilice plan-
tilla de drea de efecto contra una
torre de asedio, es posible impac-
tar la torre y la dotacién, depen-
diendo de la colocacién de la
plantilla. La plantilla debe colo-
carse siguiendo el procedimiento
habitual. Cada miniatura de la
dotacién y la torre se consideran
objetivos independientes. Las
armas como los canones y lanza-
virotes tan solo pueden impactar
en la torre.

Huida y Persecucion

Si la unidad que tira de la torre
huye, ésta torre permaneceri
abandonada hasta que otra uni-
dad entre en contacto con la
torre y empiece a tirar de ella. La
unidad que tira de la torre nunca
perseguird, ni tan sélo si se trata
de tropas con furia asesina, co-
mo las Elfas Brujas.

Asalto

Cuando una unidad que esti ti-
rando de una torre de asedio car-
ga, su capacidad de movimiento
se dobla (aunque ésta puede ha-
berse visto reducida a causa de
las bajas, tal y como se ha descri-
to anteriormente). Esto represen-
ta el impetu y el esfuerzo de la unidad que empuja la torre
cuando se encuentra muy cerca de la fortaleza.

El mismo turno en que la torre de asalto entre en contacto
con el castillo, la unidad que tira de ella podri asaltar las mu-
rallas. Hasta dos miniaturas por turno pueden atacar desde la
torre de asedio. Hay que tener en cuenta que si no habia tro-
pa alguna en el interior de la torre en el momento de entrar
en contacto con la muralla, el atacante deberd esperar un tur-
no mientras las miniaturas suben por las escalas de la torre.

Las tropas que atacan desde una torre de asedio no deben
aplicar las penalizaciones habituales por asaltar una muralla.
Ademis, pueden cargar el mismo turno que la torre entre en
contacto con la muralla, y atacardn en primer lugar, como es
habitual si las miniaturas han cargado. Los defensores
podrin aguantar y disparar o ir iA las Almenas!, pero no
podrin utilizar aceite hirviendo o rocas. En turnos
posteriores, la unidad atacante podrd sustituir sus bajas con
otras miniaturas de la unidad, pero ninguno de los bandos
se considerard que ha cargado. Las bajas pueden sustituirse
por cualquier miniatura de la unidad que tiraba de la torre.

Valor en puntos: 100 puntos por torre de asedio.

R H 1 A L
Torre de Asedio * 0 - - 7 4 | R
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* El mismo que la unidad que tire de ella.
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LISTA DE EQUIPO DE ASEDIO

ADQUISICION DE
EQUIPO DE ASEDIO

== =n asedio, tanto el ejército asediado como el ejército
wecaante pueden invertir hasta el 25% del valor total en
~u=sos de su ejército en equipo de asedio elegido de entre
= =cluidos en la siguiente lista. Hay que tener en cuenta
sue zlgunos escenarios limitan o prohiben la adquisicion
4= zizunos elementos de equipo de asedio.

_= =ército puede adquirir equipo de asedio siempre que lo
se==ia el orden de batalla del escenario.

EQUIPO DE ASEDIO
PARA EL ASEDIADO

BWOCAs .......cc0000n 1 punto por miniatura
_=ziquier unidad de infanterfa del ejército asediado puede
=wr equipado con rocas.

Aceite Hirviendo ... .. 25 puntos por caldero
“=ziquier unidad de infanterfa del ejército asediado puede
=s==r equipado con un caldero de aceite hirviendo.

Puoerta Reforzada . .. .. .. I 20 puntos
= eziército defensor puede decidir reforzar la puerta de
=z castillo.

Gilles de Brionne, ¢l mis famoso constructor de castill
del reino estaba examinando sus planos y observando el
vicjo portén del castillo, micntras negaba con la cabeza.
El Barén le habia ordenado remodelar su castillo
siguiendo las Gltimas tendencias. pero estaba empezando
2 replanteirselo pues el coste estimado por Gilles era

muy superior a lo que esperaba.

0s

“No s¢ qué problema veis con el viejo baluarte™ se
quefaba el Baron.

“Es demasiado pequeiio, Scor, como pucde comprobarse
con este sistema infalible para calcular las dimensiones
exactas que debe tener cl balvarte”

“Mec o tendréis que explicar mejor'—dijo ¢l Baron.

“Vos desciis que una columna de Caballeros montados
pucda atravesar las puertas en fila de a dos y con las
lanzas levantadas jcierto? -pregunto Gilles.

¢ preg

“Asi cs —replico el Baron- jHemos de ser capaces de cfec-
tuar una salida por cse portén con las tropas montadas!”

“Es bien sabido, Seiior, que un Caballero montado con la
lanza vertical ticne una altura de una vez y media la
longitud de la lanza. Por tanto, el arco de la puerta debe
fener una altura de al menos una lanza y media. El
puente levadizo debe cubrir totalmente la pucrta una vez
levantado, por lo que también debe tener una longitud de
una lanza y media. Por tanto, cl foso debe ampliarse
hasta que tenga una lanza y media de anchura.

=T o
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EQUIPO DE ASEDIO
PARA EL ASEDIANTE

Torre de Asedio ............... 100 puntos
Cualquier regimiento de infanteria del ejército asediante
compuesto por 10 miniaturas o mds puede disponer de
hasta una torre de asedio.

Ariete Cubierto ............. . .. 50 puntos
Cualquier unidad del ejército asediante puede disponer de
hasta un ariete cubierto.

ABIBTE o sovmonmnammiw ot = s ssaymm 10 puntos
Cualquier unidad del ejército asediante puede disponer de
hasta un ariete.

BSCAIAS) : e wsiosremeiss o5 s sssimsivioiee 5 puntos
Cualquier unidad del ejército asediante puede estar equi-
pada con escalas, excepto las unidades de hostigadores.

Garfios . wswnmswemns 1 punto por miniatura
Cualquier unidad de hostigadores del ejército asediante
puede estar equipada con garfios.

Manteletes ........ . . 1 punto por miniatura
Cualquier unidad equipada con armas de proyectiles del
ejército asediante puede estar equipada con manteletes.

e ¥ e e
Y lo que es mis importante, ¢l rastrillo dcbe levantarse
lo suficiente para no impedir el paso. por lo que en
total el balvarte debe tener el doble de altura que el
arco de la puerta. Todo cllo nos da una altura de tres
lanzas para el baluarte, y los bastiones que lo flanqueen
deben tener al menos una lanza mis de altura.

En consecuencia, el nuevo baluarte debe tener al menos
el doble de altura que el viejo.”

gble S

“Entiendo —dijo el Baron— ;Y cuil seri el coste total?” i

“Lo he estimado en veinte barcazas de piedra y doscientos
dias de trabajo, divididos entre cinco albaiiles, lo que al i}
precio actual hacen un total de quinicotas coronas de oro.
Eso, evidentemente, sin incluir mis propios honorarios,
que todavia debemos acordar.”

“{Qué venga el Comendador!” ~ordené el Baron. Unos
instantes después llegé el Comendador.

“iMe habéis llamado, mi Schor?”

“Si. Doblad los diczmos para este afio, Gaston, Y sus-
pended el torncol”

“iPero mi Sefior, este aiio la cosccha ha sido muy mala,
y ¢l tornco ya ha sido pagado!” ~dijo el Comendador.

“Entonces —grito el Baron- jLlamad al Castellano! -El
Castellano se apresuré a acudir~ Alain, tengo una mision
muy importante para vos -soori6 el Baron, dindole unos
golpecitos cn a cspalda— Tenéis que acortar las Janzas.”
e = = : e S

=3 A a s g
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Sumario de Reglas

SUMARIO DE REGLAS

MOVIMIENTO

Las tropas situadas en las murallas y torres de un castillo
pueden adoptar formacién en hostigadores. Esto no
proporciona a la unidad ninguna de las ventajas ni
desventajas normalmente aplicables a los hostigadores,
pero les permite moverse mds ficilmente por el castillo.

MOVIMIENTO DE MARCHA

Las tropas que se encuentren en el exterior del castillo po-
drin efectuar movimiento de marcha incluso si hay tropas
enemigas a 20 cm 0 menos, siempre que estas tropas se en-
cuentren en el interior del castillo (en el patio de armas, las
murallas o las torres). Las tropas en el interior de la fortale-
za pueden efectuar movimiento de marcha aunque haya
tropas enemigas proximas en el exterior de la fortaleza.

CARGAS Y REACCIONES A LA CARGA

Una unidad puede cargar contra un castillo. Si llega a la base
de una muralla, puerta o torre, la carga serid vilida. Si las
tropas que han cargado estan equipadas con escalas, garfios o
disponen de una torre de asedio, podrin asaltar las murallas.

Las tropas situadas en las murallas pueden declarar
cualquier reaccion a la carga, y podrdn utilizar aceite hir-
viendo y rocas si utilizan la reaccion /A las Almenas!, excep-
to si el enemigo asalta las murallas con una torre de asedio.

ASAITAR LAS MURALLAS

Las miniaturas que defienden las murallas siempre atacan
en primer lugar, y las miniaturas que asaltan las murallas
siempre deben obtener un 6 para impactar. Si el atacante
utiliza una torre de asedio o es una criatura voladora, no
deberin aplicarse estas penalizaciones.
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CHEQUEOS DE DESMORALIZACION

Las tropas que luchen en las murallas o torres del castillo
efectuardn sus chequeos de desmoralizaciéon basindose
unicamente en el nimero de heridas. Los chequeos de des-
moralizacién se efectuarin sobre el valor del atributo
de Liderazgo sin modificar, como si se trata de un chequeo
de pdnico.

EQUIPO DE ASEDIO

Ariete. Las unidades equipadas con un ariete podrin efec-
tuar un ataque de F8 contra una seccion de muralla/
puerta/torre del castillo. Cada ataque causa 1D6 heridas.
Cada unidad puede estar equipada tan sélo con un ariete.

Ariete Cubierto. Deben aplicarse las mismas reglas que para
el ariete, pero ademds proporciona a la unidad una tirada de
salvacién especial de 4 6 mds contra aceite hirviendo.

Torre de Asedio. Puede desplazarse tantos centimetros
como la unidad que tira de ella. Niega desventajas de asaltar
murallas. Despliega 5D6 cm mds cerca del castillo que el
resto de tropas. Tiene R7 y resiste 4 Heridas. Debe determi-
narse aleatoriamente dénde impactan los proyectiles (Tirad
1D6: 1-2 Dotacion, 3-6 Torre).

Aceite Hirviendo. Utiliza plantilla. Todas las miniaturas
cubiertas por la plantilla sufren un impacto de F5 sin tirada
de salvacion. Un caldero por unidad.

Manteletes. Despliegan 5D6 cm mds cerca del castillo. Impi-
de movimiento de marcha. Proporciona cobertura sélida.

Rocas. F4. Pueden lanzarse a cualquier miniatura en
contacto con la muralla.

Puerta Reforzada. -1 a las tiradas de dafos en la puerta.

Escalas y Garfios. Permiten asaltar las murallas.




TABLAS DE DANOS

S determinar los efectos de los ataques dirigidos contra el castillo simplemente debe sumarse la Fuerza del ataque y el
wimero de beridasfimpactos que cause el ataque, y consultar la tabla correspondiente. Una miniatura tan solo puede
wecruar un ataque por turno en combate cuerpo a cuerpo contra und torre, puertd o seccion de muralla

TORRES

ID6 Efecto
=12 Ningun Efecto.

1314 Danada. Sumad +1 a las siguientes tiradas en
esta tabla.

1516 Danos Estructurales. El préximo turno las
tropas en esta torre tan sélo podrdn disparar si
1 obtienen un 4+ en 1D6. Efectuad una tirada por
cada unidad. Sumad +1 a las siguientes tiradas
en esta tabla.

2718 Almenas Destruidas. Todas las miniaturas en lo
alto de la torre sufririn 1D6 impactos de F4 y ya
no podr4 considerarse que estin en cobertura
solida. Sumad +1 a las siguientes tiradas en esta
tabla. Si vuelve a obtenerse este resultado tan
s6lo debera aplicarse un +1 adicional.

= Parcialmente Derruida. Todas las miniaturas
situadas en la torre deberdn obtener un resultado
inferior a su Iniciativa en 1D6 6 sufrirdin un
impacto de F5. Sumad +1 a las siguientes tiradas
en esta tabla. Si vuelve a obtenerse este resultado
tan s6lo debera aplicarse un +1 adicional.

20+ Torre Derruida. Tirad 1D6:

1-3 La torre queda parcialmente derruida co-
mo en el caso anterior. Ademads, las tropas situa-
das a 10 cm o0 menos sufrirdn un impacto de F3.

4-6 La torre queda completamente derruida.
Todas las miniaturas en su interior sufren un
impacto de F5. Todas las miniaturas situadas a 10 MURALLAS
c¢m 0 menos sufren un impacto de F3. Las ruinas 1D6 fecto
de la torre se consideran obstdculo defendido y 3 E_ ec’ .
cobertura sélida -12  Ningun Efecto.
13-14 Danada. Sumad +1 a las siguientes tiradas en

esta tabla.

PUE RTAS 15-16 Danos Estructurales. El proximo turno las

tropas en esta seccion de muralla ran sélo podrin
disparar si se obtiene un 4+ en 1D6. Efectuad v
1D6 Efecto una tirada por cada unidad. Sumad +1 a las ]

2-10  Ningtin Efecto. La puerta resiste. siguientes tiradas cn esta tabla. i/

17-18 Almenas Destruidas. Todas las unidades en esta g
seccién de muralla sufririn 1D6 impactos de F4. /
Esta seccién ya no debe considerarse cobertura

5 la puerta es reforzada, aplicad un modificador de -1.

11-12  Grieta. La puerta se astilla. Sumad +1 a las
siguientes tiradas en esta tabla.

13-14 Resquebrajada. La puerta gime bajo la presion. sélida. Sumad +1 a las siguientes tiradas en esta
Sumad +2 a las siguientes tiradas en esta tabla. tabla. Si vuelve a obtenerse este resultado tan

15 Destruida. La puerta queda destruida, dejando el sélo deberd aplicarse v, #1 adiclongl
paso expedito al interior de la fortaleza. Sin 19 iBrecha! El ataque abre un gran boquete en la
embargo, todavia quedan algunos trozos, por lo muralla. Sumad +1 a cualquier tirada posterior
que las tropas tan s6lo pueden pasar a su través a en esta tabla. Si vuelve a obtenerse este resultado
la mitad de su capacidad de movimiento. Puede tan sélo deberd aplicarse un +1 adicional.

seguir atacdndose la puerta para destruirla
completamente, en cuyo caso debe aplicarse un
modificador de +3 a la tirada, ademads de los
modificadores acumulados hasta ahora.

20+ Muralla Derruida. La seccién de muralla queda
derruida. Cualquier miniatura en ella sufre un
impacto de F5. Todas las tropas situadas 2 10 cm
o menos sufren un impacto de F3. Las ruinas de

16+ iVia Libre! La puerta queda totalmetner destrui- : la muralla se consideran obstdculo defendidoy
da iEl acceso a la fortaleza estd totalmente libre! cobertura solida.




Notas del Diseniador

NOTAS DEL DISENADOR

Durante el desarrollo de Ejércitos Warhammer: Asedio se
nos ocurrieron muchas ideas y opciones. Las mds interesan-
tes han sido incorporadas a este reglamento, pero algunas
de las mds inusuales tan s6lo las mencionamos a continua-
cién. Si tl y tu adversario estdis de acuerdo, podéis incluir
estas reglas opcionales en vuestras batallas.

Ejércitos Warhammer: Asedio incluye todas las reglas
necesarias para recrear el asedio a una fortaleza, pero esto
no significa que no puedan provarse e incluirse nuevas re-
glas u opciones. Podéis crear vuestras propias reglas de la
casa sobre fosos, puentes levadizos, mdquinas Skaven que
excaven tdneles y asesinos que ataquen al comandante de
la fortaleza al amparo de la noche. Incluso podéis inventa-
ros vuestras propias reglas para los diferentes tipos de casti-
llos que construyen las diversas razas del Mundo de
Warhammer, io crear vuestros propios escenarios! Existen
multitud de ideas y posibilidades que podéis explorar, v
muchos asedios historicos o descritos por la literatura que
pueden proporcionaros nuevas ideas. Para empezar, a
continuacién describimos algunas de nuestras ideas.

PUERTAS DE LAS TORRES

Las puertas que conducen a una torre generalmente se con-
sidera que no representan obsticulo alguno para las tropas.
Sin embargo, podéis considerar la posibilidad de incluir
Dpuertas atrancadas para que las torres sean mais dificiles
de capturar. Una puerta atrancada debe ser destruida an-
tes de que las tropas puedan acceder libremente a la torre.
Las puertas atrancadas tienen una Resistencia de 5 y resis-
ten 1 Herida. Las puertas son impactadas automdticamente,
pudiendo ser atacadas por dos miniaturas simultdneamente
durante la fase de combate cuerpo a cuerpo.

Las puertas atrancadas pueden abrirse normalmente
desde el interior de la torre. Cualquier puerta que
comunique una torre con el patio de armas o una seccién
de muralla puede convertirse en una puerta atrancada.

Valor en puntos: 5 puntos por cada puerta atrancada.

Durante el asedio de Montarrio, la fortaleza
cambié de manos doce veces. La causa fue la
naturalcza traicionera de las Espadas de Tranio,
una unidad de mercenarios que particips en cl
asedio. Su comandante, Tranio el Traicionero,
cambié constantemente de bando durante el
asedio, aceptando los sobornos de ambos coman-
dantes. Ni una sola vez dejo de cambiar de
bando cuando la situacion parccia favorecer al
otro bando. Finalmente, después de doce semanas
de duros combates. ambos ejércitos estaban tan
cxaustos que Tranio ordend a sus hombres que
atacaran a los dos ejércitos. Tranio derrots la
guarnicion del castillo y a los asediantes, saquean-—
do lo que quedaba de sus tesoros y declarindose
f  a si mismo Principe del Castillo de Montarrio.
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MAQUINAS DE VAPOR
DE LOS ENANOS

Los Enanos son la raza tecnolégicamente mds avanzada del
Viejo Mundo. Son especialistas en las mdquinas propulsadas
por vapor, y las utilizan ampliamente en los asedios.

Los Enanos construyen arietes cubiertos y torres de asedio de
metal, propulsados por gigantescas maquinas de vapor. Cual-
quier unidad de Enanos puede disponer de torres de asedio
propulsadas a vapor en vez de las normales. Las torres de
asedio propulsadas a vapor siempre mueven 15 cm durante
la fase de movimiento sin necesidad de que una unidad esté
tirando de ella, pero no doblan su capacidad de movimiento
al cargar. Por lo demds, siguen las reglas habituales aplicables
a las torres de asedio y arietes cubiertos. Un ariete cubierto
propulsado a vapor ataca automdticamente cualquier puerta,
seccion de muralla o torre con la que esté en contacto.

Valor en puntos: 125 puntos por cada torre de asedio
propulsada a vapor. 50 puntos por cada ariete cubierto
propulsado a vapor.

FORTIFICACIONES DE MADERA

Las fortificaciones construidas totalmente en madera son
mds endebles que las solidas murallas de piedra. Cualquier
ataque dirigido contra una fortificacién de madera deberd
sumar +1 en las tablas de dafios para determinar los efectos




del ataque. Como las murallas y torres de madera son
=xtremadamente vulnerables al fuego y los ataques igneos,
estos ataques pueden sumar +2 al determinar los efectos
cel ataque en la tabla de danos.

Las ropas que defienden una fortificacién de madera pue-
den disponer de un 15% adicional de tropas para represen-
zr que es més dificil defender este tipo de fortalezas.

TRASFONDO DE LOS ASEDIOS

Lz mejor forma de organizar un asedio es relacionar los esce-
narios entre si tal y como se describe en la seccidn Vientos de
Guerra de este libro. Si se hace asi, es recomendable crear un
wrasfondo o historia que proporcione al asedio mayor
mrascendencia y personalidad. En nuestras campanas tanto el
zsediado como el asediante mantienen un diario en el que se
relatan las barallas y asaltos que han tenido lugar desde sus
respectivos puntos de vista. A
continuaciéon hemos incluido
zlgunas ideas que podéis utilizar
para crear el trasfondo de vues-
ras campanas de asedio:

Asediar un Arca Negra de
Naggaroth que ba sido varada,
v que es defendida por un ejér-
cito de Corsarios.

U'na invasién a gran escala de
Orcos y Goblins contra una
Jortaleza Enana.

La defensa de una ciudad
Imperial del ataque de un Conde
Vampiro. Si se abre una brecha
en las murallas pueden librarse
violentas escaramuzas entre la
milicia y los No Muertos por las
calles de la ciudad.

Defender un almacén de co-
mida Halfling de las voraces
bordas Skaven.

Recrear uno de los asedios
bistoricos que ban tenido lugar
en el Mundo de Warbammer,
como el Asedio de la Puerta del
Grifo o el Asedio de Praag.

El intento de un grupo de
aventureros Enanos de penetrar
en un templo fortificado de los
Hombres Lagarto.

Defender con Exploradores,
Forestales y Bailarines Guerre-
ros Elfos Silvanos un claro
sagrado de los desmanes de
una horda de Hombres Bestia.

Recrear las luchas entre dos cla-
nes Orcos por el control de un
castillo en ruinas del Imperio.

Dirigir una incursion Skaven
contra una colonia minera
Enana para intentar conseguir
piedra de disformidad.

Notas del Disefiador

Una guerra privada entre dos Barones Bretonianos que
intentan congquistar el castillo del otro.

Defender el sepulcro-fortaleza de un Rey Funerario, de
saqueadores de tumbas procedentes del Imperio.

Evidentemente, todos estos ejemplos no son mds que el
principio. El inico limite es tu imaginacién. La historia del
Mundo de Warhammer es tan rica que es una fuente
inagotable de ideas y variaciones para organizar nuevas
campanas y escenarios, iasi que no esperéis mis y asaltad
todos esos castillos!
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Taller de Modelismo

TALLER DE MODELISMO

Warhammer Asedio proporciona una gran variedad de posibilidades para proyec-
tos de modelismo. Construir o perfeccionar la fortaleza, y el equipo de asedio que
necesitard el ejército asediante para poder asaltar las murallas y ocupar el castillo.

Una fortaleza (o al menos dos o tres secciones de muralla, un par de torres y una
puerta) y una torre de asedio son los elementos bdsicos que se necesitan en cualquier
sitio. Ambos pueden construirse con materiales fdciles de encontrar como tubos de
cartoén, cartén de embalaje, poliestireno, madera de balsa y pegamento.

A Soldados Imperiales defendiendo un castillo asediado por una horda de pieles verdes

isponer de la maqueta de una fortaleza o castillo te per-
D mitird acceder a una amplia gama de nuevas posibilida-
des para tus bartallas. Puedes comprar un castillo como
maqueta o construir tu propia fortaleza utilizando materiales
muy comunes que podrds encontrar en cualquier lugar.

El diseno de tu castillo puede ser sencillo si lo prefieres asi, o
no tienes tiempo para construir una fortaleza mds complica-
da. Sin embargo, redisenar el aspecto del castillo para que se
adapte al cardcter de tu ejército contribuird a que las batallas
que libres con él sean mucho mads interesantes.

Si tu ejército es de Hombres Lagarto, Elfos Oscuros o Elfos
Silvanos, seguro que querris construir una fortaleza carac-
teristica de los Hombres Lagarto, los Elfos Oscuros o los Elfos
Silvanos pal:a. defender. Si no quieres redisenar la fortaleza
segin la personalidad de tu ejército, puedes mejorar las
defensas, haciéndolo mis inexpugnable. Las torres siempre
pueden ser mds altas, pueden incorporarse tejados, o pue-
den reemplazarse secciones de muralla por secciones de
muralla en ruinas para representar las brechas causadas por
los ataques del enemigo.
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EL PROYECTO

ntes de iniciar un proyecto de modelismo es recomendable trazar un plan de accién
Aclam y sencillo. Decide exactametne que quieres hacer, limitate a unos cuantos
elementos, localiza los materiales qué necesites, y finalmente empieza a trabajar en el
proyecto y no pares basta haberlo completado. Siguiendo estas lineas generales podrds
terminar cualquier proyecto mucho mds rdpidamente de lo que te imaginas. Una vez
hayas descubierto lo fdcil que es, no podrds parar de anadir detalles a tu castillo
siempre que puedas.

@ La disposicion mas sencilla para un
asedio es una seccion de puerta y dos
secciones de muralla a los lados, de
forma que ocupen diagonalmente una

® Anadiendo dos torres al

castillo del caso anterior,
éste tendra un aspecto mu-
cho mas impresionante.

Las torres pueden colocar-
se a los lados de la seccion
de puerta, con las seccio-
nes de muralla adyacentes
a las torres.

esquina del campo de batalla.

® Al igual que en el ejemplo
dos, esta distribucion utiliza
dos torres, aunque en este
caso las secciones de mura-
lla estan conectadas con la
parte posterior de las torres,

@ Incorporando dos torres mas y otra
formando una estructura en seccion de muralla puede formarse un
forma de “U”. castillo completo que podra colocarse en

| cualquier punto del campo de batalla. Para
construir un castillo como éste se nece-
sitan tres secciones de muralla, cuatro
torres y una seccion de puerta.

Evidentemente, una vez dispongas de to-
dos los elementos para formar un castillo
completo, también podras reproducir cual-
quiera de las disposiciones anteriores.

Dos secciones de Muralla

Para construir un castillo bdsico tan
solo se requieren las secciones de
muralla necesarias para
poder unir dos bordes
opuestos del campo de batalla. Generalmente habri suficiente con dos
secciones de muralla normales y una tercera que contenga la puerta.
Estas secciones deben tener una longitud de 30 em y una anchura de 5
cm, que es la anchura necesaria para poder colocar dos miniaturas
sobre la muralla. Una vez construidas las dos secciones de muralla
normales, pueden utilizarse las mismas técnicas para construir tantas
secciones adicionales como se desee, y expandir asi la fortaleza.
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La Puerta

_z puerta del castillo no es mas

sue una seccién de muralla

=ormal con una puerta bastan-

= grande que la atraviese. Lo

=<n defendida que esté la

-uerta depende de cada uno.

_z puerta puede ser como una

worre pequena flanqueada por dos

=ozos pequenos de muralla, o puede
=cluir una torre o bastion a cada lado. La
Zisposicion mds sencilla es construir la puerta en una
seccion de muralla normal.

Dos Torres

Si tu fortaleza tan sélo dispone de una puerta
y dos secciones de muralla es recomen-

dable que construyas dos torres para

colocarlas a ambos extremos de la

seccion de muralla que contiene
la puerta del castillo. Dos torres
son suficientes para defender la
puerta de la fortaleza, y permi-
ten colocar las otras secciones
de muralla en contacto con ellas
para cerrar los bordes del
campo de batalla formando una
muralla recta, o una fortaleza en
forma de “U” contra uno de los
bordes del tablero.

Taller de Modelismo

A Flemming Christensen y Andrew Sharman disfrutando con una batalla

de Warhammer Asedio

La Torre de Asedio

Si dispones de una torre de asedio tu
ejército estard preparado para asediar
la fortaleza de cualquier enemigo.
Una fortaleza enemiga puede
asaltarse con escalas y arietes,
pero si dispones de una torre de
asedio tus posibilidades de conseguir
la victoria aumentardn muchisimo
pues podris atacar directamente las
murallas sin que los defensores

se beneficien de su proteccion.

HERRAMIENTAS NECESARIAS

HERRAMIENTAS

necesitards las siguientes herramientas bdsica
cuchilla de modelismo, tijeras, regla, Lipiz, esp
tula y pinceles. Estas son todas las herramie
tas que necesitas para empezar.

CITADEL

PV.A GLUE

CITADEL
SUPER GLUE
I.,.y

TIPOS DE
PEGAMENTO

Para construir una fortaleza o equipo de asedio

PINCELES

ADICIONALES

Si utilizas materiales
dificiles de cortar con
una cuchilla de mode-
lismo (como madera
de balsa muy gruesa),
deberias utilizar una
sierra de modelismo
que podrds encontrar
en cualquier tienda
de modelismo.

5:
4-
n-

SIERRA DE
MODELISMO

CUCHILLA DE
MODELISMO




Taller de Modelismo

COMO CONSTRUIR TU
PROPIA FORTALEZA

i quieres construir tu propia fortaleza es recomendable que en primer lugar decidas
S exactamente qué tipo de castillo vas a construir: de piedra con torres redondas o
cuadradas como los de Bretonia, el Imperio o los Reinos Enanos; o uno mds personal
como una fortificaciéon Orca o un templo fortificado de los Hombres Lagarto.

A Un gjército Bretoniano defiende las murallas de su castillo para evitar que sean tomadas por una horda No Muerta

b ué puede haber mejor que construir un castillo que
esté en consonancia con tu ejército? Evidentemente
esto puede representar un gran reto a la imaginacion en el
caso de los ejércitos de Orcos, Skavens, No Muertos, Elfos Sil-
vanos, Hombres Lagarto y Caos, en los que los drboles gigan-
tescos, los tineles o las murallas de huesos son habituales. Si
no quieres hacer algo tan complicado, siempre puedes supo-
ner que han arrebatado un castillo de piedra a los Humanos,
Elfos o Enanos y simplemente redecorarlo un poco.
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Incluso en el caso que decidas construir una fortificacién
especial, los principios basicos del disefio de fortalezas
siguen siendo los mismos. Cualquier castillo necesitard
murallas, torres y una puerta, independientemente de si es-
tin construidas con piedra o con otro material como madera
o metal. Por tanto, los elementos bisicos que deben cons-
truirse y la planificacién general del proyecto seguirin
siendo los mismos, cambiando tan sélo los pequenos
detalles y la decoracién.
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MATERIALES BASICOS

Los materiales bdsicos para construir una fortaleza son cart6n, ma-
dera de balsa, poliestireno, tubos de cartén, cinta adhesiva, plasto

en pasta y pintura de estucado.

TUBQOS DE CARTON

MADERA DE BALSA

PLASTO EN PASTA

CAJAS DE CEREALES

La madera de balsa es un tipo de madera muy lige-
ra utilizada habitualmente en modelismo, que
puede ser ficilmente cortada, serrada y pegada.
Puede adquirirse en cualqueir tienda de modelis-
mo y no es demasiado cara. La madera de balsa

puede pegarse utilizando cola blanca o superglue.

LIBROS DE REFERENCIA

CROSS SECTIONS

CAST

SEE INHDE AR AMAZING
[ 1 CESTURT CAF

e

Es recomendable consultar libros sobre castillos -especialmente los que tengan muchas
ilustraciones para nifios- para buscar ideas para construir tu castillo. Los detalles mis
importantes en los que te debes fijar son: la forma de las puertas, almenas, torres y
tejados; el color de la piedra; las torres de asedio; y cualquier otro detalle que quieras
representar en la maqueta.
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COMO CONSTRUIR TU
PROPIO CASTILLO

os castillos varian mucho tanto en diserio como en aspecto, pero aunque desees que
tu castillo parezca muy real, es preferible que construyas uno lo mds sencillo
posible. Un castillo compuesto por varias secciones de muralla y torres es todo cuanto
necesitas para tus primeros asedios, ya que estas secciones pueden reordenarse
fdacilmente para formar castillos diferentes. Ademds, asi serd mucho mds fdacil de

guardar y en el futuro podrd ampliarse.

MURALLAS

as dimensiones mds pricticas para una seccién de muralla
L son: 30 cm de largo, 5 cm de ancho y 10 cm de alto. Bisi-
camente, una secciéon de muralla es un bloque alargado que
se sostiene sobre un lado. Puede ser sélido (de poliestireno o
madera), hueco (de cartén), o incluso puede ser una caja del
tamano adecuado.

Los materiales mds adecuados para construir una seccién de
muralla son el poliestireno, el corcho, el cartén grueso y la
madera de balsa. Para que sea mds resistente cada seccion de
muralla deberia pegarse en una base fuerte de madera o
carton grueso. Las bases de todo el proyecto deberian cortar-
se a la vez para asegurarse de que todas tienen el mismo
grosor. Si los materiales que estds utilizando son muy finos,
refuerza la estructura con contrafuertes, especialmente en la
parte interior de la muralla.

Los contrafuertes pueden hacerse con tiras adicionales de
carton, madera o poliestireno que te hayan sobrado de otros
proyectos. Pégalos a la muralla a intervalos de aproximada-
mente 5 cm. Si la seccién de muralla es hueca es recomenda-
ble reforzarla interiormente con mas contrafuertes.

La parte exterior de la seccién de muralla debe disponer de
almenas para ocultar y proteger a los defensores. En la mayo-
ria de castillos las almenas tienen la altura de un guerrero,
con huecos a intervalos regulares desde los que los defen-
sores puedan disparar. La forma de las almenas viene definida
por los defensores del castillo. Los Bretonainos, por ejemplo,
utilizan almenas cuadradas, mientras que los Hombres Lagar-

to las utilizan con forma de dientes triangulares. Si prefieres
la simplicidad, no te preocupes por la forma de las almenas y
simplemente coloca una tira de cartén por encima de la cual
se pueda disparar.

A Esta seccion de muralla ha

sido construida utilizando un material basico y muy facil de

encontrar: una caja de cartén ondulado del Servicio de Venta Directa de
Games Workshop. La caja ha sido desmontada, se han dibujado todas las
piezas de la seccion, y posteriormente se han cortado con una cuchilla de
modelismo y una regla de metal. Finalmente se han pegado para obtener
la seccion de muralla.

ENCOLA
LOS BORDES

Doblar el cartén grueso
puede ser dificil y no es
posible que no quede
bien, por lo que es
preferible cortar el cartén
y pegar cada trozo con cola
blanca. De esta forma los
bordes serdn mds agudos,
pero también conseguiras
mds resistencia.
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CINTA ADHESIVA

El cartén ondulado permite obtener castillos muy
resistentes, pero en los bordes se verdn los huecos de la
estructura del cartén. Para evitarlo, pega una tira de
cinta adhesiva no transparente a lo largo de todo el
borde para cubrir los huecos.




Al pegar la estructura basica puedes utilizar cinta adhesiva
para mantener la estructura estable mientras se seca el pega-
mento. Para los materiales mencionados en esta seccion es
recomendable utilizar cola blanca. Empieza a pegar los com-
ponentes desde la base, y deja secar cada uno de ellos antes
de pegar el siguiente. Recuerda que los principios que rigen
la construccién de un castillo real también son aplicables a la
maqueta: para que el castillo sea resistente, estable y dura-
dero, debe construirse poco a poco.

La estructura bisica de una muralla debe ser gruesa y sufi-
cientemente resistente para no deformarse al aplicarle
pintura texturada o pintura. Una vez secas, estas capas harin
ain mds resistente y dura la seccion de muralla. No corras y
dedicale el tiempo que haga falta a cada seccion. Incluso es
posible que no puedas trabajar mds que sobre una parte de
cada seccion a la vez. Deja secar durante toda una noche en
un lugar que no sea demasiado seco ni himedo, o se
combarin los materiales. Deja secar durante un dia o dos. La
humedad es el peor enemigo de las maquetas.

Cuando la seccién de muralla esté texturada y bien seca, pue-
des pintarla. En primer lugar debes pintarla con un color
bésico de piedra, como el gris 0 €l marrén arenoso. También
puedes imprimarla de blanco o negro y a continuacion apli-
car el color bésico encima. Una vez seca, aplica un color de
un tono mids claro con la técnica del pincel seco. Los detalles
como las piedras muy grandes y las almenas pueden resaltar-
se con un tono ligeramente diferente para que parezcan de
otro tipo de piedra y asi la muralla tenga un aspecto mds real.

SECCION DE MURALLA
CON PUERTA

a seccion de muralla que contiene la puerta es esencial-

mente una seccidon de muralla con un agujero en ella.
Este agujero es la puerta, cuya forma, al igual que en el caso
de las almenas, pueden contribuir a dar personalidad al
castillo. Asi, por ejemplo, un castillo Enano o del Imperio
tendrd una puerta rectangular con un puente levadizo, mien-
tras que una puerta Bretoniana o Elfica serd arqueada, o
incluso serd un arco muy puntiagudo. Al contruir la seccidon
de muralla que contiene la puerta es importante recordar
que es importante construir las almenas en la parte superior
para poder defenderla adecuadamente.

La seccion de muralla que contiene la puerta debe cons-
truirse de la forma habitual, excepto que puede ser un poco
mds larga. La puerta debe cortarse en la parte frontal de la
muralla, o construirse colocando dos secciones de muralla de
la mitad de longitud sobre una misma base, dejando una se-
paracion de 5-10 cm entre ellas para
representar la puerta, y colocar las
almenas por encima como si fuera
un puente.

El interior de la puerta es un pasadizo
tan profundo como gruesa sea la
seccion de muralla. Este pasadizo de-
be cubrirse de la misma forma que las
murallas, para que parezca de piedra.
Puedes modelar o esculpir una arcada
para enmarcar la puerta. Esto puede
hacerse con cartén y pegarse en la
parte exterior de la muralla antes de
aplicar la pintura de estucado.
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TEXTURA

La forma mis sencilla de conseguir que tu castillo pa-
rezca realmente de piedra es pintarlo con masilla
diluida, o aplicar una capa de pintura de estucado.

<4 Aplicando pintura de
estucado o masilla puedes
ensuciar mucho. Cubre toda
el drea de trabajo y utiliza un
pincel vigjo. Nosotros anadi-
mos un poco de arena a la
pintura para que la textura
sea mas gruesa. Es muy util
tener a mano un palo de
madera para poder mezclar
bien la arena.

W Seccidn de puerta y
torre cubiertas con pintura
de estucado

A Una vez cortada la forma
de la puerta sobre la sec-
cién de muralla, pega todos
los componentes como si
se tratara de una seccién
de muralla normal. A con-
tinuacién pega tiras de
cartén siguiendo la forma
del agujero para crear la
arcada de entrada. Final-
mente, corta las dos mita-
des de la puerta en carton,
y revistelas de madera de
balsa para que parezca que
son realmente de madera.
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El dltimo detalle para completar la puerta de la fortaleza es
hacer las hojas de la puerta. Estas puedes construirlas con
tiras de madera de balsa cortadas con la forma de la entrada,
o tiras de cartén para representar las planchas de madera.

Las puertas también pueden pintarse con pintura metdlica
color hierro o bronce para representar planchas de metal
grabado o ribeteado. Finalmente deben colocarse bisagras
para poder abrir la puerta. Para ello puedes pegar las hojas
de la puerta a la pared interior con cinta adhesiva, o hacer
auténticas bisagras con clips.

En vez de puerta, puede utilizarse un rastrillo o un puente
levadizo para impedir la entrada al castillo. Un puente
levadizo puede construirse con tiras de cartén o madera de
balsa unidas entre si. Para subirlo y bajarlo puede hacerse a
mano o utilizar un cordel o cadena de joyeria que pase a
través de un agujero en la muralla, por encima de la puerta.

Un rastrillo puede hacerse con madera de balsa o palillos
pegados formando una rejilla, pintados para que parezcan
de hierro o madera. El rastrillo debe subirse y bajarse para

bloquear o dejar libre el paso, por lo que es necesario dejar
una ranura en la parte superior de la puerta para poder
levantar el rastrillo cuando se quiera dejar libre el paso.

A Para poder abrir y cerrar las puertas utilizamos cinta adhesiva a modo
de bisagra

COMO PINTAR EL CASTILLO

RKSHOP

Para empezar a pintar el castillo, aplica sobre toda la seccién una
capa de imprimacién negra. Puedes hacerlo con pincel, pero con
un spray acabards mucho antes y la capa serd mucho mds uniforme.

A continuacién pinta toda la superficie con el color base, que para
la mayoria de castillos serd un color gris oscuro. Sin embargo, los
castillos del Caos puede ser preferible pintarlos de color marrén
o rojo oscuro, y las fortalezas de los Altos Elfos de un color
marrén amarillento.

Cuando esta capa base esté bien seca, prepara un color més claro
del color base. Moja un pincel viejo en la mezcla y elimina la mayor
parte de la pintura con un papel de cocina. Cuando esté casi seco,
pasa el pincel, suavemente, por todo el modelo. Veris que deja un
poco de color sobre las zonas de relieve del castillo. Repitiendo este
proceso sobre toda la seccion creards de forma natural las luces y el
castillo tendrd un aspecto mds natural. Al utilizar esta técnica no
debes presionar demasiado el pincel contra la superficie ya que hay
que cubrir sélo el relieve, no toda la superficie. Si quieres, puedes
repetir varias veces el mismo proceso, utilizando cada vez un tono
mas claro del color base.

La puerta se pinta de la misma forma que las murallas. En primer lugar imprima en negro, y una vez seca la imprima-
cién pinta toda la superficie con un color marrén oscuro. A continuacion, aplica un pincel seco de un tono més claro de
marrdn. De esta forma resaltard mas la textura natural de la madera de balsa.




LA TORRE

A ntes de empezar a construir una
torre debes decidir si la prefie-
res redonda o cuadrada. Las torres
redondas son caracteristicas de los
castillos Bretonianos y Elficos, mien-
tras que las cuadradas son mis co-
munes en los castillos Enanos, del
Imperio o de los Hombres Lagarto.

Las torres cuadradas tienen la
ventaja de encajar perfectamente con
cualquier seccién de muralla, mientras que

las torres redondas, obviamente, no encajardn tan
bien. Por otra parte, las torres redondas pueden construirse
facilmente con tubos de cartén, a los que tan s6lo hace falta
pegar los detalles y aplicar una capa de pintura de estucado.
Las torres cuadradas por el contrario deben montarse pared
2 pared, como las secciones de muralla.

La mejor forma de construir torres redondas es utilizar tubos
de cartén que sean mds altos que las secciones de muralla.
Monta el tubo sobre una base que pueda acoplarse a la de la
muralla, quizds haciendo dngulo para permitir variar la
posicién en la que se coloque la seccion de muralla. Un tubo
portaposters cortado por la mitad es perfecto para repre-
sentar la torre. No es necesario construir almenas en el piso
superior, ya que estas torres generalmente estin culminadas
por un techo cénico que puedes hacer con cartulina y
pintarlo como si estuviera cubierto de tejas. Aplica pintura de
estucado y pinta el tubo como hemos descrito para las
murallas, y pinta o recorta en la superficie las aspilleras y, a la
altura de las murallas, coloca una puerta.

Las almenas para las torres cuadradas pueden hacerse cortan-
do un trozo de carton en forma dentada. Las torres deben ser
mis altas y resistentes que las murallas, pero pueden cons-
trruirse exactamente de la misma forma. Las dimensiones
adecuadas para una torre cuadrada son 10-15 cm de lado y
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A El suelo de la parte superior de la torre debe pegarse a los muros antes
de pegar las almenas. Para hacer las almenas hemos pegado dos capas
de cartén para aumentar su grosor y resistencia.

15-25 cm de altura, pero pueden variar teniendo en cuenta el
tamano del castillo. Para construir una torre en primer lugar
debe hacerse una caja cuadrada u oblonga y pegarla firme-
mente a una base que permita colocar las secciones de mura-
lla tan cerca de la torre como sea posible. Hay que tener en
cuenta que a causa de su forma, las murallas encajardn con las
torres cuadradas formando un dngulo recto, mientras que con
las torres redondas pueden encajarse en diferentes dngulos.

La parte superior de la torre debe ser plana para colocar las
miniaturas del defensor. Esta plataforma puede cubrirse con
cuadrados de cartdn para representar losas de piedra, o tiras
de cartén o madera de balsa para representar planchas de
madera. También puede colocarse un cuadrado de cartén pa-
ra representar la trampilla de acceso. Las almenas deben colo-
carse alrededor de todos los bordes de la planta superior, si-
guiendo el mismo procedimiento que en las murallas.

Para acabar, aplica una capa de pintura de estucado y pinta la
torre de la misma forma que las murallas. Pinta las aspilleras,
v coloca una puerta que permita el acceso a la parte superior
de la muralla.
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FORTALEZAS DEL MUNDO
DE WARHAMMER

os castillos de piedra son caracteristicos de los Enanos, de los Bretonainos y del
L Imperio, pero puedes crear tu propia fortaleza para que se adapte a tu ejército. Una
fortaleza puede estar construida con muchos materiales diferentes, como madera,
barro y drboles vivos, por citar tan sélo algunos de los materiales utilizados en el Viejo
Mundo. El método para construir fortalezas por secciones sigue siendo aplicable, pero
puede variar la manera de bacerlo, su forma, o su tamano.

< Utilizando las mismas secciones de muralla de la fotografia A Los defensores
superior, pero apildndolas una encima de la otra, se ha obtenido esta de esta ciudad tem-
fortaleza de doble muralla defendida por guerreros Saurios y  plo en ruinas han
Guardianes del Templo. sido asediados por
un efército Alto Elfo

4 Nigel Stillman y
Tuomas Pirinen [i-
bran una batalla de
Warhammer utilizan-
do la fortaleza de los
Hombres Lagarto
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<« Estas secciones de fortaleza Orca han sido
construidas con madera de balsa. En este caso
era lo mds sencillo porgue nos quedaban mu-
chos trozos de madera de balsa de otros pro-
yectos. La ventaja de construir fortificaciones
Orcas es que son tan toscas y destartaladas
que pueden construirse juntando fodos los
restos que puedas encontrar, al igual que como
lo hacen los Orcos.

A Un gjército Elfo Silvano ataca una fortaleza Orca
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A Hombres Bestia defendiendo su piedra de la manada de un
gjéreito Elfo Silvano invasor




Orcos defendiendo las murallas de su fortaleza ante un ejército del Caos

2 la derecha: Una horda Skaven intenta tomar un castillo Bretoniano derri-
las puertas con un ariete cubierto y escalando las murallas con escalas.

recha: Graham Davey y Neil Gunn en medio de una titdnica batalla que
—ir4 el destino de la fortaleza de los Altos Elfos.

A Los Caballeros Bretonianos hacen una salida contra el ejército asediante de Elfos Oscuros




P Esta torre de asedio
Orca ha sido construida
casi completamente con
madera de balsa

TORRES DE
ASEDIO

as torres de asedio generalmente se

construyen en el lugar del sitio con
maderas y troncos que los asediantes
encuentran entre las ruinas de los edifi-
cios o en los bosques proximos, por lo
que muchas veces parecen desvencija-
das y mal construidas.

na torre de asedio debe ser tan alta como
las murallas de la fortaleza. Si quieren
colocarse miniaturas en el interior de la

torre para protegerlas de los pro-
= yectiles del defensor, la torre deberd
ser lo suficientemente ancha para colocar
tres o cuatro miniaturas en cada planta.

Para construir una torre de asedio se necesitan como minimo
cuatro ruedas. Las ruedas de plistico de la artilleria de Warham-
mer son adecuadas, pero si se desean mds grandes pueden
construirse cortando discos de cartdén grueso y reforzdndolas
con madera de balsa para que parezca que son de madera. Pega
las ruedas a unos ejes hechos con palillos 0 madera de balsa, y
finalmente pega los ejes a la parte inferior de la torre.

Tan sélo es necesario construir tres de sus cuatro lados, ya
que la parte posterior se deja abierta para permitir mover las
miniaturas por el interior. Las paredes deben hacerse con tres
paneles de cartén o madera de balsa del mismo tamano, de la
misma anchura que la base de la torre y al menos tan altas
como las murallas del castillo. Es recomendable hacer
agujeros en ellas para representar las saeteras desde las que
disparardn las miniaturas parapetadas en su interior.

A Detalle del interior de
la torre de asedio Orca

< Para montar la estruc-
tura bdsica de la torre se
han pegado tiras de ma-
dera de balsa formando
paneles irregulares, que
posteriormente se han
pegado entre ellos para
formar las paredes de la
torre de asedio.

v ul@#/ y

P La torre de asedio Orca permite a los guerreros Orcos asaltar con
facilidad las murallas de este castillo bretoniano
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Decide cuintos niveles tendrd la torre de asedio antes

de empezar a hacer agujeros en las paredes. Las torres
mis sencillas tan s6lo necesitan tres niveles: la base, una
plataforma central y la plataforma superior. Para el suelo de
cada plataforma corta un cuadrado de: cartén o madera de
balsa de la misma anchura que la base, y pégalo en la
posicién adecuada. La plataforma superior debe estar
aproximadamente un centimetro mis baja que el borde
superior de las paredes laterales para proteger las tropas que
haya en ella, pero deja un hueco en la parte delantera de la
torre para colocar la rampa por la que los asaltantes pasaran
de la torre de asedio a las murallas.

Una vez montada la torre, pega mds tiras de cartén o
madera de balsa sobre el modelo para reforzar la
estructura. También pueden pegarse escudos para que sea
mds impresionante. Has de tener en cuenta que la torre
parecerd mds real si parece que haya sido construida con
maderos viejos. También puedes cortar trozos irregulares de
cartulina, papel o limina de estafo y pintarlos como si
fueran pieles de animales que han sido clavadas a la torre
para proteger a ésta de las flechas incendiarias.

La rampa es un rectdngulo de cartén o madera de balsa, con
tiras de cartén o madera de balsa para simular las planchas de
madera. Para que la rampa pueda proyectarse hacia delante
sin romperse, sujétala a la estructura de la torre con varillas de
madera de balsa. Si quieres que pueda subirse y bajarse, co-
loca un poco de cinta adhesiva o un clip entre la torre y la
rampa para que actden de bisagra. La rampa puede man-
tenerse vertical hasta llegar junto a la muralla, momento en
que podri bajarse y reposar sobre la muralla mientras los
asaltantes atacan las almenas desde ella.

P La estructura principal de esta torre de asedio del Caos es de madera
de balsa. Las caras han sido modeladas con masilla. Las planchas
metdlicas son trozos de ldmina de pldstico, y las ruedas son de
cartén pluma. El pufio de metal que representa el ariete es de la

vieja miniatura Citadel del Gigante.

W Desde la torre de asedio, las tropas del Imperio cargan contra
las murallas de esta fortaleza Orca.
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< Torre de asedio Imperial antes
de pintarla y barnizarla

» La torre de asedio Imperial
terminada. Las pieles de la par-
te delantera han sido hechas
con papel de barba. Para que
parecieran mas reales arru-
gamos el papel y lo alisa-
mos varias veces antes
de cortarlo. A continuacion
lo pegamos a la torre y
una vez seco se pintd
con cola blanca di-
luida para pegar los
bordes y evitar que
se levantaran.
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EQUIPO DE ASEDIO

[ equipo de asedio es esencial
para conseguir la victoria en
un asedio. Las defensas de
un castillo no estardn
completas sin montones
de rocas o un caldero
de aceite hirviendo en
las almenas, prepara-
dos para ser arrojados
sobre los atacantes.

P £ ariete es el arma
perfecta para el general ase-
diante con pocos recursos pues es muy
fdcil de construir. Puedes construirlo con un frozo de
madera de balsa, una ramita, o incluso un ldpiz.

V¥ Mantelete de madera para proteger
a los arqueros. Este fue construido con
restos de madera de balsa.

A Los arietes cubiertos son mds
grandes y mds destructivos que
los arietes normales. La cabeza
de este ariete es una cabeza de
jabali de pldstico. El resto del
ariete ha sido construido con
trozos de madera de balsa.

4 Un ejército de incursores

Elfos Oscuros equipados con es-
calas asalta las murallas de un
castillo Enano. Los valientes de-
fensores intentan rechazarlos
utilizando lanzadores de rocas y
calderos de aceite hirviendo.

V' El ejéreito defensor puede uti-
lizar los lanzadores de rocas des-
de las almenas del castillo.

A
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Vientos de Guerra

VIENTOS DE GUERRA

En esta seccion se describen diversos escenarios que pue-
den jugarse aplicando las reglas de Asedio. Encadenando
estos escenarios puede recrearse la totalidad de un asedio
en cualquier lugar del Viejo Mundo.

Ninguno de estos escenarios requiere utilizar un castillo
completo, y en muchos de ellos tan sélo se necesita la esce-
nografia bisica que puede necesitarse en cualquier batalla
de Warhammer, En algunos escenarios hemos incluido el
mapa del escenario, pero no es necesario utilizar el campo
de batalla indicado en ellos. No son mds que posibles cam-
pos de batalla que podéis alterar libremente.

Todos los escenarios incluidos a continuacion pueden librar-
se como batallas independientes, o pueden encadenarse para
crear un sitio completo. En el capitulo Sitios se describe c6-
mo relacionar estos escenarios entre si para recrear un asedio
completo, desde las primeras escaramuzas entre defensores y
atacantes hasta el asalto final para capturar la fortaleza.

Hay que tener en cuenta que los nombres y términos
utilizados en estos escenarios son muy genéricos, y deben
considerarse como tales. Por ejemplo, segin la raza que
haya construido la fortificacion, ésta puede ser un castillo,
una fortaleza, una ciudad fortificada, o incluso un Arca
Negra de Naggaroth embarrancada.

Estos escenarios han sido probados una y otra vez hasta con-
seguir que sean lo mds equilibrados posible para cualquier
raza. Sin embargo, hay ciertas razas que disponen de ventajas
evidentes en algunos de ellos: los Bretonianos son expertos
efectuando salidas, los Enanos son especialistas minando
murallas, etc. Algunos escenarios favorecen deliberadamente
ciertas razas. Las razas con visidon nocturna, por ejemplo,
poseen una gran ventaja en el escenario Minar las Murallas,
que se libra en la oscuridad de los taneles subterrineos.

Después de describir los escenarios, hemos includo las
reglas especiales necesarias para relacionar los escenarios
entre si y formar asi una campana.

NOTAS SOBRE LAS
RESTRICCIONES AL EJERCITO

La mayoria de los escenarios descritos a continuacion impo-
nen restricciones a la organizacion del ejército. Estas restric-
ciones deben aplicarse en combinacién con las limitaciones
habituales a Ia organizacién del ejército. Asi, por ejemplo,
un ejército del Imperio no puede invertir mas del 25% del
valor total en puntos del ejército en médquinas de guerra.

Algunos escenarios limitan la eleccion de personajes. En la
mayoria de casos estas limitaciones son autoexplicativas, o re-
quieren tan sélo un poco de imaginacién. Normalmente los
unicos personajes no permitidos son Hechiceros o
Generales. Algunos ejércitos (especialmente los del Caos) no
poseen una sola opcién como general, en cuyo caso debe
considerarse como tal cualquier personaje de nivel Coman-
dante, como por ejemplo un Sefor de los Hombres Bestia.

En el caso de las Legiones Demonia-
cas, los Grandes Demonios deben
considerarse personajes de nivel
Comandante, y los Principes
Demonio como personajes de

nivel Héroe. En algunos escenarios
la limitacion de puntos no permi-
tird incluir Principes Demonio

o Grandes Demonios (el
coste de las criaturas
voladoras se duplica).
En estos escenarios
un Paladin Demo-
niaco actuard como
general del ejército.
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cazando entre los zarzales que habia en los

limites de su pequefio feudo cuando fueron
avistados los Orcos. Los Escuderos que habian 4
estado batiendo los arbustos para que el fabali salicra
de su guarida, regresaron gritando: “jQué vienen los
Orcos! jQué vienen los Orcos!” Era un grito de
alerta que no se habia oido cn esas tierras desde b
hacia muchos afios. De hecho, no se habia oido
desde los tiempos en que Percival era joven, cuando
no era mis que un Caballero Novel Sin dudarlo ni )
un instante, Percival y sus propios Caballeros v
Noveles espolearon sus monturas y fueron a
comprobarlo personalmente. En cuanto salieron de j
los zarzales pudicron verles. Era una gigantesca horda
de Orcos. facilmente identificable por sus grandes y
andrajosos cstandartes en los que podian verse lunas
¥ soles con sonrisas malignas. Seguramente cra un :
grupo desgajado de la gran horda que hacia poco j
habia asolado las tierras bajas del Imperio, y que o
después de atravesar las montafias habian iniciado la
invasion de las ticrras de Bretonia. i

Los Orcos todavia estaban bastante lejos, por lo que
habia tiempo suficiente para organizar la defensa del |
castillo. Los Orcos sin duda saquearian todo lo que
encontraran a su paso, pero Percival no disponia de
suficientes Caballeros para atacarles en batalla

campa]. Era preferible reunir a todos los campesinos
y toda la comida que pudicran detris de la

seguridad de las resistentes murallas del castillo,
privando asi al enemigo de los tan necesarios
suministros, hasta que el Duque reuniera su ejército
para acabar con csos hediondos cnecmigos. Tras tomar,
esta decision, Percival se giré hacia sus Caballeros
Noveles...

“Alain, Joinville, Gerard, os ha llegado 1a
oportunidad de conseguir vuestras espuclas de
Caballero jEsta seri la mision que deberéis cumplir
para ser nombrados Caballeros! Cabalgaréis tan
ripido como podiis hasta el castillo del Duque y le
diréis que el Castillo de Blois resistird a la invasion
de los Orcos hasta la muerte. Decidle que reina a
sus Caballcros para venir a rescatarnos, o 2
vengarnos. Yo permancceré aqui y si cs necesario
moriré defendiendo mis tierras, jasi que no os
demoréis! Llevad con vosotros tantos Escuderos
como creiis necesarios y partid inmediatamente. Si
los Orcos os cierran ¢l paso deberéis atravesar sus
lincas. No me falléis, hijos mios.”
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EL EJERCITO ASEDIADO
BUSCA AYUDA

Una fortaleza siempre se encuentra en una posicion eleva-
da, ocupando una posicién dominante sobre el terreno cir-
cundante. Incluso si la fortificacién se encuentra sobre una
colina baja, desde sus torres pueden vigilarse las tierras que
la rodean. Esto permite a los vigias que observan desde las
murallas detectar con mucha antelacién la presencia del
ejército enemigo, siempre que las condiciones atmosféricas
sean las adecuadas, y que el enemigo no se aproxime bajo
la cobertura de la oscuridad. También puede detectarse el
acercamiento del enemigo por medio de las patrullas de
exploradores que recorren las tierras controladas por el
Senor del castillo, y de los habitantes de los pueblos que
huyen del enemigo y buscan refugio en la fortaleza.

Por tanto, es muy probable que los defensores tengan cono-
cimiento del peligro que les amenaza mucho antes que
llegue el grueso de las tropas enemigas, con sus carros de avi-
tuallamientos y médquinas de asedio, y empiecen a rodear las
defensas. Una vez informado de la presencia del enemigo,
una de las primeras acciones que generalmente toma su co-
mandante es enviar un mensajero, probablemente escoltado
por un pequeno contingente de tropas, para avisar lo mds
rdpidamente posible a una ciudad vecina, o incluso pedir
ayuda al gobernante local para que éste reuna sus tropas si el
ejército invasor puede poner en peligro a todo el pais.

El mensajero deberd abrirse paso entre las patrullas de
exploradores enemigos que avanzan por delante del
ejército principal, aunque generalmente intentard evitarlas.
La misién dc su escolta es vital para conseguir que el
mensaje llegue a su destino. En realidad siempre se envian
varios mensajeros para aumentar las posibilidades de que al
menos uno de ellos tenga éxito y llegue a su destino. La
escolta estd compuesta por guerreros valientes, dispuestos
a sacrificar sus vidas en un ataque de distraccion con tal de
conseguir que el mensajero pueda llegar a su destino.

Incluso en el caso de que el mensajero consiga atravesar la
vanguardia enemiga, es posible que sea perseguido, por lo
que la escolta deberd enfrentarse al enemigo para retrasar
su avance mientras el mensajero se aleja.

EL ESCENARIO

Este escenario representa un enfrentamiento entre el men-
sajero y su escolta enviados por el defensor, y la vanguardia
del ejército invasor que estd dispuesta a interceptarlo.

OBJETIVOS

El objetivo del mensajero es atravesar el campo de batalla y
salir por el borde controlado por el enemigo. Si el mensaje-
ro lo consigue, habrd atravesado las lineas enemigas y se
alejard a toda velocidad para pedir refuerzos.

El objetivo del atacante es impedir que ningin mensajero
escape por su borde del campo de batalla.

El resultado de esta batalla decidira si el ejército asediado
podrd recibir refuerzos o no durante el asedio.
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EL CAMPO DE BATALLA

Esta batalla tiene lugar en algiin punto de las tierras que ro-
dean la fortaleza. El mensajero y su escolta ya han recorrido
una considerable distancia antes de encontrarse una patru-
lla del ejército enemigo. Desgraciadamente, los explorado-
res del enemigo han sido muy astutos y han detectado al
mensajero y su escolta a pesar de sus esfuerzos para ocultar
sus movimientos y no ser detectados aprovechando los acci-
dentes del terreno.

ESCENOGRAFIA

El campo de batalla debe disponerse de la forma habitual,
tal y como se describe en el Manual de Batalla de
Warhammer, con la siguiente excepcion.

No pueden utilizarse accidentes de terreno impasable.

EJERCITOS

Este escenario estd disefiado para que se enfrenten un nu-
mero muy pequeno de miniaturas. Las fuerzas del defensor
estin formadas tan sélo por el mensajero y la pequena es-
colta de tropas de que podia prescindir la guarnicién. Las
fuerzas atacantes estin formadas por una pequena patrulla
del ejército asediante. Cada jugador deberi consultar el Or-
den de Batalla del escenario para organizar sus tropas para
la batalla. El Orden de Batalla indica cudntas miniaturas
pueden incluirse en el ejército y de qué tipo de tropas.

REGLAS ESPECIALES

Este escenario debe librarse utilizando las reglas habituales
de Warhammer, pero con las siguientes excepciones:

Unidades y miniaturas individuales. No deben aplicarse
las reglas sobre organizacion de las unidades. Todas las
miniaturas actiian como miniaturas individualeses, excepto
aquellas que formen una unidad de cinco o mds miniaturas
del mismo tipo, las cuales deben actuar en unidades, incluso
si estan equipadas de diferente forma. Si las miniaturas de
una unidad estin equipadas de forma diferente, los
impactos deberin asignarse aleatoriamente entre ellas.

Comandantes. El personaje con el atributo de Liderazgo
mayor serd quien actie como general del ejército. Cual-
quier miniatura situada a 30 cm o menos de su comandante
podra utilizar su atributo de Liderazgo al efectuar los che-
queos de liderazgo. Si mis de un personaje tiene el mismo
valor del atributo de Liderazgo, antes de iniciar la batalla
deberi designarse cudl actuard como general del ejército.

Movimiento de Marcha. Todas las miniaturas del ejército
asediado pueden efectuar movimiento de marcha, incluso
si al inicio de su fase de movimiento se encuentran a 20 cm
o menos de alguna miniatura enemiga.

Despliegue Especial. Las tropas que poseen algin tipo de
regla especial de despliegue, como los Exploradores Elfos
Silvanos, no podrin utilizar sus habilidades especiales de
despliegue en este escenario.

Objetos Magicos. En este escenario ninguno de los dos
bandos podri adquirir objetos magicos para sus tropas, ya
que se trata de un enfrentamiento entre pequenos grupos
de tropas normales iLos objetos mdgicos son demasiado
raros para arriesgarse a perderlos!

iBusca Ayuda!

DESPLIEGUE

El jugador asediado elige el centro de un borde del tablero y
despliega al mensajero y su escolta en primer lugar, a 30 cm
o menos de este punto. Para conseguir la victoria, el
mensajero deberd abandonar el campo de batalla por el
punto de salida, situado en el borde opuesto del campo de
batalla, por cualquier punto que diste 30 cm o menos del
centro del mismo. Las tropas del asediante pueden
desplegar en cualquier punto del campo de batalla siempre
que se encuentren a 30 cm o mds del mensajero o cualquie-
ra de las miniaturas de su escolra.

Quién juega en primer lugar
El jugador asediado serd el primero en iniciar su primer turno.

Duracién de la batalla

El escenario finalizard cuando un mensajero consiga salir
del campo de batalla, o todos ellos mueran, por lo que
puede durar cualquier nimero de turnos. El escenario
finalizard con una victoria para el ejército asediado si alguno
de los mensajeros abandona el campo de batalla por el
punto de salida. De lo contrario la batalla proseguird hasta
que hayan muerto todos los mensajeros, y por tanto el
asediante haya impedido cualquier posibilidad de que el
asediado reciba refuerzos.

Condiciones de Victoria

Si el mensajero consigue escapar, el bando asediado
conseguird la victoria. Si ninguno de los mensajeros
consigue atravesar las lineas enemigas, el asediante habri
conseguido la victoria. Si cualquiera de los mensajeros
consigue salir del campo de batalla por el punto de salida se
supone que habri conseguido atravesar las lineas enemigas
y los refuerzos pronto estarin en camino.
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' Capitan de la Patrulla

" El Capitdn de la Patrulla puede ser cualquier perso-
. naje permitido por la lista de ejército, excepto un be-
chicero o un general. El Capildn puede estar equipa-
do con cualquier combinacion de armas y armadu-
ras permitida por la lista de ejército, aunque no
puede estar equipado con ningiin objeto mdgico, ni
) puede estar montado en un monstruo, und criatura
- voladora, un carruaje, o una mdquina de guerra.

I

0-1 Criatura Voladora

Puede incluirse basta una miniatura de criatura
voladora adquirida en la seccion de regimientos
(no puede ser un persondje ni un monstruo). Puede
estar equipado con cualquier combinacion de ar-
mas y armaduras permitida por la lista de ejército.
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" ORDEN DE BATALLA EJERCITO ASEDIANTE
1 PATRULLA DEL EJERCITO ASEDIANTE

La Patrulla del Ejército Asediante esti compuesta por un maximo de 500
puntos de tropas elegidas de entre las indicadas en la siguiente lista.

0-2 Unidades de Caballeria

Pueden incluirse hasta dos unidades de tropas
montadas (en monstruos o carruajes no) elegidas
de entre las de la lista de ejército correspondiente.
Deben estar organizadas en unidades de como
minimo cinco miniaturas. Cualquier unidad
puede incluir un Paladin, un portaestandarte y/o
11 Miisico.

0-3 Unidades de Infanteria

Pueden incluirse basta tres unidades de infanteria
elegidas de entre las de la lista de ejército corres-
pondiente. Deben estar organizadas en unidades
de como minimo cinco miniaturas. Cualquier uni-
dad puede incluir un Paladin, un portaestandarte
ylo un miisico.

ORDEN DE BATALLA EJERCITO ASEDIADO
MENSAJERO Y SU ESCOLTA

E.

. El Mensajero y su Escolta esta compuesto por un mensajero, sus
lugartenientes y una escolta de tropas excepcionalmente valientes y leales
que le protegeran hasta que el mensaje sea entregado. Su valor en puntos

Bllish. sH

Mensajero Principal

Tan sélo puede incluirse un Mensajero Principal,
que puede ser cualquier personaje permitido por la
lista de ejército, excepto un hechicero o un general.
Puede estar equipado con cualquier combinacion
de armas y armaduras permitida por la lista de
ejército, aunque no puede estar equipado con
ningiin objeto mdgico, ni puede estar montado en
un monstruo, una criatura voladora, un carrudje, o
una mdquina de guerra.

0-1 Mensajero de Reserva

Puede incluirse basta un Mensajero de Reserva,
que debe ser una miniatura de guerrero normal,
actuando como miniatura independiente. Puede
estar equipado con cualquier combinacién de
armas y armaduras permitida por la lista de
ejército, aunque no puede estar montado en un
monstruo o una criatura voladora.
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no puede ser superior a 500 puntos. |

0-2 Senuelos

Pueden incluirse hasta dos mensajeros de sefiuelo, i
que son guerreros normdles equipados y montados
de la misma forma que los mensajeros verdaderos.
La peana de los senuelos debe marcarse por la parte
de debajo para indicar que son sefiuelos. Si salen
del campo de batalla no se considerard que un
mensajero ha conseguido atravesar las lineas ene-
migas, ya que realmente no llevan ningtin mensdje. i

0-30 Escoltas A
Pueden incluirse basta 30 miniaturas de tropas ||
elegidas de entre las de la seccion de regimientos,
organizadas y equipadas de cualquier forma
permitida por la lista de ejército. Pueden ser
tropas voladoras (lres miniaturas conio mdximo),
tropas de caballeria o infanteria. Si se incluyen 1
cinco miniaturas o mds del mismo tipo (o tres
voladores), deberdn actuar como unidad.

= = = =
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Chogque de Patrullas

ESCENARIO 2
CHOQUE DE PATRULLAS

grug. el Sciior de la Guerra Orco, observo

las ticrras que se extendian cntre las suaves

colinas de Bretonia. “Unas tierras muy ricas
que darin un bucn botin” —pcnsé para si mismo.
Mientras se solazaba con esta vision, vié a lo lejos
las torres dc un pequeiio castillo. "Sera ficil
tomarlo.” -pensd, y se giro hacia su Shaman.

“Esta noche los chicoz podrin atracarse, en cuanto
tomemoz czc castillo.”

Los gestos y grudidos de asentimiento fucron
uninimes entre los guerrcros que e rodeaban,
entremezclados con fragmentos de hongos medio
masticados. Girindose para observar el castillo, uno

de los Shamanes detecté un pequefio grupo de finetes

bretonianos cn el lindero del bosque. Mientras estaba
mirando, algunos dec los jinetes se alejaron del grupo
principal, atravesando al galope los pastos. como si
intentaran rodear a los Orcos.

“A por cllos, chicoz. Cogedlez o... ™ -grito Ugrug a
sus Jinetes de Lobo.

“{Shagrag! Que tuz chicoz vayan hacia ezos campos y

pillen a los humanoz antes que regrezen a cze monton
de piedraz y nos zierren las pucrtaz en las narizes.”

“Zi, jefe” - grito Shagrag micntras sus arqueros
cmpezaban a correr hacia ¢l bosque, desplegindosc cn
formacion de hostigadores.

Ugrug observe desde su posicion dominante como la

horda sc reunia poco a poco detris del risco, tirando

de los carruajes del tren de asedio en que
transportaban ¢l botin y los lanzadores de rocas
desmontados. Los Bretonianos estaban reuniéndose una
vez mis para dirigirse hacia el castillo. Entonces sc

desgajo un nuevo grupo. Esta vez se trataba de tropas |

de infanteria, que formaron una linea de retaguardia
en el borde de los campos, donde la zanfa que
marcaba la frontera cruzaba el polvoriento camino

" que conducia al castillo. Los humanos habian visto
acercarse a los Arqueros dec Shagrag.

“No la cagues, estipido —pensé Ugrug- O me
comeré tus higadillos.”

LOS EXPLORADORES
ENCUENTRAN EL ENEMIGO

Aunque desde las torres de vigilancia de la fortaleza puede
descubrirse la aproximacién del ejército asediante cuando
éste se encuentra todavia a muchos kilémetros de distancia,
existen puntos ciegos que no pueden controlarse desde la
torre. Los bosques y colinas mds lejanas pueden bloquear la
vision, una situacién que un enemigo avieso aprovechari
para aproximarse tanto como sea posible por rutas ocultas
antes de ser detectado. También es posible que las
condiciones atmosféricas, como la lluvia y la niebla,
impidan ver claramente las tierras circundantes, o el
enemigo puede decidir aproximarse durante la noche.

Un buen comandante de fortaleza siempre tendri patrullas
de exploradores recorriendo su territorio de dia y de
noche. Estas patrullas se doblarin cuando se sospeche de la
proximidad de una fuerza enemiga. Los exploradores pue-
den llegar mucho mds alld del horizonte de las torres de
vigilancia, y patrullar las rutas de acceso que no puedan ser
observadas desde el castillo, como valles fluviales, rutas fo-
restales, pasos de montana y ensenadas aisladas en la costa.

Si el enemigo intenta acercarse por rutas ocultas, las patru-
llas probablemente se encontrardn con la vanguardia del
enemigo, que generalmente estard formada por patrullas de
exploradores en busca de una ruta adecuada para el grueso
del ejército. La primera prioridad de los exploradores del
defensor es informar de cualquier descubrimiento a la for-
taleza y dar la alarma. La de los exploradores del enemigo
es, obviamente, tratar de impedirlo.

EL ESCENARIO

Este escenario representa un enfrentamiento entre la van-
guardia del ejército asediante y una patrulla de exploradores
enviada por el defensor. La patrulla de exploradores es la al-
tima esperanza para el defensor de retrasar al ejército inva-
sor durante unas horas, mientras se pone en alerta a la guar-
nicién y se inician los preparativos para resistir el asedio.

OBJETIVOS

El objetivo de la patrulla es retrasar el avance del enemigo
mientras un mensajero regresa ripidamente a la fortaleza
para dar la alarma e informar del peligro que se aproxima.

El objetivo del asediante es rechazar o atravesar las
posiciones de la patrulla.
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EL CAMPO DE BATALLA

Esta batalla tiene lugar en algiin punto de las tierras que ro-
dean la fortaleza. La patrulla enviada por el comandante de la
fortaleza ha elegido una posicion adecuada para tender una
emboscada o resisitir el ataque de la vanguardia enemiga.

ESCENOGRAFIA

Disponer la escenografia del campo de batalla de la
siguiente forma:

El jugador asediado elige uno de los siguientes tipos de
terreno como elemento principal del campo de batalla. Este
representari el terreno elegido por la patrulla para resistir
hasta el final. Este elemento de escenografia debe colocarse
exactamente en el centro del campo de batalla.

Un puente o vado (y por tanto las secciones de rio o de
torrente necesarias para unir dos bordes de la mesa).

Un paso (representado por dos colinas o bosques, con un
espacio libre entre ellos).

Un edificio o grupo de edificios.

Un muro de como minimo 30 cm de longitud.
Un torrente (que una dos bordes de la mesa).
Un drea de terreno dificil.

Una bifurcacion de la carretera.

Ademis, cada bando generard aleatoriamente hasta tres ele-
mentos de escenografia, que deberin colocarse seguiendo
el procedimiento habitual.

Ninguno de estos elementos de escenografia podrd colo-
carse a 20 cm o menos del elemento central.

No podrd colocarse ningiin elemento de escenografia
impasable.

EJERCITOS

En este escenario se enfrentan dos pequenos contingentes
de tropas que representan las patrullas de exploradores de
cada ejército. Cada jugador deberd consultar el Orden de
Batalla del escenario para organizar sus tropas para la
batalla. El Orden de Batalla indica cudntas miniaturas
pueden incluirse y de qué tipos de tropas.

REGILAS ESPECIALES

Este escenario debe librarse utilizando las reglas habituales
de Warhammer, pero con las siguientes excepciones:

Y

Comandantes. El personaje con el atributo de Liderazgo
mayor actuard como general del ejército. Cualquier minia-
tura situada a 30 cm o menos de su comandante podri
utilizar su atributo de Liderazgo al efectuar los chequeos
de liderazgo.

Despliegue Especial. Tan sélo el jugador asediado puede
utilizar las reglas especiales de despliegue de sus tropas.

Objetos Mdgicos. En este escenario ninguno de los dos
bandos podri adquirir objetos mdgicos para sus tropas, ya
que se trata de un enfrentamiento entre pequefos grupos
de tropas normales iLos objetos madgicos son demasiado
raros para arriesgarse a perderlos!

Panico. Las tropas del ejército asediante se han resignado a
su suerte y estin decididos a luchar hasta la muerte, por lo
que serdn inmunes al pdanico.

DESPLIEGUE

El jugador asediado despliega en primer lugar en su drea de
despliegue, o sea a 30 cm o mds del centro de la mesay a 30
cm o0 mds de los bordes laterales del campo de batalla. Sin
embargo, una de sus unidades puede desplegarse fuera de
esta drea, dentro del elemento de escenografia central, o a
15 cm o menos de €l. El jugador asediante despliega a con-
tinuacion dentro de su propia drea de despliegue, o sea a
30 cm o mds del centro de la mesa y a 30 cm o mas de los
bordes laterales del campo de batalla.

Quién juega en primer lugar
El asediante seri el primero en iniciar su primer turno.

Duracion de la batalla
Este escenario tiene una duraciéon de cuatro turnos. La

patrulla de exploradores debe mantener el control del
elemento central durante cuatro turnos. Este es el tiempo
que necesitard el mensajero para llegar a la fortificacion y
dar la alarma, y el tiempo que pueden detener la vanguar-
dia antes de que el grueso del ejército enemigo alcance sus
tropas de vanguardia. En ese momento la patrulla del
asediado podri retirarse si ha conseguido sobrevivir.

Condiciones de Victoria

Si una unidad no desmoralizada del ejército asediado se en-
cuentra a 15 cm o menos del elemento central de esceno-
grafia al final del cuarto turno, el asediado

habri conseguido la victoria. De lo contra-

rio, la bartalla finalizard con una victoria
del ejército asediante.
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" ORDEN DE

Comandante de la Vanguardia

El Comandante puede ser cualquier personaje
permitido por la lista de ejército, excepto un bechi-
cero o un general. Puede estar equipado con
cualquier combinacion de armas y armaduras
permitida por la lista de ejército, aungue no puede
estar equipado con ningtin objeto mdgico, ni puede
estar montado en un monstruo, una criatura vola-
dora, un carrudje, o una mdquina de guerra.

0-3 Criaturas Voladoras

Pueden incluirse basta tres miniaturas de criaturas
voladoras adquiridas en la seccion de regimientos
(Persondjes y monstruos no), ¥ equipados con cual-
quier combinacion de armas y armaduras permiti-
da por la lista de ejército. Pueden acluar como
miniaturas independientes o como unidad, incluso
si estdn equipadas de forma diferente (en cuyo caso
deberdn asignarse aleatoriamente los impactos).

BATALLA E]ERCITO ASEDIANTE

VANGUARDIA DEL EJERCITO ASEDIANTE

La Vanguardia del Ejército Asediante esta compuesta por 750 puntos de
tropas elegidas de entre las indicadas en la siguiente lista.

Choque de Patrullas

oo

0-3 Unidades de Caballeria

Pueden incluirse basta tres unidades de cinco o
mds miniaturas de tropas montadas (en mons-
truos o carruajes no) elegidas de entre las de la
lista de ejército. Cualguier unidad puede incluir
un Paladin, un portaestandarie y/o un miisico.

0-3 Unidades de Hostigadores

Pueden incluirse hasta tres unidades de cinco o mds
miniaturas de tropas de bostigadores (pueden ser
de infanteria o de caballeria) elegidas de entre las
de la lista de ejército. Cualquier unidad puede in-
cluir un Paladin, un portaestandarte y/o un muisico.

0-3 Unidades de Infanteria
Pueden incluirse basta tres unidades de cinco o mds
miniaturas de infanteria elegidas de entre las de la
lista de ejército. Cualgquier unidad puede incluir un
Paladin, un portaestandarte y/o un miisico.

ORDEN DE BATALLA E]ERCITO ASEDIADO

PATRULLA DE EXPLORADORES

La Patrulla de Exploradores del ejército asediado esta compuesta por un
maximo de 500 puntos de tropas que representan una de las patrullas que
recorren las dreas proximas al castillo. 1

Comandante de la Patrulla

El Comandante de la Patrulla puede ser cualquier
\, personaje permitido por la lista de ejército, excep-
to un bechicero o un general. Puede estar equipado
con cualquier combinacion de armas y armadu-
| ras permitida por la lista de ejército, aunque no
| puede estar equipado con ningtin objeto mdgico,
. ni puede estar montado en un monstruo, und
© criatura voladora, un carrudje, o una mdquina
de guerra.

0-3 Unidades de Caballeria

0-3 Unidades de Hostigadores

Pueden incluirse basta tres unidades de cinco o mds
miniaturas de tropas de bostigadores (pueden ser
de infanteria o de caballeria) elegidas de entre las
de la lista de ejército. Cualquier unidad puede in-
cluir un Paladin, un portaestandarte y/o un miuisico.

| Pueden incluirse basta tres unidades de tropas Infanteria 3
- montadas (en monstrios o carrudjes no) elegidas Puede incluirse cualquier niimero de unidades de
& de entre las de la lista de ejército correspondiente. infanteria elegidas de entre las de la lista de |

Cualguier unidad puede incluir un Paladin, un
portaestandarte y/o un miusico.

Foesy

FET

ejército, Cualquier unidad puede incluir un
Paladin, un portaestandarte y/o un misico.
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ESCENARIO 3
PROBAR LAS DEFENSAS
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ercival de Blois, Caballero del Reino, dejo
algunos de sus mejores tiradores con los
Escuderos para formar la retaguardia en el
limite de sus ticrras, y regreso ripidamente al
castillo. Los campesinos ya habian empezado a
correr hacia el Pucblo para rccoger sus lanzas,
alabardas y arcos largos. Todos ellos siguieron a su
Seiior cuando éste cruzo el puente levadizo y entrs
en cl castillo, que estaba sumido en una febril
actividad, pues los sirvientes se apresuraban a
irasladar grandes cestos con comida y botas de vino
a la gran torre. Los vigias ya habian visto los
estandartes dec los Orcos desde lo alto de la torre.

Todo ¢l mundo sintié una gran sensacién de alivio
al ver que Percival regresaba sano y salvo,
especialmente las damas. Lady Alice le grits a su
marido desde una ventana de la torre.

“¢Dénde estin mis hijos? ;Estin a salvo?”

Percival se levantd la celada del casco para contes—
tarle— “iNo temdis mi Sefiora, estin ganindose sus
espuclas de Caballero!”

Desmonts, y estaba a punto de ordenar subir el
puente levadizo en cuanto la retaguardia regresara,
cuando sc fij6 en el bastion en ruinas que sc
levantaba en ¢l otro extremo del foso. El viejo
edificio era todo lo que qucdaha de Ias antiguas
puertas que habian sido desmanteladas para
conseguir piedras cuando su padre reconstruyd el
castillo muchos afios atris.

“Tencmos que defender ese bastion™ -penso

Ripidamente, Percival ordend a algunos de sus
hombres de armas y de sus arqueros que ocuparan
y defendicran el bastion en ruinas. A continuacion
Ilam6 a través del patio de armas a otro de sus
Caballeros Noveles, un joven muy habil procedente
de un feudo vecino y que era el hijo de un amigo.

“Fulk, S¢ que desciis tener una oportunidad de
demostrar vuestro valor al igval que todos los
demis, asi que tomad el mando de la defensa de
ese viejo bastion y resistid tanto tiempo como
podiis. Matad tantos Orcos que sus cadaveres
bloqueen la entrada, y cuando no podiis resistir
por mis tiempo, bajaremos ¢l puente para que
podiis refugiaros cn cl castillo.”

“Dadme vuestra bendicién, mi Sefior. —replicé cl
joven Caballero~ Esta es una dificil pero honorable
mision. No os defravdare”

A pesar de todos los esfuerzos de los defensores por cono-
cer de antemano la aproximacion del enemigo, bien envian-
do patrullas, o simplemente vigilando, el enemigo puede
ser mds astuto y plantarse ante la fortaleza por sorpresa.
Esta situacion es mds posible que se produzca si el enemigo
ha avanzado forzando la marcha aprovechando la cobertura
de la oscuridad o de las malas condiciones atmosféricas.

El ejército asediante intentard por todos los medios
aprovechar su ventaja rodeando las defensas lo mids
ripidamente posible. Sin embargo, para ello se requiere
bastante tiempo y es posible que el atacante pierda el
elemento sorpresa que la buena suerte les ha concedido. El
comandante asediante puede intentar probar las defensas
de la fortaleza mientras los defensores todavia no estin
preparados y sus tropas estdn desorganizadas. Los explora-
dores del ejército asediante efectuarin un reconocimiento
de las murallas y bastiones exteriores para encontrar sus
puntos débiles. Muchas murallas han podido ser tomadas
porque los defensores habian negligido su conservacién, o
porque todavia no se habia completado su construccion y
no eran suficientemente altas para representar un
obsticulo. O tal vez las puertas todavia estén abiertas para
dejar que los refugiados entren en el castillo.

Las tropas asediantes no dudardn ni un instante en atacar
estos puntos débiles antes de que los defensores puedan
cerrar el agujero. Incluso si aparentemente no existe nin-
gin punto débil en la fortaleza, un ataque inicial con
fuerzas limitadas permitird probar el valor de los defen-
sores. Quizds su moral sea muy baja y no presenten una
gran resistencia. Todo comandante debe emprender todas
las acciones posibles que puedan permitirle capturar la
fortaleza rapidamente.

EL ESCENARIO

Este escenario representa los combates entre la guarnicion
de una de las torres de vigilancia de la fortaleza y un grupo
de tropas del enemigo.

OBJETIVOS

El objetivo del defensor es resistir tanto como pueda,
causando tantas bajas al asediante como le sea posible.

El objetivo del asediante es destruir la puerta de la fortaleza
o aniquilar a la guarnicion.



EL CAMPO DE BATALLA

El campo de batalla representa una parte de la fortaleza o
un bastién de defensa exterior, y el drea circundante.

ESCENOGRAFIA

Colocad las murallas de la fortaleza y las torres tal y como se
indica en el mapa de la parte inferior. El bando asediante
puede generar aleatoriamente hasta tres elementos de
escenografia utilizando la tabla incluida en el Manual de
Batalla de Warhammer. Estos elementos de escenografia
deben colocarse siguiendo el procedimiento habitual en
cualquier punto del campo de batalla situado a 60 cm o mds
de las murallas del castillo, ya que los defensores han creado
una zona despejada alrededor del castillo. Otra posibilidad
es que el jugador asediado coloque el castillo como prefiera.

EJERCITOS

En este escenario se enfrentan dos pequenos contingentes
de tropas. Cada jugador deberd consultar el Orden de
Batalla del escenario para organizar sus tropas para la
batalla. El Orden de Batalla indica el valor en puntos de
cada ejéreito y qué tipos de tropas pueden elegirse.

REGLAS ESPECIALES

Este escenario debe librarse utilizando las reglas habituales
de Warhammer, pero con las siguientes excepciones:

Comandantes. El personaje con el atributo de Liderazgo ma-
yor actuara como general del ejército. Cualquier miniatura
situada a 30 cm o menos de su comandante podri utilizar su
atributo de Liderazgo al efectuar los chequeos de liderazgo.

Despliegue Especial. Tan so6lo el jugador asediado puede
utilizar las reglas especiales de despliegue de sus tropas.

Probar las Defensas

Equipo de Asedio. Ambos bandos pueden incluir equipo
de asedio en su ejército, tal y como se describe en la seccion
Equipo de Asedio de este libro. El ejército asediado puede
incluir como miximo un Caldero de Aceite Hirviendo, pero
puede incluir tantas Rocas como desee.

El jugador asediante puede incluir tantos Arietes, Escalas y
Garfios como desee, pero no puede adquirir ningtn otro
tipo de equipo de asedio.

Castillo. Deben aplicarse todas las reglas sobre castillos
descritas en la seccién Reglas de Asedio de este libro.

DESPLIEGUE

El ejército asediado despliega en primer lugar, dentro de su
zona de despliegue, que estd formada por el drea delimita-
da por el castillo, 0 a una distancia médxima de 20 cm de €l
El jugador asediante despliega en segundo lugar, en cual-
quier punto de la mesa situado a 45 cm o mds del castillo.

Quién juega en primer lugar
El asediante serd el primero en iniciar su primer turno.

Duracion de la batalla

Este escenario tiene una duracion de cinco turnos, después
de los cuales el atacante se retirard. Temiendo que el defen-
sor efectiie una salida, decide consolidar el asedio acabando
de cercar la fortaleza.

Condiciones de Victoria
Si el asediante consigue derribar las puertas de la fortaleza

o aniquilar a todos los defensores, la batalla finalizard con
una victoria decisiva para los atacantes. Si al finalizar el
quinto turno la puerta sigue resistiendo y quedan tropas
para defenderla, el asediado habrd conseguido la victoria.

| AREADE _
DESPLIEGUE
JUGADOR

ASEDIADO
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SLehadi..

Comandante de la Fuerza de Asalto

. El Comandante puede ser cualquier personaje
'\ permitido por la lista de ejército. Puede estar equi-
pado con cualgquier combinacion de armas y arma-
duras permitida por la lista de ejército, aunque no
puede estar montado en un monstruo, una criatura
i voladora, un carruaje, o una mdquina de guerra.
Sin embargo, puede estar equipado con cualquier
objeto mdgico que normalmente pueda poseer.

Tropas

Puede incluirse cualquier nitmero de unidades
(excepto unidades de criaturas voladoras o de
carruajes) elegidas de entre las de la seccion de
Regimientos de la lista de ejército. Cualquier
unidad puede incluir un Paladin, un portaestan-

darte y/o un miisico, y puede portar un estandarte
madgico si se lo permite la lista de ejército.

s e e

Capitan de la Guarniciéon

' Puede elegirse cualgquier personaje permitido por la
. lista de ejército para actuar como Capitdn de la
| Guarnicion. Puede estar equipado con cualquier
combinacion de armas y armaduras permitida por
. la lista de ejército y puede estar equipado con
|\ cualquier objeto mdgico que normalmente pueda
poseer. El Capitan de la Guarnicioén lucha a pie.

Tropas

Puede incluirse cualquier nitmero de unidades
(excepto unidades de criaturas voladoras o de
carruajes) elegidas de entre las de la seccion de
. Regimientos de la lista de ejército. Cualquier
- unidad puede incluir un Paladin, un portaestan-
darte y/o un miisico, y puede portar los objetos
mdgicos normalmente permitidos por la lista
de ejército.

T
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LA EJERCITO ASEDIANTE
| FUERZA DE ASALTO DEL ASEDIANTE

' La Fuerza de Asalto del Asediante estd compuesta por 1.000 puntos de
tropas elegidas de entre las indicadas en la siguiente lista.

. ORDEN DE BATALLA EJERCITO
GUARNICION

~ La Guarnicion de la fortaleza esta compuesta por 500 puntos de tropas
| elegidas de entre las indicadas en la siguiente lista. i

0-1 Maquina de Guerra b
Puede incluirse basta una mdquina de guerra
elegida de entre las de la seccion de Mdquinas de
Guerra de la lista de ejército

Arietes

Pueden adgquirirse tantos arietes como se deseen, y |
asignar como mdximo uno de ellos a cada unidad
del ejército. Deben aplicarse las reglas descritas en
la seccion Reglas de Asedio de este libro.

Escalas y Garfios

Puede adquirirse cualquier niimero de Escalas y
Garfios para equipar las unidades del ejército.
Deben aplicarse las reglas descritas en la seccion
Reglas de Asedio de este libro.

ASEDIADO

Rocas j l
Pueden adquirirse rocas para cualquier unidad de
la Guarnicién que defiende el Castillo. Deben

aplicarse las reglas descritas en la seccién Reglas
de Asedio de este libro.

e _£' ;
0-1 Caldero de Aceite Hirviendo

Puede adquirirse un unico Caldero de Aceite Hir-
viendo para una de las unidades de la Guar-
nicion. Deben aplicarse las reglas descritas en la
seccion Reglas de Asedio de este libro.
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iLlegan los Refuerzos!

ESCENARIO 4
iLLEGAN LOS REFUERZOS!

bastion habian durado toda la noche, y a la
salida del sol los Orcos y Goblins sc habian
retirado a sus campamentos para lamerse las heridas.

L os combates por ¢l control de las ruinas del

Poco después de haberse levantado la nicbla matinal sc 2

oy6 un grito procedente de la torre de vigilancia.
“Se aproximan unos finetes jSon Bretonianos!”

i, Percival corrié hacia las murallas para comprobarlo.
- Desde alli pudo ver a varios Caballeros, con sus

pendones ondeando en la punta de sus lanzas, alincados ]
)i, sobre la cresta de una colina situada mis alli de los

| campos—~ "Mis hijos han regresado y han traido con
s cllos a los refuerzos!” -anuncié a sus hombres.

Alain, Joinville y Gerard habian cabalgado sin
descansar hasta el castillo del Duque, el cual ya
estaba reuniendo un efército para atacar a Jos Orcos.
Después de informar de la situacion al Duque. habian
decidido regresar directametne al castillo para ayudar a
~ su familia. El Duque, en su magnanimidad, habia
enviado con ellos a varios de sus propios Caballcros

Noveles. Ahora todos ellos se habian alineado tras las -

 lincas Orcas para intentar atravesarlas. Los centinclas
Orcos habian relajado mucho su vigilancia, y todavia
no les habian visto acercarse, lo que habia permitido

a los Caballeros llegar muy cerca de sus lineas.

Con una ultima y arriesgada carga podrian llegar 2 |

la seguridad del castillo.

~ “Preparados para bajar el puente levadizo a mi sedal.”
—grito Percival a sus hombres de armas que defendian
las puertas. ;

Los valientes Caballeros Noveles se colocaron en
formacion de cufia y empezaron a avanzar al trote por
el camino que conducia al castillo. Los Orcos Negros,
\ de una pefa que estaba acampada en medio del camino,
"' en cuanto oyeron cl ruido dc sus armaduras y el grito

de batalla dc Bretonia, sc apresuraron a coger sus armas

formar ripidamente una muralla de escudos para

Y
impedirles ¢l paso.

Ly

EL ESCENARIO

Este escenario recrea los combates entre las tropas enviadas
para reforzar a los defensores del castillo y los asediantes.

OBJETIVOS

El objetivo de los refuerzos es atravesar las lineas del ejército
asediante para llegar hasta la fortaleza con las tan necesarias
ropas y suministros.

El objetivo de las tropas asediantes es impedir que los
refuerzos puedan llegar a reforzar las tropas del castillo.

EL CAMPO DE BATALLA

El campo de batalla representa algiin lugar cercano a la
fortaleza asediada. La columna de refuerzo debe ser dete-
nida antes de que llegue a la fortaleza, ya que al asediante le
es imposible mantener el cerco y a la vez evitar la entrada
de los refuerzos.

ESCENOGRAFIA

Los elementos de escenografia deben colocarse siguiendo
el procedimiento habitual descrito en el Manual de Batalla
de Warhammer.
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Comandantes. El personaje
con el atributo de Liderazgo
mayor actuard como general
del ejército. Cualquier minia-
tura situada a 30 centimetros
0 menos de su comandante
podri utilizar su atributo de
Liderazgo al efectuar los che-
queos de liderazgo.

DESPLIEGUE
Los ejércitos deben desple-
gar a 60 cm o mis el uno
del otro, y a 30 cm o mds de
los bordes de la mesa. Las
tropas del ejército asedian-
te despliegan todas sus
tropas en primer lugar, y a
continuacion el jugador
asediado despliega la mitad
de las unidades de refuer-
Z0, v hasta la mitad de sus
personajes. El resto de la
columna de refuerzo entra-
rd en el campo de batalla
por el borde controlado
por el jugador asediado al
inicio del turno dos.

Quién juega en
primer lugar

El asediante seri el primero
en iniciar su primer turno.
Como estd bien informado
de la aproximacioén de la co-
lumna de refuerzo, sus
tropas ya estin preparadas
para la batalla.

Duracion de la batalla

Este escenario tiene una
duracion de seis turnos. Si
al finalizar el sexto turno la
columna de refuerzo no ha

EJERCITOS

Cada jugador deberd consultar el Orden de Batalla del
escenario para organizar sus tropas para la batalla. El Orden
de Batalla indica el valor en puntos de cada ejército y qué
tipos de tropas pueden elegirse.

REGLAS ESPECIALES

Este escenario debe librarse utilizando las reglas habituales
de Warhammer, pero con las siguientes excepciones:

Despliegue Especial. Las tropas asediantes que puedan
utilizar reglas especiales de despliegue podrin aplicarlas
siguiendo el procedimiento habitual.

La columna de refuerzo acaba de llegar al campo de batalla,
y por lo tanto sus tropas no podrdn utilizar las reglas
especiales de despliegue de sus tropas.

60

conseguido atravesar las
lineas del asediante éste habrd podido reunir suficientes
tropas para rechazar los refuerzos e impedirles llegar al
interior del castillo.

Condiciones de Victoria

Al final de la batalla deben calcularse los puntos de victoria
siguiendo el procedimiento habitual, excepto los puntos
por controlar partes del campo de batalla. Ademis,
cualquier unidad de la columna de refuerzo (excepto las
tropas voladoras) compuesta por cinco o mds miniaturas
que salga del campo de batalla por el borde controlado por
el asediante proporcionari al jugador asediado 2 puntos de
victoria adicionales. Una unidad que llegue al borde del
campo de batalla controlado por el enemigo y no esté
trabada en combate cuerpo a cuerpo deberd retirarse
automdticamente del campo de batalla (habrd conseguido
atravesar las lineas enemigas y llegar al castillo).
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ORDEN DE

Comandante

El Comandante puede ser cualquier personaje
permitido por la lista de ejército. Puede estar equi-
pado con cualquier combinacién de armas y
armaduras permitida por la lista de ejército y si
ésta lo permite, puede estar montado en un corcel
o carrudje, pero no en un monstruo. Sin embargo,
puede estar equipado con cualquier objeto mdgico
que normalmente pueda poseer.

Otros Personajes

Puede incluirse en el ejército a cualquier persondje
permitido por la lista de ejército. Pueden estar
equipados con armas mdgicas y monturas, pero
no pueden montar en Monstruos o carrudjes.

BATALLA EJERCITO ASEDIANTE

FUERZA DE CONTENCION

La Fuerza de Contencion del asediante esta compuesta por 1.000 puntos de
tropas elegidas de entre las indicadas en la siguiente lista.

Unidades

Puede incluirse cualquier niimero de unidades
elegidas de entre las de la seccion de Regimientos
de la lista de ejército. Cualquier unidad puede
incluir un Paladin, un portaestandarte y/o un
miisico, los cuales pueden poseer los objetos
mdgicos permitidos por la lista de ejército.

Maquinas de Guerra
Puede incluirse cualguier nitmero de mdquinas de
guerra en el ejército.
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ORDEN DE BATALLA EJERCITO ASEDIADO

COLUMNA DE REFUERZO

| La Columna de Refuerzo esta compuesta por tropas rapidas y valientes a las
| que se les ha encomendado la misién de atravesar las posiciones del ejército
asediante y llegar hasta el castillo. Su valor total en puntos no puede ser

. superior a 1.500 puntos.

Comandante

. El Comandante puede ser cualquier personaje
| permitido por la lista de ejército. Puede estar equi-
| pado con cualquier combinacion de armasy arma-
duras permitida por la lista de ejército y si ésta lo
permite, puede estar montado en un corcel o
carrudje, pero no en un Monstruo. Sin embargo,
puede estar equipado con cualquier objeto mdgico
. que normalmente pueda poseer.

Otros Personajes

' Puede incluirse en el ejército a cualquier persondje
| permitido por la lista de ejército. Pueden estar
equipados con armas mdgicas y monturds, pero
no pueden montar en Mmonstruos o carruajes.

1+ Unidad de Tropas de Caballeria

Si el ejército dispone de tropas de caballeria, como
| minimo deberd incluirse una unidad en la
" columna de refuerzo. Cualquier unidad puede
 incluir un Paladin, un portaestandarte y/o un
miisico, los cuales pueden poseer l[os objetos
_ mdgicos permitidos por la lista de ejército.

e e e

Unidades

Puede incluirse cualquier nitmero de unidades
elegidas de enire las de la seccion de Regimientos |
de la lista de ejército. Cualquier unidad puede
incluir un Paladin, un portaestandarte y/o un mii- |
sico, los cuales pueden poseer los objetos mdgicos .j‘."\_
permitidos por la lista de ejército.

Maquinas de Guerra
de elevada movilidad ..J

El ejército puede incluir cualquier mdquina de |
guerra que posea una elevada movilidad (general- |}
mente aquellas que posean un atributo de Movi- '}
miento de 12 6 mds, pero en cada caso deberdn
decidirlo los propios jugadores) como por ejemplo
los carruajes, artilleria a caballo, Campanas Gri- | ||
tonas Skaven, Tanques a Vapor y Carros de Guerrd
del Imperio.

Las mdquinas de guerra estdticas o muy pesadas ||
como caniones, lanzadores de rocas, morteros, |
lanzavirotes, lanzavirotes de repeticion, etc., no
podrdn incluirse en el ejército.
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ESCENARIO 5 - INFILTRACION
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lain, Joinville, Gerard y sus camaradas

habian llegado sanos y salvos al interior

del castillo, pero el seor de la Guerra
Orco estaba tan furioso, que habia ordenado un
nuevo ataque a gran escala contra el bastion
exterior. Finalmente éste habia fenido que ser
abandonado. Desde entonces todo habia
permanecido extraiamente cn calma.

Cay6 la noche. Los Orcos estaban haciendo
hogueras gigantescas de las casas de los
campesinos, y ¢l castillo estaba rodeado por

un anillo de fuego. De repente, una de las
doncellas salio grifando de la letrina. Los hombres
de armas llegaron justo a tiempo de ensartar con
sus lanzas al Goblin que habia escalado por el
hueco de la letrina.

“iRapido, tracd rocas!” —grit6 el oficial de los
hombres de armas.

Los hombres de armas estaban descendiendo
ripidamente por la escalera de caracol con algunas
de las rocas quec habian acumulado en las murallas
para arrofarlas sobre los atacantes. Arrofaron las
rocas por los agujeros de todas las letrinas. Los
escalofriantes alaridos de los Goblins al ser
golpeados por las rocas pudicron oirse retumbar
por todo el castillo.

INFILTRARSE EN LA FORTALEZA

El comandante de las tropas asediantes no puede ver el
interior de la fortaleza que estd asediando, y sin embargo su
enemigo si que puede ver su campamento y observar las
lineas de suministros desde las murallas. Esto coloca al
asediante en desventaja. Los defensores pueden saber
aproximadamente a cudntos atacantes deben enfrentarse, y
decidir en consecuencia el racionamiento de los alimentos,
si efectuar salidas o no, reforzar las secciones de muralla
mads vulnerables cuando compruebe que van a ser atacadas,
etc. Por el contrario, el asediante desconoce por completo
si el defensor estd preparado para resisitir un asedio muy
largo, o si sus tropas estin muriéndose de hambre.

El comandante del ejército asediante puede intentar
conocer mds cosas del ejército asediado infiltrando espias
dentro de la fortaleza. Estos pueden limitarse a observar la
situacion en el interior de la fortaleza, o también pueden
sabotear las defensas quemando los almacenes, contami-
nando el pozo del agua, propagando rumores para desalen-
tar a los defensores (“He odio que después de todo los re-
fuerzos no van ha llegar iEstamos condenados! iCon-
denados!”), o incluso abrir las puertas para que el resto del
ejército tome al asalto el castillo.

Los espias pueden infiltrarse en el castillo de diversas
formas. Pueden entrar por las cloacas, escalar las murallas
por la noche utilizando garfios, o incluso ocultarse en el
interior de barriles que les permitan entrar en la ciudad
como suministros. Evidentemente, el asediante intentard
hacer creer al asediado que no tiene la intencion de dejar
que el carro llegue a la fortificacién, aunque dejard que se
escape en el Gltimo momento.

Los defensores deben intentar evitar que ningin espia
consiga infiltrarse en sus defensas, pues las consecuencias
pueden ser devastadoras para ellos. Muchas veces la tinica
forma de conseguirlo es interceptar a los espias después de
que estos hayan conseguido infiltrarse y de que estén a
punto de llevar a cabo su siniestra misién.

EL ESCENARIO

Este escenario representa un enfrentamiento entre unos
espias que han logrado infiltrarse en la fortificacion y los
centinelas del ejército asediado que estan protegiendo los
suminsitros de comida y municion de la fortaleza.

OBJETIVOS

El objetivo de los espias es sabotear los almacenes de
comida y municién. Su intencién es incendiar los almace-
nes y escapar aprovechando la confusién.



La misién de los centinelas es defender los almacenes y
evitar que los agentes enemigos consigan sabotearlos.

El resultado de esta batalla determinard si la guarnicion
pasard hambre o no si el asedio se prolonga.

EL CAMPO DE BATALIA

Esta batalla tiene lugar en algin lugar del interior de la
fortificacién. La accién tiene lugar durante la noche,
cuando la mayor parte de la guarnicién y de los habitantes
del castillo estin dormidos. Los espias ya han escalado las
murallas utilizando garfios.

ESCENOGRAFIA

Deben colocarse las murallas y torres de forma que al
menos la mitad del campo de batalla quede dentro de su
perimetro. Colocad tantos edificios como podaiis en el
interior del drea delimitada por las murallas, dispuestos
para que formen calles. Los edificios deben estar separados
por 8 cm o mds. Una vez preparado el campo de batalla el
jugador asediado deberd designar uno de los edificios mds
grandes como el almacén.

EJERCITOS

En este escenario se enfrentan dos fuerzas compuestas por
un pequeno nimero de miniaturas. Las tropas del jugador
asediado estdn compuestas tan solo por el Capitin dc la
Guardia y un pequeiio destacamento de centinelas. Las
fuerzas del ejército asediante estin formadas por un grupo
de espias al mando de un maestro de espias. Cada jugador
deberi consultar el Orden de Batalla del escenario para
organizar sus tropas para la batalla. El Orden de Batalla
indica el valor en puntos de cada ejército y qué tipos de
tropas pueden elegirse.

REGLAS ESPECIALES

Este escenario debe librarse utilizando las reglas habituales
de Warhammer, pero con las siguientes excepciones:

Miniaturas Individuales. No deben aplicarse las reglas
sobre organizacién de unidades. Todas las miniaturas se
consideran miniaturas individuales a todos los efectos.

Comandantes. El personaje con el atributo de Liderazgo
mayor actuard como general. Cualquier miniatura situada a
30 cm 0 menos de su comandante podrd utilizar su atributo
de Liderazgo al efectuar los chequeos de liderazgo.

Una Herida como mdéximo. Ningin ejército puede incluir
personajes cuyo atributo de Heridas sea superior a 1.

Panico. El bando asediante no debe aplicar las reglas
habituales sobre panico iSon individuos elegidos especial-
mente por su gran determinacion!

Movimiento de Marcha. Todas las miniaturas pueden
efectuar movimiento de marcha, incluso si al inicio de su
fase de movimiento se encuentran a 20 cm o menos de
alguna miniatura enemiga.

Visibilidad Nocturna. La accién tiene lugar durante la
noche, por lo que el alcance mdximo de todas las armas de
proyectiles es de 30 cm, y las tropas situadas a mds de 30 cm

Infiltracion

de su objetivo no podrin cargar contra éste. Hay que tener
en cuenta que los Skavens, Elfos Oscuros, Demonios, No
Muertos, Enanos y Enanos del Caos no se ven afectados por
esta regla pues poseen una excelente vision nocturna.

Objetos Mdgicos. En este escenario ninguno de los dos
bandos podri adquirir objetos mdgicos para sus tropas, ya
que se trata de un enfrentamiento entre pequenos grupos
de tropas normales iLos objetos mdgicos son demasiado
raros para arriesgarse a perderlos!

DESPLIEGUE

Los centinelas despliegan en primer lugar, en cualquier pun-
to dentro del perimetro delimitado por las murallas, o sobre
ellas. Los espias despliegan a continuacién, en una seccion
de muralla elegida por el asediante. Si despliegan en una
seccién de muralla ocupada por centinelas, se asume que
inician la batalla en combate cuerpo a cuerpo con ellos. Hay
que tener en cuenta que en este caso tan solo una miniatura
debe iniciar la batalla en combate cuerpo a cuerpo con cada
centinela, aunque pueden ser mds si asi se desea.

Quién juega en primer lugar
Los espias son los primeros en iniciar su primer turno.

Duracién de la batalla
Este escenario dura hasta que todos los espias han muerto,
o el almacén haya sido incendiado.

Condiciones de Victoria

Si consiguen incendiar el almacén, la batalla finalizard con
una victoria del jugador asediante. Si mueren todos los es-
pias, finalizard con una victoria del jugador asediado.
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Infiltracion

DE BATALLA EJERCITO ASEDIANTE
ESPIAS
El grupo de Espias esti compuesto por seis miniaturas que representan un

grupo de agentes seleccionados para esta mision suicida por el comandante
del ejército asediante.

" ORDEN

o

E' Maestro de Espias Regla Especial. Todas las miniaturas estin equi-
padas con antorchas o explosivos para sabotear los i

El lider de los espias debe ser un Paladin, que
puede estar equipado con cualquier combinacion
de objetos permitida por la lista de equipo, y debe
ir a pie.

almacenes.

Como minimo dos de los espias deben llegar hasta
el almacén para poder incendiarlo. Un espia solo no

e X es capaz de hacerlo ya que un incendio pequeno
- 05 Espias puede ser ficilmente extinguido. Los dos espias tan
Pueden elegirse basta cinco miniaturas de tropas solo necesitan entrar en contacto con el edificio del
elegidas de entre las de la seccion de Reginiientos almacén para utilizar sus antorchas o explosivos.
de la lisia de ejército. Actiian como miniaturas
independientes, y todas ellas deben ir a pie. No
buede elegirse ninguna miniatura cuyo atributo
de Heridas sea superior a uno.

— SRS, s e st

ORDEN DE BATALLA EJERCITO

CENTINELAS

? El grupo de Centinelas esta compuesto por el Capitan de la Guardia y hasta
once miniaturas que representan los centinelas.

0-11 Centinelas

FPueden elegirse basta once miniaturas de tropas

elegidas de entre las de la seccién de Regimientos
de objetos permitida por la lista de equipo, y debe de la lista de ejército. Actiian como miniaturas
ir a pie. independientes, y todas ellas deben ir a pie. No

| puede elegirse ninguna miniatura cuyo atributo

de Heridas sea superior a uno.

EEF né
FORTALEZA DE LOS EMPERADORES

REIKSCHLOSSE,

Sobre cl mis elevado de los piniculos, el orgulloso estandarte de Jos Emperadores ondea al viento. En ¢l pucden verse
los antiguos simbolos del Imperio: ¢l cometa de dos colas, el Grifo y el martillo de Sigmar. Durante dos mil aiios
ha ondeado sobre los poderosos bastiones de la fortaleza, simpre invencible ¢ inexpugnable. Relucientes cafiones de la
Escuela de Artilleria Imperial de Nuln brilla bajo la luz del sol.

Capitan de la Guardia

.l- El Capitdn de la Guardia debe ser un Paladin, que
puede estar equipado con cualquier combinacion

El viento trac consigo cl impresionante sonido de las canciones de batalla de la Reiksguard mientras atraviesa las
puertas del Castillo Reikschlosse, dispucstos a servir al Emperador en el campo de batalla.

= s L e -

S s
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Aprovisionamiento

ESCENARIO 6
APROVISIONAMIENTO

grug estaba tan dcccpcionado por el
fracaso de los Goblins en su intento de

la comida de todo el contingente de Goblins a
la mitad como castigo. Esto a su vez le habia
| dado una idea. Los defensores muy pronto se
quedarian sin alimentos, a juzgar por todo lo

¢ que sc habian dejado en el pucblo. Ademis, Grub

el Shaman le habia traido algunas noticias
muy interesantes.

“Loz Bretonianoz no beben agua porque no ez

“iY qué beben entonzes?” -pregunte Ugrug.

“Pienzo que beben eze liquido rojo que haze que
los Goblins ze vuelvan muy alegres. Encontramoz
un montén de eze liquido en el gran eztablo que
quemamoz anoche.”

“iClaro! —dijo Ugrug~ Asi que crees que en cl

ante su amo y Seior.

“De acuerdo, -dijo Ugrug- No quiero perder a
miz de los muchachoz, azi que noz ezperaremos

y empezarin a beber agua. Y entonzes enfermarin
y empezarin a morirse.”

“Y entonzes atacaremoz jUn gran plan, jefel”

~chillé Grub.

Sin embargo, los Orcos no habian contado con
Unki el Enano. Unki estaba acostumbrado a traer
cerveza enana al castillo cada dos semanas para

_ reconfortar a los hombres de armas {Después de
~ todo cra muy nutritiva y saciaba mis que un
banquete de venado!

En ese momento Unki y sus hombres estaban

lo lejos y el castillo rodeado por los Orcos, se
enfurecieron mucho.

“No picnso dejar que un atajo de Orcos sc
interpongan en mis ncgocios” —dijo Unki.

“Tiene razén fefe” -replicé uno de sus hombres.

"Si, -dijo Unki~ Bien chicos, vamos a entregar
la cerveza como siempre jNuestros clientes la
necesitan mds que nuncal”

penetrar en el castillo, que habia racionado

como zu bebida, ti ya me entiendez. Elloz no zon
como nozotros jZi beben agua enferman y mueren!”

castillo no dizponen de demaziado de eze liquido.”

“iZi jefe. czo es prezisamente lo que queria dezir!”
~respondi6 el jubiloso Goblin. encantado por haber
tenido la oportunidad de demostrar su inteligencia

un tiempo. Pronto ze quedarin zin cze liquido rofo

dirigiéndosc hacia ¢l castillo con un carro lleno de
barriles. Cuando vicron cl humo de las hogueras a

Cuanto mds grande sea una fortaleza, mas dificultades
tendri el ejército asediante para rodearla completamente.
Muchas veces el ejército asediante debe desplegarse tanto
que no disponen de tropas suficientes para vigilar todas las
murallas. Sin embargo hay una cosa cierta, todas las puertas
estardn defendidas por un fuerte contingente de tropas. Las
ciudades con murallas muy largas y miltiples puertas, son
las mds dificiles de rodear. Un pequeno ejército no podrd
mentener un férreo asedio a lo largo de todo su perimetro.

Los asediantes deben intentar que el asedio sea lo mis
férreo posible para evitar que los defensores consigan
suministros del exterior. Si los defensores consiguen
suministros podrdn resistir durante mucho mas tiempo. Si
el asediante puede impedir que entre cualquier tipo de
suministro, los defensores pronto empezarin a morirse de
hambre cuando se termine la comida almacenada. Incluso
los ejércitos como los No Muertos necesitan recibir sumi-
nistros durante un asedio: los Vampiros necesitan un aporte
constante de sangre fresca y los Nigromantes No Muertos
necesitan pociones y hierbas arcanas para mantener su no
vida. Sin suministros los defensores irin debilitindose a
causa de las deserciones y las muertes causadas por el
hambre y las enfermedades. Ademds los supervivientes
estardn demasiado débiles para luchar eficazmente.

Los defensores estarin desesperados por reabastecerse de
sus cada vez mds escasos viveres. Siempre que parezca que
los asediantes bajan la guardia, los defensores intentarin
conseguir los tan necesarios abastecimientos de comida y
municion. Incluso si los defensores no se atreven a salir en
busca de alimentos o a robarlos al enemigo, es posible que
algiin aliado intente entrar en el fuerte con estos abasteci-
mientos para ayudar a los defensores. Tan solo es necesario
pasar con un carro por algtin punto débil de las posiciones
del ejército asediante, hacer notar su presencia a los defen-
sores de la fortificacion y que las puertas se abran el tiempo
suficiente para que el carro entre. A continuacién las puer-
tas se cerrardn en las narices de los perseguidores, que
ademds serdn recibidos por una lluvia de proyectiles dispa-
rados desde las murallas. Obviamente se necesitan hombres
valientes y con un gran temple para atreverse a atravesar las
lineas del ejército asediante para ayudar a sus camaradas al
otro lado de las murallas.

EL ESCENARIO

Este escenario representa el enfrentamiento entre una
columna de abastecimiento decidida a llegar hasta la
fortaleza y un pequeno destacamento de las tropas que
estin vigilando un bloqueo de caminos en una de las rutas
mids indirectas que conducen a la fortaleza. Se supone que
el ejército asediante estd muy disperso alrededor de las
murallas y que las tropas que quieren entrar intentan apro-
vechar esta oportunidad para reabastecer la ciudad por uno
de los puntos débiles del cerco. Este escenario representa
tan s6lo uno de los numerosos incidentes similares que el
ejército asediado efectuard para conseguir reabastecerse.
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Aprovisionamiento

OBJETIVOS

El objetivo de las tropas que defienden el carro es conse-
guir que éste consiga atravesar el bloqueo de caminos.

El objetivo del ejército asediante es evitar que el carro con
los suministros consiga atravesar el campo de batalla y salir
del mismo por el borde controlado por €L Si el carro con los
abastecimientos lo consigue, se considerard que ha logrado
atravesar el blogqueo de caminos y ha llegado a la fortaleza.

El resultado de esta batalla determinara si el asediante es
capaz o no de establecer un férreo cerco a la fortaleza para
obligar a la guarnicion a rendirse por hambre.

EL CAMPO DE BATALLA

Esta batalla tiene lugar en un camino secundario que con-
duce por una serpenteante ruta hasta una entrada secreta
a la fortaleza. Esta entrada no ha sido detectada por los
asediantes, que no conocen el drea. Tan sélo hay un pe-
queno contingente de tropas vigilando el bloqueo de
caminos. A cada lado de la carretera hay campos de cultivo
por donde en tultima instancia pueden avanzar los carros,
aunque de hacerlo su avance seri mucho menor que por
la carretera.

ESCENOGRAFIA

Debe colocarse una carretera de al menos 10 em de ancho
que atraviese el campo de batalla por la mitad, uniendo los
dos bordes largos. No es necesario que la carretera sea
totalmente recta, pero no puede tener curvas cerradas.

El resto del campo de baralla debe disponerse de la forma
habitual, tal y como se describe en el Manual de Batalla de
Warhammer, con las siguientes excepciones.

No pueden colocarse elementos de escenografia impasables.

No pueden colocarse colinas ni bosques en la zona central
del campo de batalla.

No puede colocarse ningtin obstdculo lineal paralelo a los
bordes de la mesa controlados por los jugadores.

EJERCITOS

En este escenario se enfrentan dos contingentes pequenos
de tropas. Las tropas del ejército asediante estin formadas
por un regimiento que vigila el bloqueo de caminos, mis
algunos destacamentos auxiliares. El jugador asediado
dispone del carro de abastecimientos y las tropas que lo

e e .

defienden. Cada jugador deberd consultar el Orden de
Batalla del escenario para organizar sus tropas para la
batalla. El Orden de Batalla indica el valor en puntos de
cada ¢jército y qué tipos de tropas pueden elegirse.

REGLAS ESPECIALES

Este escenario debe librarse utilizando las reglas habituales
de Warhammer, pero con las siguientes excepciones:

Comandantes. El personaje con el atributo de Liderazgo
mayor serd quien actie como general del ejército. Cual-
quier miniatura situada a 30 cm o menos de su comandante
podri utilizar su atributo de Liderazgo al efectuar los che-
queos de liderazgo.

Objetos Magicos. En este escenario ninguno de los dos
bandos podrd adquirir objetos mdgicos para sus tropas, ya
que se trata de un enfrentamiento entre pequenos grupos
de tropas normales iLos objetos mdgicos son demasiado
raros para arriesgarse a perderlos!

DESPLIEGUE

El jugador asediante despliega en primer lugar dentro de su
drea de despliegue, que se encuentra a 30 cm del centro de
la mesa y a 30 cm de cada borde de la mesa. Como minimo
una unidad o destacamento debe desplegar de forma que
bloquee el camino. Las tropas del jugador asediado des-
pliegan a continuacién en su propia zona de despliegue, a
60 cm o mids de la unidad que estd bloqueando el camino.

Quién juega en primer lugar
Las tropas del ejército asediador han visto aproximarse el
carro, por lo que son las primeras en iniciar su primer turno.

Duracién de la batalla

Este escenario dura hasta que el carro salga del campo de
batalla por el borde controlado por el jugador asediante, o
todas las tropas encargadas de defenderlo hayan muerto en
el intento. En este ltimo caso se supone que el conductor
y el carro han sido capturados por las tropas asediantes, las
cuales se beneficiarin de los suministros capturados.

Condiciones de Victoria

Si el carro consigue atravesar el bloqueo, el bando asediado
conseguiri la victoria. Si el carro no consigue pasar, seri el
bando asediante el que consiga la victoria.




Aprovisionamiento

TE

ORDEN DE BATALLA EJERCITO ASEDIAN

BLOQUEO DE CAMINOS

El Bloqueo de Caminos del ejército asediante esta compuesto por 650
puntos de tropas elegidas de entre las indicadas en la siguiente lista.

Comandante 0-3 Unidades de Infanteria
El Comandante puede ser cualquier personaje Pueden incluirse hasta tres unidades de infanteria
permitido por la lista de ejército, excepto un bechi- elegidas de entre las de la

cero o un general. Puede estar equipado con cual- lista de ejército corres-
quier combinacion de armas y armaduras permiti- pondiente. Cualguier

da por la lista de ejército, aunque no puede estar unidad puede in-
equipado con ningiin objeto mdgico, ni montado en cluir un Paladin,
un monstruo, criatura voladora, carruaje o mdqui- un portaestandar-
na de guerra. : te y/o un misico.

ORDEN DE BATALLA EJERCITO ASEDIADO

CARRO DE SUMINISTROS Y ESCOLTA

El Carro de Suministros y su Escolta estan formados por 500 puntos de
tropas de tropas elegidas de entre las indicadas en la siguiente lista.

Comandante de la y a los chequeos de desmoralizacion. El carro no

Columna de Abastecimientos podrd buir, cargar o perseguir. El carro puede

incluirse en el ejército sin coste adicional alguno.
El Comandante puede ser cualquier persondaje
. permitido por la lista de ejército, excepto un hechi- M HAHP F R H I A L
cero o un general. Puede estar equipado con cual- Carro D = S R
quier combinacion de armas y armaduras permi-
tida por la lista de ejército, aunque no puede estar Escolta
equipado con ningtin objeto mdgico, ni montado
en un monstruo, criatura voladora, carrudje o

v
I
I
|

Pueden incluirse basta tres unidades elegidas de
entre las de la lista de ejército correspondiente

mdquina de guerra.
para escoltar al carro durante esta peligrosa
] Carro mision. Estas unidades pueden ser de infanteria o
vq\ Debes incluir un carro tirado por caballos en tu caballeria, pero no pueden ser de criaturas
"~ ejército. También es posible incluir otras miniatu- voladoras. Cualquier unidad puede incluir un
ras para representar la caravana de abastecimien- Paladin, un portaestandarte y/o un miisico.

tos. Por ejemplo, un ejército como el de los Skavens
podria utilizar una columna de esclavos para
acarrerar los suministros. Estos esclavos estardn
vigilados por Seriores de Esclavos.

El carro tiene una capacidad de movimiento de 20
cm mientras siga el camino, y no puede efectuar
movimiento de marcha. Si se mueve por fuera del
camino, su capacidad de movimiento se reducird
a 2D6+5 cm a causa de lo accidentado del terre-
no. El conductor del carro es inmune a psicologia
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ESCENARIO 7 - SALIDA
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' destruyan los tejadillos. Reune a todos los

ercival y sus hombres atravesaron corriendo cl
patio de armas para felicitar efusivamente por
su valiente accion a Unki y sus Enanos, que
acababan de atravesar las lineas cnemigas.

“Nunca habia visto nada parecido™ ~dijo Percival.
“Estas situaciones son habituales en las Montadias del
Fin del Mundo” —replicé imperturbablemente el Enano. 7

“Estoy cn deuda con vos, Unki, necesitibamos
desesperadamente tu cerveza.”

“Claro que lo estiis, mi Sedor. Me debéis cinco 4
Coronas de oro. Pero podeéis pagarme cvando haya
acabado el asedio.”

Ugrug recorrié furioso el campamento de los Orcos
y Goblins. Su intencién de hacer rendir por hambre
a la guarnicién sc habian ido al garcte por culpa de
un puiado de Enanos decididos. Su ejército estaba 3
compuesto por un montén de initiles.

o e

“Tracd aqui los Lanzadores de Rocas y bombardead
con rocas ese maldito castillo jAHORA!" -gruiic i
a los Goblins.

Los Goblins montaron aprcsuradamcmc los Lanza—
dores de Rocas y las maderas rotas las repararon
atindolas con cuerdas. Era una ldstima que todas las
casas de los campesinos no fucran mis quc un
montén de ruinas humeantes, pues las maderas
podrian haber servido para construir una torre de
asedio. Afortunadamente para los defensores, al Sefior
de la Guerra Orco no se le habia ocurrido esta idea
antes de ordenar quemar los edificios.

El sonido de los trabajos que tenian lugar en el
campamento Orco podian oirse claramente en el
patio del castillo.

“Estin construyendo catapultas” —informé el Castellano.

Percival observé a los Goblins desde las almenas.
“Probablemente también tratarin de conmstruir una
torre de asedio si pueden encontrar madera para A
hacerla. No podemos permitir que esas rocas )

Caballeros Noveles y a todos los Escuderos que
pu.:dzn cabalgar jAl amanecer haremos una salida
con antorchas para quemar esas maquinas infernales!”

EL ESCENARIO

Este escenario recrea un ataque inesperado efectuado por
los defensores del castillo. Su intencién es atacar algin
objetivo vital para el ejército asediante, como por ejemplo
sus méiquinas de asedio. También puede efectuarse con la
intencion de aligerar un poco la presién sobre el castillo.

Es vital que las tropas que efectiien el ataque estén com-
puestas por guerreros valientes y fuertes, dispuestos a
arriesgarse para conseguir cumplir sus objetivos. De hecho,
a veces serd necesario que sacrifiquen sus vidas para poder
llevar a cabo la misién. Habitualmente (pero no siempre)
son tropas montadas de elite, capaces de atravesar las posi-
ciones defensivas del enemigo con facilidad.

El momento de efectuar el ataque es igualmente importan-
te. El enemigo debe ser tomado por sorpresa para que sea
incapaz de reunir una gran cantidad de tropas. Al amanecer
es uno de los momentos mas adecuados, ya que los centi-
nelas acostumbran a estar cansados y menos atentos.

OBJETIVOS

El objetivo del ejército asediado es destruir las miquinas de
asedio del enemigo o sus suministros.

El objetivo de los asediantes es impedir la destruccion de
sus irreemplazables mdquinas de guerra y suministros, y
rechazar el ataque del ejército asediado.

EL CAMPO DE BATALLA

Esta batalla tiene lugar junto al castillo, entre las trincheras
v el campamento del ejército asediante.

ESCENOGRAFIA

Los elementos de escenografia deben colocarse siguiendo
el siguiente procedimiento:

En primer lugar debe colocarse la fortificacion tal y como se
indica en el mapa del escenario. A continuacion cada bando
deberi generar aleatoriamente tres elementos de esceno-
grafia, que pueden colocarse sobre el campo de batalla
siguiendo el procedimiento habitual. Ninguno de estos ele-
mentos de escenografia puede colocarse a 60 cm o menos
del castillo. Esta zona representa el drea despejada creada
por los defensores de la fortaleza.

No puede colocarse ningun elemento de escenografia
impasable.

EJERCITOS

En este escenario se enfrentan las tropas de choque mis
mobiles del defensor contra las lineas defensivas del
ejército asediante. Cada jugador deberd consultar el Orden
de Batalla del escenario para organizar sus tropas para la
batalla. El Orden de Batalla indica el valor en puntos de
cada ejército y qué tipos de tropas pueden elegirse.



REGLAS ESPECIALES

Este escenario debe librarse utilizando las reglas habirtuales
de Warhammer, pero con las siguientes excepciones:

Comandantes. El personaje con el atributo de Liderazgo
mayor serd quien actie como general del ejército. Cual-
quier miniatura situada a 30 cm o menos de su comandante
podri utilizar su atributo de Liderazgo al efectuar los che-
queos de liderazgo.

Equipo de Asedio. El ejército asediante puede utilizar Man-
teletes tal y como se describe en la seccion Equipo de Asedio.

Despliegue Especial. En esta batalla ninguna unidad
podri aplicar reglas especiales de despliegue.

Ataque sorpresa. Al inicio del primer turno deberd efec-
tuarse una tirada de 1D6 por cada unidad del ejército
asediante. Si se obtiene un 1 la unidad habri sido tomada
por sorpresa y no podrd actuar ese turno.

DESPLIEGUE

El asediante despliega en primer lugar dentro de su zona
de despliegue, que se extiende hasta 30 cm del borde de la
mesa. Debe desplegar sus tropas orientadas hacia la forta-
leza y a 75 cm 0 menos de ella para representar las po-
siciones avanzadas del asediante. A continuacién debe
colocarse un objeto adecuado (un montén de abaste-
cimientos, varias mdquinas de guerra, una torre de asedio,
etc.) en el borde de su drea de despliegue para representar
el objetivo de la salida. Este objetivo no podrd moverse
durante la batalla.

El jugador asediado despliega a continuacién en el interior
del castillo. Al inicio del escenario la puerta del castillo
estd abierta.

Quién juega en primer lugar
El ejército asediado es el primero en iniciar su primer turno.

Salida

Duracién de la batalla

Este escenario dura cinco turnos. El objetivo debe ser des-
truido antes de finalizar el Gltimo turno, ya que posterior-
mente los asediantes habrin reunido suficientes tropas
para destruir las tropas que han efectuado la salida.

Condiciones de Victoria

Si el jugador asediado destruye el objetivo, la batalla finali-
zard automdticamente con una victoria absolurta del asedia-
do. Para conseguirlo deberi mover una unidad de tres o
mds miniaturas hasta estar en contacto con €l objetivo. Por
cada fase de combate cuerpo a cuerpo que el asediado
permanezca en contacto con el objetivo, deberi efectuarse
una tirada de 1D6. Si se obtiene un resultado de 4 6 mds
habran conseguido destruir el objetivo. Efectuad una tirada
de dado por cada unidad.

Si la batalla prosigue hasta el quinto turno, el asediante
habra conseguido la victoria, pues el grueso de sus tropas
ya habrin llegado para rechazar el ataque.




Salida

-

ORDEN DE BATALLA

Capitan
El Capitcdn de la Primera Linea de Asedio puede ser
cualquier personaje permitido por la lista de ejérci-
| to. Puede estar equipado con cualguier combina-
. cion de armas y armaduras permitidas por la lista
' de gjército, y puede poseer todos los objetos mdgicos
que normalmente podria portar. No puede montar
en un monstruo, und criatura voladora, un carrua-
. je o una mdquina de guerra, pero puede montar en
un corcel.
) 0-1 Personaje
 Puede incluirse un personaje adicional en la Sali-
da. Puede ser cualquier personaje permitido por la
lista de ejército, equipado con cualquier combi-
nacion de armas y armaduras permitidas por la
lista de ejército, y puede poseer todos los objetos
mdgicos que normalmente podria portar. No puede
montar en un monstruo, una crialura voladora,
un carrudje o una maquina de guerra, pero puede
montar en un corcel

EE——

EJERCITO

PRIMERA LINEA DE ASEDIO

La Primera Linea de Asedio esta compuesta por 1.000 puntos de tropas
elegidas de entre las indicadas en la siguiente lista.

i3

EDIANTE

Unidades

Puede incluirse cualquier ntimero de unidades de
infanteria compuestas por cinco o mds miniaturas
elegidas de entre las de la lista de ejército. Cual-
quier unidad puede incluir un Paladin, un porta-
estandarte y/o un miisico, y portar un estandarte
madgico si la lista de ejército lo permite.

0-1 Unidad de Caballeria

Puede incluirse basta una unidad de caballeria
compuesta por cinco o mds miniaturas elegidas de
entre las de la lista de ejército. Cualquier unidad
puede incluir un Paladin, un portaestandarte yjo
un musico, y portar un estandarte mdgico si la
lista de ejército lo permite.

0-2 Maquinas de Guerra

Pueden incluirse hasta dos mdquinas de guerra.
Las mdquinas de guerra dobles como los Jezzail
deben contarse como una mdquina de guerra por
cada grupo de tripulantes.

1

=

Comandante

El Comandante de la Salida puede ser cualquier
| personaje permitido por la lista de ejército. Puede
' estar equipado con cualquier combinacién de
armas y armaduras permitidas por la lista de
ejército, y puede poseer todos los objetos mdgicos
que normalmente podria portar. No puede montar
en un Mmonstruo o una criatura voladora, pero
. puede montar en un corcel o un carruage.

). 0-1 Personaje

Puede incluirse un personaje adicional en la Salida.
Puede ser cualgquier personaje permitido por la lista
de ejército, equipado con cualquier combinacion de
armas y armaduras permitidas por la lista de
ejército, y puede poseer todos los objetos mdgicos
que normdlmente podria portar. No puede montar
en un Mmonsiruo o un carrudje, pero puede montar
en un corcel.

 ORDEN DE BATALLA EJERCITO ASEDIADO

SALIDA

La fuerza que efectiia la Salida esta compuesta por 1.000 puntos de tropas 4
elegidas de entre las indicadas en la siguiente lista.

1+ Unidad de Tropas de Caballeria

i el efército dispone de tropas de caballeria, como
minimo deberd incluirse una unidad. Cualquier
unidad puede incluir un Paladin, un portaestan- \1
darte y/o un misico, y portar un estandarte

mdgico st la lista lo permite. g

Unidades

Puede incluirse cualquier nitmero de unidades
elegidas de entre las de la seccion de Regimientos
de la lista de ejército. Cualquier unidad puede |
incluir un Paladin, un portaestandarte y/o un
muisico, y portar un estandarte mdgico si la lista
lo permite.

0-1 Maquina de Guerra
Puede incluirse basta una mdquina de guerra
permitida por la lista de ejército. Esta mdquina de
guerra debe emplazarse en una torre de la fortaleza.
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ESCENARIO 8
MINAR LAS MURALLAS

staba siendo un dia pésimo para Ugrug.
Los Bretonianos habian cfectuado una salida
con antorchas y habian incendiado sus
lanzadores de rocas, Ugrug queria ver como las
murallas del castillo cafan bajo las rocas lanzadas por
| sus miquinas de guerra, pero ahora tan sclo tenia
' unos restos humeantes. El corazon maligno del Sedor
de la Guerra ardia de rabia. El informe de sus Jinctes
de Lobo habia sido todavia peor. Un gran ejército 3
Bretoniano se acercaba ripidamente y llegaria al ;
castillo en pocos dias.

Ugrug cstaba decidido a tomar el castillo y w
marcharse ripidamente de alli con todo el botin '
que pudicra obtener. Ya habian empezado a
producirse las primeras deserciones entre sus Goblins,
¢ incluso los Shamanes habian empezado 2 murmurar
contra él. Preocupado por todo lo acontecido, Ugrug
decidic desahogarse con cl primer Goblin que sc

_ Cruzara cn sy camino.

P

“Ya haz cncontrado la rezpuesta que te pedi?”
-grufié al Shaman Grub, que tuvo la desgracia de
ser ¢l primero en cruzarse en su camino. fii

. "Zi fefe. Demolizion™ —sugirié Grub ripidamente,
~ pucs ecsa palabra habia sido la primera que le habia
cruzado por la cabeza.

“Demolizion! ~dijo Ugrug- {Qué ez Demolizién?”

“Ez cuando deztrozas alguna coza, —replicé Grub.—~
Como derribar murallaz y otraz cozas.”

Ugrug considers las posibilidades durante unos
instantes. “Ezo es, deztrozar alguna coza jLos Orcos
pueden deztrozar cualquicr coza, incluzo un caztillo!
De acuerdo... Que los Goblins trabajen dia y noche.
_Quicro que deztrozen las murallaz JAHORA!"

Los peoncs Goblin, supervisados por los Orcos

- Negros y los Orcos Grandotes que habian
sobrevivido, empezaron a cavar una trinchera hacia
una de las murallas del castillo. Avanzaban a buen

{ ritmo, sin importarles lo pesadas que fueran las rocas
que los Bretonianos arrojaban y que rebotaban en las
pantallas que protegian a los obreros. Los Goblins

~ trabajaron muy ripidamente y al atardecer habian
conseguido construir un camino de tierra a través

del foso. Al acabar el dia habian Ilegado junto a las
murallas. Al ver su objetivo tan cerca, los Goblins
redoblaron sus esfuerzos, tirando de las grandes rocas
que servian de cimientos de la muralla, y apuntalando
los huecos con gruesos troncos de madera.

~“Jefe, ya cztamos bajo fa muralla,” -dijo ¢l Orco
“encargado de dirigir el trabajo.

Ugrug parccia satisfecho. “Que ze preparen los
chicoz. Eze castillo va a ceder bajo los picz de czos
humanes, y nozotros acabaremoz con loz que queden”

Los asediantes pueden decidir minar las murallas de una
fortaleza en vez de bombardearlas para abrir una brecha.
Para hacerlo deben cavar una zanja (es lo que se denomina
hacer una zapa) hasta la base de la muralla. Si la fortifica-
cién estd rodeada por un foso o una zanja, deberin relle-
narlo para construir un camino, y todo eso debe hacerse
bajo las pavesas que protegen a los trabajadores de los
proyectiles disparados por los defensores.

Al llegar a la base de las murallas, los peones pueden empezar
a minar sus cimientos para demoler la muralla. Esto puede
conseguirse retirando las rocas que sirven de cimientos, o
excavando un tanel bajo la muralla. Para evitar que se
derrumbe antes de lo previsto (o sea, sobre los peones que
estdn trabajando) deben apuntalarse con troncos de madera.
Cuando la muralla esté totalmente minada, se incendian los
troncos y los trabajadores se retiran rapidamente, mientras
sus tropas se preparan para asaltar la fortaleza por la brecha.

Minar las murallas requiere mucho tiempo. Si los peones
estin bien protegidos, a los defensores no les queda mais
remedio que contraminar los tineles. Para ello deben
construir un tunel desde el interior de las defensas para
intentar interceptar el tinel excavado por los asediantes.
Cuando los defensores consiguen llegar al tinel construido
por el asediante, un grupo de tropas de choque ataca a los
mineros enemigos y captura la mina, defendiéndola para
evitar que sigan minando la muralla, o rellenindola de tierra
v rocas para evitar que la muralla ceda bajo su propio peso.

EL ESCENARIO

Este escenario representa el enfrentamiento entre los
zapadores del asediante que estin minado las murallas de
la fortaleza y las tropas de choque del asediado que han
interceptado el tinel al construir su propia contramina.

OBJETIVOS

El objetivo del asediado es derrotar a los zapadores enemi-
gos vy capturar la mina para que pueda ser bloqueada.

Las tropas del asediante deben repeler el ataque para com-
pletar el minado de las murallas.

EL CAMPO DE BATALLA

Esta batalla tiene lugar alrededor y debajo de una torre que
estd siendo minada por el asediante. El campo de batalla
debe tener tan sélo un metro por un metro.

ESCENOGRAFIA

Ambos jugadores deben colocar hasta ocho elementos de
escenografia en su mitad del campo de batalla. Estos ele-
mentos de escenografia deben ser rocas sueltas, forma-
ciones rocosas 0 pequenas colinas abruptas. Deben estar
separadas 10 cm o mds los unos de los otros. Estos elemen-
tos representan terrenos impasables que han tenido que ser
rodeados por los zapadores.
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I GHROND, LA TORRE |)
DEL NORTE

Los piniculos de Ghrond arafian los oscuros
ciclos de la ciudad, y la gigantesca torre central
sobresale aun mis por encima de cllos, torva y
solida, pero delgada como una lanza que surge
de una estribacion montafiosa. De ella sobresalen
bastiones y torres mas pequeiias, constituyendo
una fortaleza inexpuganble. El vicnto arrastra los
gemidos de las armas torturadas utilizadas para
alimentar la magia oscura de los Naggarothi.

La totalidad de la fortaleza parece contaminar y
deformar el desolado paisaje que se extiende a
su alrededor. Sus murallas y sus poderosos
bastiones han sido construidos con una roca
negra de origen desconocido, ominosamente
oscura y pulida hasta brillar bajo la tenue luz
de las Tierras del Frio.

La sangre rezuma por las murallas. Estacas de
hierro con cuerpos empalados decoran las
almenas de este siniestro y prohibido lugar,
por encima del cual vuelan las Arpias, saciadas
de carne cruda.

Descripcion de Vladislaus,
un esclavo huido de los Elfos Oscuros.

m“?“hﬂm-ﬁ?am~w?

EJERCITOS

En este escenario se enfrentan dos pequenos destacamen-
tos de tropas. El bando asediado estd formado por un desta-
camento de tropas de choque enviado a destruir los
zapadores del enemigo. El bando asediante estd formado
por los zapadores que estin trabajando en la mina, pero
que también estdn armados por si se encuentran al
enemigo por sorpresa. Cada jugador deberd consultar el
Orden de Batalla del escenario para organizar sus tropas
para la batalla. El Orden de Bartalla indica el valor en puntos
de cada ejército y qué tipos de tropas pueden elegirse.

REGLAS ESPECIALES

Este escenario debe librarse utilizando las reglas habituales
de Warhammer, pero con las siguientes excepciones:

Comandantes. El personaje con el atributo de Liderazgo
mayor serd quien actiie como general del ejército. A causa
de la tierra que separa unas tropas de otras, ninguna
miniatura puede utilizar su atributo de Liderazgo.

Panico. Las reglas habituales sobre chequeos de pédnico no
deben aplicarse en este escenario.

Lucha en los Tuneles. Para representar las condiciones
excepcionales de la lucha bajo tierra, cualquier miniatura
que huya se supone que es atrapada y asesinada, ya que es
imposible huir demasiado lejos en los oscuros tuneles
donde tienen lugar estos combates.
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Oscuridad. Todas las tropas deben aplicar un modificador
de -1 al impactar en combate cuerpo a cuerpo a causa de la
extrema oscuridad que reina en los taneles. Hay que tener
en cuenta que los No Muertos, los Elfos Oscuros, los
Skavens, los Enanos, los Enanos del Caos y los Demonios
no estin afectados por esta regla, ya que estas razas estin
acostumbradas a luchar en la oscuridad.

Objetos Magicos. En este escenario no pueden adquirirse
objetos midgicos ya que se trata de un enfrentamiento entre
pequenos grupos de tropas normales iLos objetos mégicos
son demasiado raros para arriesgarse a perderlos!

Armas de proyectiles. En este escenario no puede utilizar-
se ningun tipo de armas de proyectiles ya que es demasiado
peligroso utilizarlas en unos tineles tan estrechos y oscuros.

Movimiento y Cargas. Como las tropas estin combatiendo
debajo de la fortaleza, su avance es muy lento. La siguiente ta-
bla indica la capacidad de movimiento de cada tipo de tropa.

Enanos y Skavens 20 cm
Enanos del Caos 18 cm
El resto 15 cm

Las unidades que entren en contacto con el enemigo duran-
te la fase de movimiento se considerard que han cargado y
por tanto deberan aplicarse todas las reglas habituales de car-
ga. No es necesario declarar que la unidad va a cargar, ni que
la unidad tenga a su objetivo dentro de su dngulo frontal.

DESPLIEGUE

Los asediantes despliegan en primer lugar en su mitad de la
mesa, pero pueden desplegar en cualquier punto de los
tineles. El asediado despliega a continuacién en su mitad
de la mesa, en cualquier punto de los taneles, pero no
pueden desplegar a 30 cm o menos del enemigo.

Quién juega en primer lugar
El ejército asediado es el primero en iniciar su primer
turno, ya que toma por sorpresa a los mineros.

Duracién de la batalla

Este escenario dura cuatro turnos. Si el asediante consigue
la victoria, proseguird el minado de la muralla, que acabara
derrumbindose. Si el asediado consigue la victoria, conse-
guird detener el minado de la muralla, y ésta seguird intacta.

Condiciones de Victoria

Al finalizar el Gltimo turno deben calcularse los puntos de
victoria sumando el valor en puntos de las tropas supervi-
vientes. El bando que sume mds puntos de tropas que sigan
con vida en los tineles serd el vencedor.
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ORDEN DE BATALLA EJERCITO ASEDIANTE

ZAPADORES

El destacamento de Zapadores del ejército asediante estd compuesto por
500 puntos de tropas elegidas de entre las indicadas en la siguiente lista. No
pueden incluirse tropas con una altura superior a los tres metros (como los
Ogros y los Trolls), ni tropas de caballeria.

<)

Comandante de los Zapadores 0-3 Unidades de Zapadores

El Comandante de los Zapadores puede ser cual- Pueden incluirse basta tres unidades de infanteria
quier persondje permitido por la lista de ejército, elegidas de entre las de la lista de ejército corres-
excepto un hechicero o un general. Puede estar pondiente. Cualquier unidad puede incluir un
equipado con cualquier combinacién de armas y paladin yjo un misico. No pueden incluirse estan-
armaduras permitida por la lista de ejército, pero dartes en los confinados espacios de los tiineles.
no puede poseer ningtin objeto mdgico. Debe Cada unidad representa un grupo independiente
luchar a pie. de trabajadores.

e T e S
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O ASEDIADO

Las Tropas de Choque del ejér-
cito asediado estin compuestas
por 500 puntos de tropas elegi-
das de entre las indicadas en la
siguiente lista. No pueden in-
cluirse tropas con una altura
superior a los tres metros (co-
mo los Ogros y los Trolls), ni
tropas de caballeria.

Capitan
El Capitdn de las Tropas de Choque puede ser

cualquier persongje permitido por la lista de
ejército, excepto un hechicero o un general.
Puede estar equipado con cualquier combi-
ndcion de armas y armaduras permitida por
la lista de ejército, pero no puede poseer
ningtin objeto mdgico. Debe luchar a pie.

0-3 Unidades de Tropas
de Choque

'~ Pueden incluirse basta tres unidades de in-
Sfanteria elegidas de entre las de la lista de
ejército, equipadas como se indica en la lis-
ta. Cualquier unidad puede incluir un Pala-
din y/o un miisico, pero no pueden utilizarse
estandartes en el interior de los tiineles.
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ESCENARIO 9
EL ASALTO FINAL
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[ brecha con los cadiveres de los Orcos!”
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L os Orcos y Goblins estaban pr:parados para

Bl — i

.

inciar cl ataque cn cuanto la muralla cediera.

Los fragmentos de rocas caycron rodando
hasta cl foso, Ilenindolo como si quisiera facilitar
la masacre a los Orcos.

ey ¥

Percival y sus hombres también estaban preparados.

La Sciiora de Blois y todos los no combaticntes, 4
incluidos muchos campesinos que se habian

refugiado en el castillo, s¢ habian trasladado a la

torre. Los Caballeros Noveles tenjan la misién de
defenderlos con sus vidas. Si no podia evitarse que

el castillo cayera cn manos de los Orcos, tenian i
ordenes de incendiar [a torre para que todos
perecieran en ella. También se habia preparado un
bebedizo vencnoso para que lo tomara la Seiora de

Blois antes de incendiar la torre. 2
Percival y ¢l resto de los defensores del castillo

formaron una linca de batalla en ¢l patio de armas R
para cerrar la brecha abierta en la muralla. La lucha

iba a ser a muerte. Sin embargo, la brecha era

estrecha, por lo que no todo cstaba perdido. !

Los Orcos cntraron por la brecha, tambaleindose
entre cascotes y nubes de polvo. Antes de cargar,
Percival grité a sus hombres.

“jLuchemos hasta cl tltimo aliento para cerrar esa
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EL ESCENARIO

Este escenario representa una lucha a muerte entre los
defensores de la fortaleza y los asediantes. Esta batalla
decidird definitivamente el destino de la fortificacién. El
asediante ha reunido todas sus tropas para el asalto final, y
el asediado debe repeler el ataque, o morir en el intento.

OBJETIVOS

El objetivo del asediante es destruir las murallas de la
fortificacién, matar a todos los defensores y conquistar la
fortaleza. El objetivo del asediado es resistir a toda costa y
repeler el ataque. Debe sobrevivir el tiempo suficiente o
hacer retroceder a los atacantes.

EL CAMPO DE BATALLA

El campo de batalla son las murallas del castillo, sus torres y
puertas, v el terreno circundante.

ESCENOGRAFiIA

Colocad las murallas y las torres de la fortificacion tal y
como se indica en el mapa del escenario. El jugador ase-
diante puede generar aleatoriamente hasta tres elementos
de escenografia adicionales, utilizando la tabla incluida en
el Manual de Batalla de Warhammer. Estos elementos de
escenografia pueden colocarse en cualquier punto del
campo de batalla que se encuentre a mds de 60 cm de las
murallas de la fortaleza, por lo que quedari una zona
despejada alrededor del castillo.

El mapa del escenario es el adecuado para un ejército
asediado de 1.500 puntos. Por cada 500 puntos completos
en que el ejército asediado supere este total, deberd
incluirse una torre y una seccién de muralla adicional

EJERCITOS

Las fuerzas que toman parte en este escenario representan
la totalidad de las tropas que cada bando puede reunir.
Cada jugador deberd consultar el Orden de Batalla del
escenario para organizar sus tropas para la baralla. El Orden
de Batalla indica el valor en puntos de cada ejército y qué
tipos de tropas pueden elegirse.

REGLAS ESPECIALES

Este escenario debe librarse utilizando las reglas habituales
de Warhammer, pero con las siguientes excepciones:

Castillo. Deben aplicarse todas las reglas sobre asaltos a cas-
tillos, tal y como se describen en la seccién Reglas de Asedio.

Equipo de Asedio. Ambos bandos pueden incluir equipo
de asedio en sus ejércitos, tal y como se describe en la sec-
cién Equipo de Asedio. En este escenario ambos ejércitos
tienen libre acceso a cualquier tipo de equipo de asedio.
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DESPLIEGUE

Los asediantes despliegan en primer lugar.
Pueden desplegar en cualquier punto del
campo de batalla situado a 60 cm o mas del
castillo. Las tropas del ejército asediado des-
pliegan a continuacién en cualquier punto de
la fortaleza.

Quién juega en primer lugar
El ejército asediado es el primero en iniciar su
primer turno.

Duracién de la batalla

Este escenario tiene una duracién de siete
turnos. Si la fortaleza no ha sido conquistada
al finalizar el altimo turno, los aracantes
habrin sido rechazados.

Victoria o Derrota Final

Si el ejército asediante consigue sacar una
unidad compuesta por cinco o mds minia-
turas por el borde de la mesa controlado por
el defensor, los atacantes habrin conseguido
la victoria. Si al finalizar el séptimo turno el
asediante no ha cumplido su objetivo, el ejér-
cito asediado habri conseguido la victoria.

Si se coloca la totalidad de la fortaleza sobre
el campo de baralla (o sea, que con las torres
¥ secciones de muralla se forme una fortifi-
cacion completa), el asediante deberd poseer
dos 0 mds unidades compuestas por cinco o
mds miniaturas en el patio de armas del
castillo al finalizar el turno siete.

Despliegue Especial. Las tropas que normalmente puedan Hay que tener en cuenta que las tropas montadas en cria-
aplicar algiin tipo de regla de despliegue especial, como por turas voladoras no deben contabilizarse al determinar las
ejemplo los Exploradores Elfos Silvanos, en este escenario condiciones de victoria de este escenario, ya que no son

no podrin hacerlo. capaces de conquistar la fortaleza ellas solas.
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' ORDEN DE BATALLA EJERCITO A

FUERZA DE ASALTO

T

La Fuerza de Asalto esta compuesta por el doble de puntos de tropas que el
ejército asediado, por lo que puede organizarse un ejército de cualquier valor
total en puntos. Recomendamos que el ejército asediante esté compuesto por
3.000 puntos de tropas elegidas de entre las indicadas en la siguiente lista.

General

El General debe ser el habitual del ejército, tal y
como se indica en la lista de ejército. Puede estar
equipado con cualquier combinacién de armas y
armaduras permitida por la lista de ejército, asi
como poseer todos los objetos mdgicos de los que
babitualmente pueda disponer, y montar en una
bestia de monta, un carruaje o un monstruo.

Maquinas de Guerra

Puede incluirse basta una mdquina de guerra por
cada 1.000 puntos del ejército. Por lo tanto, en un
ejército con un valor total en puntos de 3.000 pun-
tos podrdn incluirse basta tres mdquinas de
guerra. Las mdquinas de guerra dobles como los
Jezzail deben contarse como una mdquina de
guerra por cada grupo de tripulantes.

Otros Personajes

Puede incluirse cualquier niimero de personajes
permitidos por la lista de ejército. Pueden equipar-
se con los objetos mdgicos que normalmente pue-
dan poseer.

Unidades

Puede incluirse cualquier niimero de unidades
elegidas de entre las de la lista de ejército, con
todas las opciones que ésta permila, incluidos los
objetos mdgicos.

Equipo de Asedio

Puede incluirse cualquier elemento de equipo de
asedio para asediantes. En la seccién Reglas de
Asedio se describe como utilizarios.

LA ULTIMA DEFENSA

El grupo de defensores de la fortaleza esta compuesto por la mitad de
puntos de tropas que el ejército asediante. Recomendamos que se enfren-
ten 1.500 puntos de defensores contra 3.000 puntos de atacantes.

Comandante de la Fortaleza

El Comandante de la Fortaleza debe ser el babi-
tual del ejército, tal y como se indica en la lista de
ejército. Puede estar equipado con cualquier
combinacion de armas y armaduras permitida
por la lista de ejército, asi como poseer todos los
objetos mdgicos de los que habitualmente pueda
disponer, y montar en una bestia de monta, un
carrudje o un monstruo.

Maquinas de Guerra

Puede incluirse basta una mdquina de guerra por
cada 500 puntos del ejército. Por lo tanto, en un
ejército con un valor total en puntos de 1.500 pun-
tos podrdn incluirse basta tres mdquinas de
guerra. Las mdquinas de guerra dobles como los
Jezzail deben contarse como una mdquina de
guerra por cada grupo de tripulantes.

Otros Personajes

Puede incluirse cualquier niimero de personajes
permitidos por la lista de ejército. Pueden equipar-
se con los objetos mdgicos que normalmente pue-
dan poseer.

Unidades

Puede incluirse cualquier niimero de unidades
elegidas de entre las de la lista de ejército, con
todas las opciones que ésta permita, incluidos los
objetos mdgicos.

Equipo de Asedio

Puede incluirse cualquier elemento de equipo de
asedio para asediados. En la seccion Reglas de
Asedio se describe como utilizarlos.




Sitios

SITIOS

Si una fortaleza es tan inexpugnable que no puede ser con-
quistada asaltindola directamente, el atacante debe iniciar
un largo asedio, la duracién del cual depende tanto de la
resolucion de atacantes v defensores, como de lo poderosa
que sea la fortaleza. El asedio puede durar tan s6lo unos
dias, o prolongarse durante anos. Durante el asedio a una
fortaleza pueden producirse numerosos enfrentamientos
entre las tropas del asediante y el asediado, en los cuales
cada bando intenta conseguir alguna ventaja para el asalto
final que decidiri el resultado de la contienda.

Cada uno de estos enfrentamientos debe resolverse como si
se tratara de una batalla independiente, y representa un
acontecimiento mds del asedio. Un escenario puede repre-
sentar, por ejemplo, un intento de hacer llegar abasteci-
mientos a los asediados, de minar las murallas, o la llegada
inesperada de refuerzos para ayudar a los defensores de la
fortaleza. Cada escenario plantea diferentes problemas tic-
ticos que deben resolver los jugadores.

Muchos de los escenarios que pueden librarse durante un
asedio estdn descritos en este libro. Cada uno de estos esce-
narios puede librarse como una batalla independiente, o
pueden encadenarse para formar la secuencia de un sitio.

CAMPANAS DE ASEDIO

Esta seccion describe como librar estos escenarios de forma
sucesiva para crear una campana entera -que denominare-
mos Sitio- en la que los jugadores combaten durante un largo
periodo de tiempo por el control de la fortaleza.

Recrear un sitio completo es bastante complica-
do y requiere bastante tiempo, por lo que os
recomendamos que antes de participar en un
sitio os familiaricéis con las reglas de Asedio li-
brando batallas independientes. Cuando
finalmente libréis el sitio, hacedlo de

forma mds 0 menos continuada,
jugando por ejemplo, durante
todo un fin de semana.

TURNOS DE ASEDIO

De forma alterna, ambos jugadores deben declarar qué
accion emprende su ejército, de entre las opciones permi-
tidas a su bando y que se detallan al final de este capitulo.
Cuando ambos jugadores han declarado una opcidn,
habrin completado un turno de asedio.

Algunas de estas opciones requieren que se libre uno de los
escenarios descritos en este libro, mientras que otras simple-
mente tienen algun efecto en el escenario final. Es recomen-
dable anotar los efectos de cada decision y las consecuencias
de cada escenario, asi como los efectos de los bombardeos
como referencia para futuros escenarios durante el sitio.

DURACION DEL SITIO

Una vez ambos jugadores han completado un turno de ase-
dio, debe efectuarse una tirada de 1D6 y sumarse el nimero
de rurnos de asedio librados hasta entonces. Si se obtiene un
resultado de 7 ¢ mis al asediante se le estard acabando el
tiempo, por lo que tendra que intentar tomar el castillo inme-
diatamente. Debe jugarse el escenario 9 - El Asalto Final- apli-
cando los resultados de los escenarios librados hasta enton-
ces. El vencedor del Asalto Final sera el vencedor del sitio.

También puede alterarse la duracién del sitio en base al
trasfondo de la campana. Ambos jugadores pueden esta-
blecer previamente un nimero de turnos. Tres turnos antes
del Asalto Final seria lo ideal, y dos turnos seria el
minimo, pero puede ser tan largo como se

desee. Incluso puede formar parte de
una campana mads larga, en la que la
duracion del asedio dependa del
resultado de las otras batallas de
la campana.
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INICIO DEL SITIO

Un sitio no puede iniciarse con un asalto frontal. En vez de
ello lo mds probable es que las patrullas enviadas por el
comandante de la fortaleza detecten la aproximacién del
enemigo y envien un mensaje pidiendo ayuda, o que la
vanguardia de los asediantes se enfrenten a estas patrullas.
Tirad 1D6 para determinar c6mo se inicia el sitio. Hay que
tener en cuenta que este escenario no debe considerarse
como parte de un turno de asedio.

1-3 Escenario 2 — Choque de Patrullas

La rapidez con que el asediante avanza hacia el castillo toma
a los defensores por sorpresa, lo que les obliga a combatir
para frenar el avance del enemigo mientras reunen todas
las tropas para la defensa del castillo.

Si los asediantes consiguen la victoria en este escenario, el
ejército asediado no habri podido efectuar los preparativos
adecuados, y por tanto dispondra de 1D6x15 puntos menos
en el Asalto Final ya que parte de sus tropas no habrin
podido refugiarse en la fortaleza.

Una vez librado este escenario, el jugador asediado puede
elegir una de las Opciones del Ejército Asediado descritas
en la pdgina siguiente.

4-6 Escenario 1 - iBusca Ayuda!

Los defensores de la fortaleza detectan las columnas del
ejército enemigo con bastante antelacion, v envian un
mensajero en busca de ayuda.

Si el mensajero consigue entregar el mensaje, los aliados
del defensor estarin alertados y vendrdn a ayudar a la
fortaleza. Puede sumarse +1 a la tirada de dado para
determinar cuando finaliza el sitio. Ademds, el jugador
asediado podri elegir la opcion Reforzar la Plaza.

Una vez librado este escenario, el jugador asediante puede
elegir una de las Opciones del Ejército Asediante, descritas
mas adelante.

OTRAS POSIBILIDADES

Evidentemente, existen muchas posibilidades de relacionar
los escenarios que las descritas aqui, e incluso podéis crear
vuestros propios escenarios. Por ejemplo, no se ha descrito
ninguna regla sobre fosos, por lo que si tomdis parte en un
sitio a una fortaleza rodeada por un foso, podéis crear un
escendario que tenga en cuenta las reglas especiales sobre
fosos. Simplemente deben anadirse las opciones correspon-
dientes a las tablas Opciones del Ejército Asediado y
Opciones del Ejército Asediante.

o

T TR T

El Ritual del Despertar tuvo lugar en Zandri durante la
estacion de las Iluvias, cuando el gran rio sc habia
desbordado. Zandesh III se levanté de su sarcofago y
salié de su pirimide cn ruinas para ser aclamado por sus
tropas. Rodeando fa pirimide por los cuatro costados,
los soldados despertados por el ritual habfan formado a
la espera de sus ordenes. Nada habia cambiado, excepto
que ¢l Rey y sus ¢jército ya no estaban vivos. El Sumo
Sacerdote Ptep. un Nigromante No Muerto que habia
scrvido a su rey durante muchos afios y que habia
realizado los rituales en la cimara mortuoria cada dia
durante dos mil afios, saludé a su Sefor.

. “Salve poderoso Rey. Sedior de Zandri, gobernante de
la eternidad, cuyo reino perdurari millones de afios
iObscrvad! Vuestro ejército aguarda vuestras ordencs.”

Dos siglos después de haber sido enterrado Zandesh,
un rey de otra dinastia habia construido su pirimide
-amyrallada parcialmente encima de las ruinas de los
monumentos crigidos por Zandesh y, lo que era peor,
habia robado algunas dc las finamente trabajadas rocas
de su predecesor para construir su pirimide. Zandesh
observe el gran portal de esta tumba con sus ojos de
lapislizuli. Abric sus esqueléticos dientes y mordié las
vendas de su boca para hablar.

“iEste edificio ofende a vuestra majestad! Que se scpa
que tan sélo yo gobernaré en Zandri por toda la
eternidad. No permitiré la existencia de ningin rebelde
jAdelantc mis lcgiones, asaltad esa tumba, romped los
sellos de sus bévedas y matad a todos los sacerdotes
que encontréis en ellal

EL ASEDIO MAS LARGO

El cjército aclamé a su Sefior con el fantasmagorico
chasquear de dos mil esqueletos armados levantando
sus armas como saludo. A continvacién avanzaron,
regimiento tras regimiento, entre los cascotes y la arena
hacia el gran portal de la tumba de Memnesh IV.

Al hacerlo soné vn ensordecedor clamor de antiguas
trompetas de cobre en el interior de la pirimide. A lo
largo de toda la muralla, los arqueros esqueléticos de
Memnesh IV aparccieron a millares. Memnesh habia
sido un gran guerrero y lider en sus tiempos, y habia
conquistado muchas tribus cn las tierras proximas a su
reino. El Sumo Sacerdote del templo mortuorio de
Memnesh IV aparecié entre las almenas del gran portal.

“Sabed que Memnesh IV ha despertado para iniciar
su reinado de millones de afios como unico gobernante
de Zandri jQuién osa desafiarle!”

Los Esqucletos de Zandesh III asediaron la tumba
fortificada de Memnesh IV durante doscientos
noventa y nucve afios. En ¢l afio trescientos del asedio
Zandesh finalmente recupero los finamente tallados
obeliscos que antafio decoraron su tumba. Memnesh,
en su insaciable desco por construir la mejor pirimide
que nunca se hubiera erigido, los habia robado poco
antes de su muerte y habia borrado los jeroglificos
que hablaban de Zandesh y los habia reemplazado por
los suyos propios. La tumba fortaleza de Memnesh
fue totalmente saqueada y su cucrpo arrofado a los
buitres y a los chacales.
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OPCIONES DEL JUGADOR ASEDIADO

El jugador asediado puede elegir una de estas opciones
durante su turno en la campana. Puede elegir cualquie-
ra de las opciones excepto si se especifica lo contrario,
y puede elegir la misma opcion mas de una vez, aunque
no puede elegir la misma en dos turnos consecutivos.

BUSCAR AYUDA

Puedes enviar un mensaje de socorro para que tus alia-
dos te ayuden a levantar el sitio. Para conseguirlo el
mensajero ha de conseguir atravesar las lineas enemigas.

Debe jugarse el escenario 1, /Busca Ayudal Si €l men-
sajero consigue atravesar las lineas enemigas, la moral
de las tropas asediadas aumentard considerablemente,
por lo que podrds aumentar en +1 el atributo de
Liderazgo de todas las tropas (hasta un maximo de 10)
en todos los escenarios posteriores, pues la ayuda ya
estard en camino. Esto no es aplicable en el escenario
iLlegan los Refuerzos! Las tropas que se encuentran en
el interior de la fortaleza se sienten mds seguras al saber
que antes o después se levantard el sitio. Ademis, el
jugador asediado podrd elegir Ia opcién Reforzar la
Plaza de esta lista a partir del proximo turno de asedio.

CONTRABOMBARDEO

Puedes decidir disparar con tus mdquinas de guerra
emplazadas en las torres y murallas de la fortaleza, o
utilizar tus arqueros para disparar una lluvia de proyec-
tiles sobre el enemigo.

Debes elegir una de las siguientes opciones: Disparar
Armas de Proyectiles o Bombardeo.

Los ejércitos del Caos no pueden elegir ninguna de las
dos opciones. Los ejércitos de Skavens, Altos Elfos,
Bretonianos, Elfos Oscuros, Elfos Silvanos y Hombres
Lagarto no pueden elegir la segunda opcion.

1. Disparar Armas de Proyectiles

En el Asalto Final, una unidad del ejército asediante
(mdquinas de guerra y carruajes no) sufrird 2D6 impac-
tos (los Elfos Silvanos pueden sumar +2, ya que son
expertos disparando con arco). Estos impactos deben
resolverse como si hubieran sido causados por cual-
quier arma de proyectiles disponible en el ejército,
como Arcos, Ballestas, etc., pero no por armas especia-
lizadas como Globos de Viento Envenenado o proyec-
tiles magicos, como la Flecha Lluvia de Muerte. El
defensor elige cudl es la unidad afectada.

2. Bombardeo

Tirad 6D6. Por cada resultado de 6 obtenido, el ene-
migo perderd 25 puntos del valor total en puntos del
ejército en el Asalto Final. Los ejércitos de Enanos,
Enanos del Caos y el Imperio, deberdn obtener un
resultado de 5 6 mds ya que disponen de maquinas de
guerra mads poderosas que cualquier otro gjército.

SALIDA

Puedes ordenar a tus tropas de elite que destruyan
algiin elemento vital del ejército enemigo.

Elige uno de los siguientes objetivos: Miquinas de
Guerra, Equipo de Asedio o Municion y Suministros.
Debe jugarse el escenario 7, Salida. Si consigues la
victoria deben aplicarse las siguientes penalizaciones al
ejército asediante, segin el objetivo elegido.

1. Maquinas de Guerra: El jugador asediante no podrd
elegir la opcion Bombardeo mientras dure el sitio.

2. Equipo de Asedio: El jugador asediante no podrd in-
vertir mas del 10% de sus puntos en equipo de asedio.

3. Municion y Suministros: El coste de las maquinas
de guerra del jugador asediante en el Asalto Final se
doblari para representar las dificultades de reemplazar
la municién perdida y las mdquinas danadas.

REFORZAR LA PLAZA

Tan solo puedes intentar reforzar la plaza si has conse-
guido la victoria en el escenario /Busca Ayudal.

Debe jugarse el escenario 4, /Llegan los Refuerzos! Por
cada unidad de diez o mds miniaturas que atraviese las
lineas del asediante, en el Asalto Final dispondris de 50
puntos adicionales (hasta un maximo de 250 puntos).

Hay que tener en cuenta que debes volver a jugar el
escenario /Busca Ayudal una vez mds antes de poder
volver a elegir esta opcion.

CONSTRUIR
EQUIPO DE ASEDIO

Puedes decidir construir mds equipo de asedio en
prevision del inevitable asalto final.

Tira 1D6 y multiplica el resultado por 25. El resultado
final indicard el nimero de puntos adicionales que
podris invertir en equipo de asedio en el Asalto Final.
Esto incluye puertas reforzadas, tejadillos, rocas, calde-
ros de aceite, etc.

REPARAR LAS DEFENSAS

Esta opcién permite al jugador asediado reparar los
danos causados en sus defensas.

Puedes reparar totalmente una torre, seccion de mura-
lla o puerta antes del inicio del Asalto Final. No deberd
aplicarse ninguno de los efectos sufridos en esa sec-
cién, incluso si la muralla ha sido destruida. Si el ase-
diante en este turno de asedio ha elegido Bombardeo,
Minar las Murallas o Probar las Defensas debe elegirse
la seccion a reparar después de resolver sus efectos. Los
Enanos y Enanos del Caos pueden reparar una seccion
de muralla, torre o puerta adicional si obtienen un
resultado de 4 6 mds en 1DG.
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OPCIONES DEL EJERCITO ASEDIANTE

El jugador asediante puede elegir una de estas opciones
durante su turno en la campana. Puede elegir cualquie-
ra de las opciones excepto si se especifica lo contrario, y
puede elegir la misma opcion mds de una vez, aunque
no puede elegir la misma en dos turnos consecutivos.

BOMBARDEO

Puedes decidir bombardear la fortificacién enemiga
con tu artilleria pesada de asedio para derruir las mura-
llas antes de asaltar la fortaleza.

Los ejércitos de Elfos Silvanos, Bretonia, Hombres La-
garto, Elfos Oscuros, Altos Elfos y el Caos no pueden
elegir esta opcion.

En el Asalto Final cada seccion de muralla y torre (pero
no las puertas) sufrird un impacto de F10 que causa 1D3
puntos de dafo. Esto representa los efectos del bombar-
deo. Sus efectos deben resolverse antes de desplegar las
tropas. Los ejércitos de Enanos, el Imperio y Enanos del
Caos tiran 1D6-1 para determinar los puntos de dano
causados por cada impacto, en vez del 1D3 habiral.

MINAR LAS MURALILAS

Puedes decidir minar las murallas. Es una maniobra
arriesgada, pero si lo consigues podris destruir una
seccion de muralla entera.

Debe jugarse el escenario 8, Minar las Muralias. Si con-
sigues la victoria en este escenario, en el Asalto Final
una seccion de muralla sufrird 1D6 impactos (1D6+1 si
los asediantes son Enanos o Skavens, que son mucho
mejores mineros) de F10, cada uno de los cuales causa
1D6 puntos de dano. Determinad los efectos siguiendo
¢l procedimiento habitual. El asediante puede elegir la
seccion de muralla afectada, pero no puede minar la
seccion de muralla que contiene la puerta. Determinad
los efectos antes de desplegar las tropas.

INANICION

El punto mis débil de cualquier fortaleza es el esto-
mago de sus defensores. Si quieres esperar tu opor-
tunidad antes de asaltar la fortaleza e impedir que el
enemigo reciba suministros, debes jugar el escenario
6, Aprovisionamiento.

Si consigues la victoria en este escenario, el jugador ase-
diado perderd 1D3 guerreros (1D3-1 en el caso de
Enanos y Enanos del Caos; 1D6 en el caso de Halflings)
de cada unidad (excepto mdquinas de guerra y carruajes)
a causa de los efectos de la inanicién. Determinad los
efectos antes de desplegar las wropas para el Asalto Final.

En los ejércitos No Muertos, cualquier Nigromante o
Vampiro en el gjército asediado sufrird 1 Herida a causa
de la inanicion (io falta de sangre!) al inicio del Asalto Fi-
nal si obtienes un resultado de 4 6 mids en 1D6. El resto
de No Muertos son inmunes a los efectos de la inanicion.

En los ejércitos de Orcos y Goblins cualquier baja su-
frida por las unidades de Orcos, en vez de retirarse de
la unidad de Orcos, puede retirarse de cualquier
unidad de Goblins del ejército, ya que los pieles verdes
mds grandes se comen a sus primos mds pequenos.

PROBAR LAS DEFENSAS

Si lo deseas puedes enviar parte de tus tropas 4 atacar un
punto débil de la fortaleza o una fortificacién exterior.

Debe jugarse el escenario 3, Probar las Defensas. Si
consigues la victoria en este escenario, las puertas de la
fortaleza estarin destruidas al iniciar el Asalto Final.
Esto representa tus constantes esfuerzos por intentar
abrir una via de entrada al interior de la fortaleza.

INFILTRACION

Puedes decidir enviar espias e infiltrados al interior de
la fortaleza enemiga para destruir sus abastecimientos y
almacenes. Si decides hacerlo debes jugar el escenario
5, Infiltracion.

Si consigues la victoria en esta batalla, en el Asalto
Final el coste del equipo de asedio adquirido por el
asediado serd el doble del habitual.

CONSTRUIR
EQUIPO DE ASEDIO

Puedes decidir construir mds equipo de asedio en
prevision del inevitable asalto final.

Tira 1D6 y multiplica el resultado por 15. El resultado
final indicard el nimero de puntos adicionales que
podris invertir en equipo de asedio en el Asalto Final.
Esto incluye escalas, garfios, arietes, arietes cubiertos,
torres de asedio, etc.

EL ASALTO FINAL

En cuanto lo desees puedes asaltar la fortaleza. Si deci-
des hacerlo deberi jugarse el escenario 9, el Asalto Fi-
nal. Esta opcion no puede elegirse hasta que como mi-
nimo se hayan librado dos turnos completos de asedio.

iEl resultado de esta batalla determinari el destino de
la fortaleza, y el vencedor del sitio!
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Fortalezas del Mundo Conocido

FORTALEZAS DEL
MUNDO CONOCIDO

CASTILLO DE UN
BARON BRETONIANO

En Bretonia pueden encontrarse muchos tipos de terrenos
diferentes, por lo que los castillos pocas veces presentan la
misma estructura. Algunos estin “colgados” de un risco y
son practicamente inaccesibles excepto para los atacantes
mis decididos; otros estdn construidos en tierras bajas y
llanas, generalmente rodeados por un foso que es Ficil de
defender y muy dificil de atravesar. Los castillos construidos
en una isla en medio de un pantano son bastante comunes;
y en la costa es habitual encontrar castillos construidos al
borde de los acantilados o en islas proximas a la costa, pues
éstas son unas excelentes posiciones defensivas para un
ejército que quiera vigilar la llegada por mar de invasores.

Chatean Gallarde

% (Seguin la balada del trovador del mismo nombre)

y. Alzase en la tierra de Lyonesse,
' un castillo en una tierra de Orcos infestada,
una torre desafiante sobre una roca ves,
de cuatro torres rodeada.

. Aquellos que sus murallas escalar intentéis,
' tan s6lo la muerte encontraréis.

'El Bar6n con su caballo en la torre reposa,
jjunto a quince ovejas y su esposa

s

Hay miles de castillos repartidos por toda Bretonia, de los
cuales el del dibujo no es mds que un ejemplo. Su estructura
bisica estd centrada alrededor de una torre, que es la parte
mas antigua del castillo. La torre estd rodeada por tres de sus
lados por un patio amurallado en cuyo interior se levantan
las caballerizas, los dormitorios de los sirvientes, la cocina, la
herreria y los almacenes, formando el cuarto lado del patio.
El portén estd flanqueado por dos pequenas torres, y en las
esquinas de la muralla se levantan grandes bastiones.

El foso o barranco que rodea el castillo puede atravesarse
tan sélo por un puente levadizo. Ademads del puente, la
puerta estd protegida con una reja de hierro denominada
rastrillo, que puede levantarse o bajarse para bloquear el
paso a los invasores.

FORTALEZAS DE
LOS ELFOS OSCUROS

Los Elfos Oscuros siguen la antigua tradicion de los Elfos,
pero sus fortalezas acostumbran a tener bastiones o torres
muy altas construidas en lo alto de

una roca. El material mds utilizado

en su construccién es una roca

volednica de color purpura que .

es muy abundante en Nagga- Vb

roth. Los Elfos Oscuros también J
utilizan gigantescas puertas de ] !
hierro con rastrillos igual de 25
pesados para defender las en-
tradas. Las puertas estdn si-
tuadas en lo alto de la forti-
ficacién, y tan sélo puede
accederse a ellas por un
estrecho camino; o estin
situadas en la base del
risco, normalmente pa-

ra permitir el acceso a

la fortaleza desde el
mar, de forma que las
naves y las bestias mari-
nas puedan entrar en

el interior de las malig-
nas fortalezas de sus
malignos hechiceros.

Las torres de sus forta-
lezas son muy altas y
normalmente estin
decoradas con grotes-
cas esculturas que so-
bresalen de la estructu-
ra principal, dindole a
la fortaleza un aspecto
caracteristico de tener
“cuernos” al recortar-
se su silueta contra

el sol poniente.
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FUERTES DE LOS

HOMBRES LAGARTO

El fuerte del dibujo estd basado en el templo fortificado de
Xtzl, un ejemplo tipico de fuerte de los Hombres Lagarto
construido en lugares remotos, lejos de las grandes ciudades.
Aungque los Hombres Lagarto son capaces de construir las for-
tificaciones mds inaccesibles del Mundo de Warhammer, mu-
chas veces para defender sus ciudades tan sélo utilizan labe-
rintos de marjales atravesados por miiltiples senderos.

Muchas ciudades disponen de fuertes que sirven de puestos
avanzados en la jungla. La guarnicion de estos fuertes estd
compuesta principalmente por Guerreros Saurios, e inclu-
so es posible que dispongan de una residencia para Magos-
Sacerdotes menores. Los rasgos mds caracteristicos de estas
fortificaciones son las almenas en forma de “dientes de
cocodrilo” y las zigzagueantes murallas en forma de “ser-
piente avanzando” para crear enfiladas.

Los fuertes de los Hombres Lagarto muchas veces se en-
cuentran en pésimo estado de conservacion, medio cubier-
tos por la jungla. Estin construidos con un tipo de piedra
caliza muy abundante en Lustria, que se erosiona muy
ripidamente en un clima tropical. Consecuentemente, los
gigantescos Kroxigors constantemente estdn arrastrando
titdnicos bloques de piedra para sustituir los bloques mds
erosionados, siguiendo las indicaciones de los Eslizones.

Las puertas de los Fuertes son mds estrechas en la parte
superior que en su base. Generalmente son un simple marco
de troncos reforzado con placas de bronce o cobre, pero
también pueden encontrarse rastrillos de losas de piedra.
Todas las entradas disponen de sistemas defensivos que pue-
den variar, pueden ser desde rocas que caen sobre los sor-
prendidos invasores, hasta pozos con serpientes o estacas.

7 ...ALACERCARSE EL RESURGIR DE
TOPAC, ELSENOR XLAL ORDENG LA
CONSTRUCCION DE UN RECINTO ¢
AMURALLADO ALREDEDOR DEL
ALTAR A SOTEK IMITANDO LA
FORMA SERPENTIFORME DEL DIOS.

DURANTE CIEN CICLOS SOLARES
LOS KROXIGORS TRABAJARON BAJO =
LA DIRECCION DE INHUI JEFEDE [

LOS ESLIZONES. |
DE LA INSCRIPCIGN SOBRE LA FUN
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CASTILLOS DE LOS
CONDES IMPERIALES

Los castillos del Imperio se caracterizan por sus gigantescas
torres cuadradas y por los torreones con tejados conicos.
Los Condes Imperiales muchas veces utilizan tejas vitri-
ficadas con galones amarillos y negros, o incluso con el
motivo del dguila imperial para demostrar su opulencia y
estatus dentro del reino.

La puerta del castillo del ejemplo también tiene una
techumbre de este tipo, y tiene la funcién anadida de servir
de residencia a las tropas que viven permanentemente en el
interior del castillo. Para acceder al castillo debe pasarse un
puente levadizo que atraviesa un profundo foso o zanja, y
tres puertas protegidas con rastrillos.

Los castillos Imperiales generalmente estin situados en lo
alto de riscos o acantilados, y muchas veces junto a las gran-
des vias fluviales por donde suben las barcazas con abasteci-
mientos, que son izados al castillo con cuerdas y poleas.

La mayoria de los castillos Imperiales se levantan sobre
antiguas construcciones Enanas abandonadas, que les
sirven de cimientos. Una vez acabados, estos castillos son
gigantescos, capaces de albergar pueblos enteros en su
interior. Las poternas son elementos caracteristicos de estos
castillos, al igual que las mazmorras y los pasadizos secretos
pueden servir para lanzar ataques sorpresa contra un
ejército invasor que haya conseguido destruir sus defensas.

Hacia el Este, en Ostland y especialmente en Kislev, es mds
comun encontrar castillos de madera. Estos castillos estin
construidos con grandes troncos de drboles apilados unos
encima de los otros y cubiertos con tejados de madera. En
Kislev las fortalezas normalmente estin rematadas por cd-
pulas en forma de cebolla, siguiendo una tradicién ancestral.



FUERTES ORCOS

El fuerte del dibujo representa un tipico fuerte Orco, y estd
basado en la fortaleza del Sefor de la Guerra Grotrag en las
Tierras Yermas. Los fuertes Orcos son primitivos y simples
tanto en su distribucién como en su construccién. Muchas
veces no son mds que una gran torre rodeada por una em-
palizada, ambas de forma rectangular, como una tosca burla
de las poderosas fortificaciones del Imperio y Bretonia

Las puertas del fuerte son toscas construcciones hechas con
grandes troncos atados, reforzadas con bandas de hierro y
cubiertas de letales pinchos. Las murallas estin construidas
con grandes rocas, cascotes o barro, y generalmente estin
erizadas de estacas y maderas que sobresalen para hacer
desistir a los asaltantes. La parte exterior estd cubierta de
una mezcla de barro y excrementos que les da un aspecto
marrén arenoso, y ademds estd cubierta de glifos.

Los Fuertes generalmente son capturados y recapturados
una y otra vez a causa de las continuas guerras entre tribus
rivales, y por tanto sufren numerosos desperfectos, lo que
obliga a reconstruirlos constantemente. A consecuencia de
ello los fuertes tienen una estructura desvencijada, aunque
sus murallas son tan gruesas que pueden resistir el ataque de
los arietes. Los fuertes Orcos también sirven de refugio para
las diversas tribus dispersas de pieles verdes cuando se reu-
nen bajo el liderazgo de un poderoso Senor de la Guerra.

F El Fuerte
(Extraido de un extrafio cdntico Orco
de la tribu del Ojo Rojo)

-
3
- Exizten nueve y zezenta tipoz de fuertes
L Orcos tribalez,

E iY todoz elloz son cuadrados!

- Zi quieres zaber el truco,

| Conztriyelo rdpido y gruezo,

iY con media tonelada de eztiércol,
habraz terminado el trabajo!

Estribillo: jEy! jFuera de miz murallaz!

Nota — La traduccién es mucho mejor
que el original.

e e RS
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FORTALEZAS DE LOS
SENORES DEL CAOS

Cuando un territorio cae bajo la sombra del Caos todo es
posible. El efecto corruptor del Caos deforma el propio
terreno, y por tanto los castillos de los Sefnores del Caos
desafian todas las leyes de la naturaleza y la cordura.

Sus castillos muchas veces consisten en murallas muy altas,
con malignas caras demoniacas esculpidas en ellas. Las
murallas estin construidas en dngulos imposibles y deco-
radas con barrocos y grotescos dibujos que glorifican al
dios del Caos que adoran los defensores del castillo. Las
murallas acostumbran a ser de piedra negra, o incluso de
bronce o hierro. Mientras que estos materiales no pueden
ser trabajados por los artesanos mortales, nada es imposi-
ble para el Caos.

Los fosos pueden estar llenos de lava ardiente, o incluso de
sangre hirviente, y sus cimientos pueden estar hechos de
crineos y huesos. En el patio de armas muchas veces hay
estatuas erigidas a la gloria del Caos, y pozos en los que
moran terribles Engendros del Caos y otras criaturas
monstruosas que las tropas del Sefor de la Guerra condu-
cen a la batalla.

En el interior de las murallas se encuentra la torre del Senor
del Caos, una negra y gigantesca construccion desde donde
el Senor del castillo piensa y urde sus planes de conquista
del Viejo Mundo.
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FORTIFICACIONES DE LOS
ELFOS SILVANOS

Las fortificaciones de los Elfos Silvanos generalmente estin
formadas por varios drboles gigantescos huecos en su
interior, comunicados entre ellos a la altura de las ramas
mediante pasarelas. Los Elfos Silvanos utilizan su habilidad
de cantar a los drboles para que las ramas al crecer formen
plataformas y pasarelas. Estos drboles mantienen su follaje,
ocultando estas fortificaciones de la vista. Los troncos de los
drboles son tan gruesos, que en su interior pueden vivir un
gran namero de Elfos.

Las puertas y ventanas quedan disimuladas como si fueran
grietas y nudos del tronco del drbol, por lo que es muy
dificil distinguirlas. Desde ellas los guerreros Elfos son
capaces de realizar ataques por sorpresa y retirarse riapida-
mente a la fortificacién, sin que el enemigo llegue a saber
de dénde ha salido el enemigo o por dénde se ha marcha-
do. A las plataformas superiores también puede accederse
mediante escaleras de cuerda vy lianas.

El dibujo inferior muestra una muralla arbérea creada
mediante el Céntico de los Arboles. Este proceso permite
crear un efecto de enrejado similar al mimbre, pero mucho
mds resistente, y como estd formado de madera viva, va
haciéndose mds y mds fuerte a medida que el drbol va cre-
ciendo y haciéndose mads viejo.

El Bosque de Yrilliath :

Tres formidables irboles unidos como
si s6lo fuera uno,

A su alrededor hay numerosas
enredaderas entretefidas.
Invisibles, las grandes salas de Yrilliath 1
se extienden entre su frondoso follafe. I
Siete docenas de arcos pueden disparar
desde [a Sala del Olmo.

Bigaadis de e B 9o Ot

FORTALEZAS
DE LOS NO MUERTOS

Las primeras forralezas de ladrillo y barro erigidas por los
habitantes de Nehekhara hace mucho tiempo que se han
convertido en polvo, y sus fortalezas de piedra han sido
cubiertas por las tormentas de arena. Pero no importa, pues
estas fortificaciones de los vivos no son ttiles para los
habitantes No Muertos de estas tierras. Los ejércitos de No
Muertos de Nehekhara estin compuestos por los
regimientos de esta olvidada civilizacién, que fueron
enterrados para servir a sus sefiores en su no vida.

Las fortalezas de Nehekhara son los gigantescos sepulcros
que han perdurado a pesar del paso del tiempo. La pirimide
de la fortificacién del ejemplo actda como la torre principal.
A sus cdmaras interiores tan sélo puede accederse a través de
peligrosos y fuertemente defendidos pozos de entrada.

El camino que conduce a la entrada muchas veces esti
flanqueado por dos grandes bastiones, que originalmente
formaban parte del templo erigido a la entrada de la tumba.
Estos bastiones contienen cimaras y escaleras que condu-
cen al tejado plano, desde donde los No Muertos pueden
organizar la defensa de la fortaleza.

Los sepulcros de las pirimides muchas veces no tienen nin-
guna entrada evidente, sino descomunales bloques de piedra
que pueden cerrar la entrada mediante un flujo de arena, se-
llando la entrada para atrapar a los intrusos, que finalmente
acabarin uniéndose a la guarnicion esquelética de la tumba.

Las tumbas fortificadas generalmente se encuentran en
condiciones ruinosas. Algunas estidn tan deterioradas que
los saqueadores de tumbas han podido entrar ficilmente en
ellas. De hecho, estas fortificaciones generalmente s6lo son
asediadas por aquellos que intentan robar los tesoros de los
reyes funerarios,



FORTALEZAS ENANAS

La fortaleza del dibujo inferior estd basada en los planos
de una fortificacion Enana menor, como las que los
Enanos construyeron para defender las regiones mineras
en las Montanas del Fin del Mundo durante el Gran
Imperio Enano. Muchas de ellas todavia perduran en estas
montanas, y como a los Enanos les gusta seguir un diseno
determinado si se ha comprobado que funciona, en el
Viejo Mundo pueden encontrarse gran numero de forti-
ficaciones con exactamente el mismo diseno. Sin embargo,
actualmente la mayoria se encuentran en ruinas y otras
razas han construido sus propias fortificaciones sobre sus
cimientos. Las mds formidables fueron talladas en la
propia roca, construyéndose tan sélo las defensas mads
exteriores, utilizando para ello gigantescos bloques de
piedra transportados hasta el lugar.

La planta de una fortaleza Enana suele ser rectangular,
aunque en las fortalezas mds grandes también es habitual
que las murallas sigan el contorno natural de la montana. A
veces la fortificacion no es mds que una gigantesca puerta
que conduce a salas subterrineas que los Enanos han
excavado a lo largo de muchos afos.

Las entradas a la fortaleza muchas veces estin flanqueadas
por estatuas gigantescas de los ancestros de sus habitantes,
y en las murallas pueden verse bajorrelieves de las cabezas
de estos ancestros. Los puentes levadizos y fosos no son
demasiado habituales en las fortalezas Enanas, pues estos
prefieren defender la entrada a sus fortalezas con pesadas
puertas de hierro y bronce. Algunas de estas puertas deben
accionarse mediante complicados sistemas de poleas y
palancas, como si se tratara de un rastrillo.

FUERTES DE LOS ENANOS DEL CAOS

Los fuertes de los Enanos del Caos surgen como gigan-
tescos bastiones de las desoladas llanuras de las Tierras
Oscuras. Construidos con gigantescos bloques de lava
volcdnica, estas fortificaciones presentan en sus murallas
las caracteristicas almenas escalonadas. El camino que
conduce a la fortaleza estd flanqueado por estatuas de
Lammasus y Grandes Tauros, y las propias puertas de la
fortaleza son ridiculamente grandes, como gesto de
menosprecio y arrogancia, asi como forma de ostentacion.
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FORTALEZAS DE
LOS ALTOS ELFOS

Esta ilustraciéon estd basada en la
fortaleza de Tor Isil, y es un ejemplo
caracteristico de los pequenos fuer-
tes defensivos de Ulthuan. Los
fuertes de los Altos Elfos como éste
se construyen sobre las colinas de
la accidentada costa de la isla, y
muchas veces se les anaden bas-
tiones exteriores para proteger
a las naves ancladas en larada, y
caminos de acceso hasta el em-
barcadero. Las técnicas de
construccion utilizadas apro-
vechan astutamente la mam-
posteria para construir torreo-
nes y balcones que parecen de-
safiar las leyes de la gravedad.

La mayoria de las fortalezas
de los Altos Elfos estin for-
madas por un nucleo de
torres muy altas comunicadas
por murallas o pasarelas
elevadas. Estos castillos son
pricticamente inexpugna- T T e B B ’
bles. Su funcién principal g
es servir de atalayas, por
lo que los nobles Altos
Elfos aprovechan las
torres para crear observa-
torios para una de sus principales aficiones, la atronomia.
Aunque esta funcion tiene poca utilidad en la defensa del
castillo, en el pasado los nobles Altos Elfos utilizaban las
torres para situar en ellas sus Dragones. Desde esta privile-
giada posicion estas maravillosas criaturas podian lanzarse
sobre el enemigo, aumentando su velocidad a medida que
descendian silenciosamente sobre los enemigos de su
Senor para vomitar sobre ellos su aliento de fuego.

La piedra mds utilizada en la construccion de los castillos de
los Altos Elfos es el mdrmol blanco de Ulthuan, pues su
pulida superficie no ofrece agarraderas adecuadas para
aquellos que intenten escalar las murallas. Para defender la
entrada al castillo los Elfos construyen estrechas y altas
puertas de bonce o madera, decoradas con oro y plata.

iRecuerda sus altas y blancas torres!
jAdmira los antiguos bajorelieves de :
los Dioses Elficos de antafio!
ijContempla una vez mis la miriada
de luces de diferentes colores! l
iY no olvides las cien lanzas con punta de 4
plata que defienden sus orgullosas murallas!
Recuerda el eco de los argénteos cuernos
de guerra convocando a los guerreros a
la defensa de Tol Umbhar

R
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OTROS REINOS HUMANOS

Los castillos Tileanos consisten en una alta, y generalmente
inclinada, torre, y un edificio bastante grande con galerias
columnadas y tejados de tejas de terracota. Ambas estdn
comunicadas por medio de un patio, rodeado por murallas
de piedra blanca. Es habitual que las murallas estén deco-
radas con pinturas. Desde que Leonardo de Miragliano
perfecciond la técnica para construir torres inclinadas, éstas
se han propagado por Tilea y muchos Principes han derrui-
do sus viejas torres para reconstruirlas siguiendo este
nuevo estilo.

~—

S

Los grandes lideres de los Norses v sus hombres viven en
construcciones de madera que tienen una forma similar a
un drakkar invertido, con tejas de madera que parecen
escamas de dragdn. Este edificio estd rodeado por una
empalizada de troncos y una zanja. En el interior de esta
empalizada se encuentran las cabafias de los guerreros
Norses y sus familias.

En Catai las fortalezas parecen pagodas muy altas, crecien-
do piso tras piso sobre unos cimientos ciclépeos.

En Arabia las fortificaciones se yerguen como sélidos
bloques de piedras que surgen de entre la arena del
desierto. Las torres estin culminadas por una cipula de
tejas vitrificadas.

FUERTES SKAVEN

La mayoria de las fortalezas Skaven son subterrineas. Las
pocas fortificaciones Skaven que hay en la superficie
generalmente son fuertes o templos abandonados que se
encuentran practicamente en ruinas, y que los Skavens han
ocupado después de matar a sus propietarios originales
contaminando sus pozos, envenenando sus reservas de
comida y propagando terribles enfermedades.

Estas ruinas estdn infestadas por los hombres rata, que
viven en frigiles chozas de madera. La madera podrida es
apuntalada y parcheada con maderas mordisqueadas, hasta
que la estructura es suficientemente gruesa y resistente
para resistir cualquier ataque. Sin embargo, a causa de la
persistente podredumbre que corroe los cimientos del fuer-
te, estas estructuras muchas veces ceden por su propio
peso y deben construirse nuevas fortificaciones sobre las
anteriores, creando un denso estercolero.
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Bajo el montén de maderas podridas, en el interior de la es-
tructura del fuerte, se extienden los tineles de la guarida
Skaven. Este fétido y hiimedo laberinto de tiineles es casi im-
posible que pueda ser capturado por un ejército invasor.

Los Skavens prefieren disponer de muchas entradas y rutas
de escape, la mayoria de las cuales son muy dificiles, sino
imposibles de detectar. Las puertas, si existen, son toscas
puertas de madera podrida con refuerzos de metal. Los
tineles Skaven estin protegidos por docenas de trampas,
como bolas con pinchos, pozos llenos de alimanas, globos
de viento envenenado y otras trampas demasiado desagra-
dables como para ni tan solo pensar en ellas.

FORTALEZAS DE LOS
HOMBRES BESTIA

Aunque los Hombres Bestia pocas veces construyen alguna
cosa, se sabe que a veces fortifican las piedras de la manada
de su tribu. En estas fortificaciones pueden resistir el
ataque de cualquier fuerza enemiga que haya invadido el
bosque donde se encuentra su guarida, o incluso lanzar
ataques sorpresa contra tribus rivales.

Los fuertes de los Hombres Bestia estdn construidos en coli-
nas bajas, donde generalmente erigen sus piedras de la ma-
nada. A su alrededor levantan una empalizada con grandes
troncos de drbol, formando un circulo, con los titdnicos
monolitos de piedra que marcan las tumbas de los grandes
Paladines Hombres Bestia actuando de puntos fuertes.

Las murallas muchas veces estin decoradas con caddveres
en descomposicion empalados en estacas de madera que
atraen a las Arpias para que ayuden a defender el fuerte. El
terreno que rodea la fortaleza estd cubierto de trampas sim-
ples pero efectivas. Para bloquear el paso por las puertas uti-
lizan grandes bloques de piedra. Una vez construido el fuer-
te, quedan muchos trozos de roca dispersos que los Hom-
bres Bestia pueden utilizar para lanzar contra los atacantes.




Glosario

GLOSARIO

ACEITE HIRVIENDO

Aceite, metal o alquitrdn caliente que se arroja sobre el ene-
migo cuando éste intenta asaltar las murallas. El liquido
caliente atraviesa cualquier armadura y se adhiere a la piel
de sus victimas.

ALMENA

Cada uno de los prismas que coronan las murallas, uti-
lizados por los defensores como cobertura. Los huecos
entre una almena y la siguiente permiten disparar desde
ellos contra los atacantes.

ARIETE

Viga de madera larga y resistente, generalmente el tronco
de un drbol gigantesco. El extremo se afila o refuerza con
piezas de metal. El ariete es acarreado por los atacantes pa-
ra intentar derribar la puerta de la fortaleza y entrar en ésta.

ARIETE CUBIERTO

Ariete montado sobre un armazén con ruedas y cubierto
con un mantelete.

ASPILLERA

Abertura en un muro para que los arqueros y las dotaciones
de los canones puedan disparar sin exponerse a su vez a los
proyectiles del enemigo.

ATALAYA

Torre construida en un lugar elevado, para registrar desde
ella el terreno circundante y dar aviso de lo que se descubre.

BALUARTE

Construccion defensiva de madera u otro material que sirve
para formar los cimientos del castillo.

BARBACANA

Defensa exterior que generalmente sirve para
defender la puerta o el cuerpo de guardia.

BASTION

Punto fuerte en las defensas. Generalmente es
una torre que sobresale de las murallas, como
las que sirven para defender la puerta.

BRECHA

Rotura o abertura en la muralla causada
con un ariete, artilleria o por haber
sido minada.

CIUDADELA

Fortificacion permanente
proxima a un pueblo o
ciudad, pero que no
engloba en su interior.

CONTRAFUERTE

Estructura de piedra que sirve para dar mds resistencia a la
muralla.

CUERPO DE GUARDIA

Torre o edificio fortificado por el que debe pasarse para
acceder al interior de la fortaleza. Los guardias viven en el
cuerpo de guardia y accionan los mecanismos del puente
levadizo y el rastrillo.

EMPALIZADA

Troncos de madera afilados por un extremo, colocados uno
junto al otro para formar una cerca o fortificacion.

ESCALAS

Escaleras de mano largas y resis-
tentes que los asediantes utilizan
para escalar las murallas cuando 3
asaltan la fortaleza. = i

FORTALEZA A
Fortificacién importante

o castillo que general-

mente protege una S
ciudad u otro asenta- _é_

miento importante.

FOSO

Zanja ancha y pro-
funda, generalmente
llena de agua, que

rodea el castillo. 4 '
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Glosario

FUERTE

Pequena fortificacién militar, generalmente sin defensores
permanentes.

GARFIOS

Ganchos de hierro unidos al extremo de una cuerda que
pueden lanzarse por encima de las almenas para intentar
engancharlos en un saliente y escalar las murallas.

GAVIONES

Cestos grandes de mimbre llenos de tierra y piedras uti-
lizados como cobertura por las dotaciones de artilleria del
ejército asediante.

LETRINA

Retrete pequedio construido en la propia muralla, con un po-
70 que permite verter las inmundicias y excrementos al foso.

MANTELETE

Techumbre de madera, a veces cubierta con pieles o piezas
de metal, que porporciona cobertura a los asediantes mien-
tras utilizan arietes cubiertos. También se utiliza este térmi-
no para definir un tablero grueso de madera que sirve para
proteger a las dotaciones de los canones y a los arqueros.

MINA

Tiinel excavado bajo las murallas o torres de una fortaleza
para minar sus cimientos y abrir una brecha.

MURO

Defensa provisional construida con tierra compactada, cas-
cotes y madera.

. PARAPETO

Pared construida en la parte
superior de las almenas
que sirve de cobertura
para las tropas.

88

PATIO DE ARMAS

Area despejada que queda en el interior de las murallas,
donde pueden formar las tropas y guardarse los caballos,
carros y suministros.

PAVES
Escudo muy grande que puede apuntalarse para propor-
cionar cobertura. !

POTERNA

Puerta pequena y oculta en las murallas de la fortaleza a
través de la cual los defensores pueden salir para atacar al
enemigo por sorpresa.

PUENTE LEVADIZO

Puente de madera que puede levantarse para impedir que el
enemigo atraviese el foso y entre en la fortaleza. También
puede bajarse para permitir entrar o salir a las tropas del
defensor. Generalmente se levanta o baja mediante un
sistema de cadenas y poleas.

RASTRILLO

Reja de madera reforzada con bandas de metal y remaches
que puede levantarse o bajarse para bloquear el paso por
una puerta-. Los defensores pueden disparar a través de los
agujeros de la reja.

TEJADILLO

Muros gruesos de madera con aspilleras para disparar y
techos de madera o pieles. Los tejadillos se construyen de
forma temporal sobre las almenas para proporcionar
cobertura adicional a los defensores.

TORRE

Las torres son los puntos fuertes de cualquier fortaleza.
Generalmente son mds altas que las murallas y estdn situa-
das en las esquinas, donde las murallas forman un dngulo, o
como defensa de la puerta.

TORRE DE ASEDIO

Torre alta y resistente, normalmente construida en el lugar
del asedio por los asediantes con las maderas que puedan
encontrar. Permite a los asaltantes atacar las murallas desde
el mismo nivel que el enemigo, llegando hasta €l por medio
de una rampa. La torre protege a las tropas que asaltan y
sirve como plataforma elevada para las tropas con armas de
proyectiles. A veces se monta un ariete en la parte inferior
de la torre para derruir la muralla o las puertas. Las torres de
asedio habitualmente estin montadas sobre ruedas.

TORRE DEL HOMENAJE

Torre o edificio alrededor del cual se construye toda la
fortificacion.

TRONERAS

Agujeros en el suelo de una torre o muralla que permiten a
los defensores disparar directamente hacia abajo, sobre las
cabezas de los enemigos que se hayan acercado demasiado
a las murallas o haya conseguido llegar junto a las puertas.
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