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El poderoso Ghazghkull Thraka dirige su tribu a la batalla.




v




Infroduceion: . coovivivcvvvsiiaisvass e et 3
Larazaorka. . ... ... ... ... ... .. ......... 4
Lakulturaorka........................... 8
Tribusyklanes. .. . ...................... 12
Los GOff . ..o 13
Los.Zol Malvado .u. : wa vimni wina v i & v w5 e 13
LoslunaMalvada .. .......................... 14
Los Mordizko de Vibora ....................... 14
Los Hacha Zangrienta . . ............ ........... 15
Los Kraneode Muerte . . ....................... i5
Movilizar el jWAARAGH! . . .................. 16
Los astros salvajes . . .. ................... 18
Unagalaxiaenguerra.... .. ............... 21
Tuska el Matademonioz . ...................... 26
La Guerrade Dakka .......................... 28
LaMareaVerde . ................. ... ........ 29
GIHOS OIROS « con s oms 55 5 vk ¥ 055 085 § 508 % 0505 § 05 30
FuerzasdelosOrkos...................... 3
Kaudilioz . ....... .. .. ... ... .. .. ... . ... ...... 32
INODISZ & oo smass 7 wos 5 sh £.obrs ves 3 o0 B o satems 5 33
Chapuzaz ............c.cuuiiieeninannnnn. 34
EZIramboOlKOZ v « vuun 5 s wems won ¢ sy 5 g b w0l 36
Matazanoz .. ......... .. ... .. .. ... ... 38
Meganoblez:: .. wen o s v s v win s s 5 wum o) 39
GEHBITETOZIOTKOS, = s & s © 508 S 5 Sins 5 o i v 40
Kamionez . .......... . . .. .. e 41
Potalankez . . :vs v vonn v vvn s v 5 dan s v 6 42
Zakeadorez ............ ... e 43
KOMANTOZ < s vy wors 98am » 955 5 590 S0 ¥ 255 5 504 5.2 44
Achicharradorez . ............. ... .. .. ... ..... 45
Molozikletazde atake ......................... 46
Zoldadoz de azalto ........................... 47
KODIEIOZ ... v cvie viuraie i iscidia BT e qonse & dimie o 48
Buggiez de QUerta . ... ... ivws siiibiai o iie s 49
INDICE

Gretchins . ............. oRois it cazse snewe lnuie sevene s 50
Grandez:kafionez: s won « wun v s s s o vasows s 51
Dreadnougits ............ ... 52
Lataz.azezinaz « wpun win v v 5 wes camew wss ¢ e wnd 53
Vehikuloz cakeadoz . ... ... .. ... . ... ........ 54
KBNDZUSQUEITR o wms 5 wom % s 2 W00ossm & a0k b4 58
TIp8iOZ VaZIONOE 1T o ven v ovs 5 me v owh T4 3 i 4 5 56
Kapitan Badrukl ... .. ... 57
GRAazghKOll TRIKE" v v u soms 5 o g 2w s & sos o 29 58
Matazanoz “Loko” Grotsnik .. ................... 59
Wazdakka Gutsmek .......................... 60
Viejo Zogwort . ... ... ... ... ... 61
JOE BOIKEOL ¢ sus v wen vwen vum v wsm & ssen w30 % PUR & 0 62
JefeZagstruk ... ... ... i 63
Lanzando el jWAAAGH! . ... ................ 64
LOZ KAULINOZ' ivs 5 v 3 s waws s 3 v v 9 w0 ¢ o 66
Loznoblez .. ......... .. ... . ... 67
OrKOSTHAIOZ: 5 wion v v § 50 © 007 Uk § 590 & 9058 v 7 5 68
Lozchikoz .. ..o 70
KamionezZ" s v & wes v 5o 1 o g6m § S5 & DOy 6% ¥ o 71
Achicharradorez . ............. ... .. ... .. ..., 72
ZaKOAadOTeZ: = v v wwws & wwn v svwes Wik § 455 ¥ 08 W0 T 4 73
Petatankez . ................ . ... ... ......... 74
GHRIORING v v wims v e o wwn vivs 3 Bws & BS05 W55 & 5 74
Komandoz .................. . ... ... ....... 75
Lazmoloz. . cues o v wws 5 v won s v 5 o By o 76
Lozkevanzobreruedaz ....................... 77
OPIEIOZ. v wrimss wirs v swa 5 icivs dvis % ot & 06p Wi 903 77
Apoyo Pezado .. ......... ... ... ... ... ... ... 78
LOTRIREZ: o o vue wum & wars v vw wiss & ws 3 Vwm v es o 79
Horda de infanteriaorka ....................... 82
Ejérzito de Lokos de la Velozidad .. ......... ... .. 84
Ejérzito de mekdnikoz . ... ... ... .. ... ... ....... 85
La kazeta del matazanoz ...................... 88
EQUIPO OTKO 5 5 55 5 o 5 0 s svomonmmas ssess s anars 89
AMMAS o 89
AFHAUIES o v v 5 v oo = v 3 65 65 § 295 ¥ 650 50 a1
OO QUIPO . . o oot e s 92
Mejoras de los vehiculos orkos ... ............... 93
Lista de ejércitode losOrkos . . . ............. 94
CG s 5 v ¢ s v v i & iy wimas G A SR S T 2 3 96
EIE. . e o soiiiosnsos & snit & ssnt Hiositrs spies & st Symus 4 ssss 3 5 98
Tropds deiMea v« wils swsnehoysgs sne o v o avad s 100
Alague rdpido .. ... . ... 00 s s v 101
ADOYOTPOSATOT iie cone' vrviiuse o Tinsis esesa’s insn o sisbin_wiesia o 102
SUMAND. civcvisv s ss o s et sn snaanings 104

1 PP N N A SN AL <f A S <L 2 A N S al o af <F 4 4] <1 f 4 &} F & N &} o1 M 6¥w



T L]

INTRODUCCION

Los Orkos son unos alienigenas salvajes ¢uyo tnico fin en la vida es luchar. Este codex es la guia definitiva
para coleccionar y jugar con un ejérciio orko en el juego de batallas con miniaturas de Warhammer 40,000.

WARHAMMER 40,000

El reglamento de Warhammer 40,000 co.itier e las reglas nece-
sarias para jugar batallas con las miniaturias Citadel en el uni-
verso en estado de guerra constante dei <1 milenio. Cada
ejército dispone de su propio codex, con las reglas especificas
del mismo (totalmente compatibles con el reglamento) y con el
que podras organizar tus miniaturas para formar una fuerza
preparada para jugar partidas de Warhammer 40,000. Este
codex explica todo lo que necesitas saber sobre los Orkos.

¢POR QUE COLECCIONAR

UN EJERCITO DE ORKOS?

El ejército orko no solo es uno de los més poderosos del 41°
Milenio, sino que, ademas, es uno de los mas divertidos de
jugar. Las hordas de pieles verdes son expertas en el combate
cuerpo a cuerpo y se abalanzan contra el enemigo formando
un mar aullante de seres extremadamente violentos. Las parti-
das de guerra orkas son tan inmensas que a pesar de las
bajas que puedas sufrir mientras te acercas al enemigo, siem-
pre te quedaran suficientes chikoz con los que vengarte del
modo méas sangriento posible.

A la resistencia y ferocidad propias del ejército orko se le suma
toda una gama de armas y maquinas de guerra muy ingenio-
sas que son tan divertidas como mortiferas. Los Orkos son el
ejército preferido de los jugadores con mucho sentido del
humor y de cualquier persona a quien le guste dar una buena
paliza al oponente.

¢QUE SE INCLUYE EN ESTE CODEX?
El Codex Orkos contiene las secciones siguientes:

* La raza orka: en |a primera seccién se presenta a los Orkos
en todo su esplendor verde y brutal, y se describe el papel que
~ desempenfan en el universo de Warhammer 40,000. Esta sec-
cion incluye informacion sobre sus origenes, sobre las razas
- menores de pieles verdes y sobre las invasiones de sistemas
planetarios enteros que los Orkos denominan jwaaaghs! Tam-
bién se incluye informacién sobre los infames klanes orkos.

* Fuerzas de los Orkos: en esta seccion se describe cada
personaje, tipo de tropa y vehiculo de los Orkos con todo lujo
de detalles. Para empezar, encontraras una descripcion com-
pleta de la unidad en la que se especifica la funcién que
desempefia dentro del ejército y su método favorito de
machacar al enemigo. A continuacion, se suministran todas
las reglas necesarias para jugar con la unidad, junto con las
armas, cachibaches y poderes especiales que puede tener
para ir masacrando por el universo.

El ejército piel verde: en esta seccion se muestran fotografi-
as en color de la enorme gama de miniaturas Citadel de las
que dispone el ejército orko, excelentemente pintadas por el

incluyen esquemas cromaticos y se ofrecen consejos y técni-
cas para construir y pintar una partida de guerra orka.

« Equipo orko: en esta seccion se describen todos los elemen-
tos de equipo de las fuerzas orkas, que son siempre toscos
pero mortiferos, y se incluyen ilustraciones con comentarios.

- Lista de ejército: |a lista de ejército contiene todas las unida-
des descritas en la seccion Fuerzas de los Orkos organiza-
das para facilitar la creacién de ejércitos para jugar partidas.
Cada tipo de unidad tiene un valor determinado en puntos a
fin de que las partidas que juegues sean equilibradas.

S| QUIERES MAS INFORMACION...

Aungue el Codex Orkos contiene todo lo necesario para jugar
partidas con tu ejército de pieles verdes, siempre hay mas tac-
ticas que usar, nuevos escenarios que jugar e ideas de pintura
que probar. En la revista mensual White Dwarf encontrards
articulos sobre todos los aspectos del hobby de Warhammer
40,000, mientras que en la pagina web habra articulos mas
concretos sobre los Orkos:

www.games-workshop.es




LA RAZA ORRA

Los Orkos son los alienigenas méas beligerantes del 412 milenio y
existe un nimero incontable de ellos. Los impetios orkos prospe-
ran y caen tanto en lo més recondito del nicleo galdctico como en
las distantes Estrellas Necréfago. Si todos los Orkos llegaran
algun dia a unirse, arrasarfan a todos sus enemigos y sumirian las
razas civilizadas en un mar de sangre y entrafias. Sin embargo, la
sed insaciable de violencia propia de los Orkos es tanto su perdi-
cién como su mayor ventaja, pues las tribus orkas pasan mucho
tiempo peleandose entre ellas y librando guerras brutales contra
otros Qrkos, de modo que solo los més fuertes logran sobrevivir,
De vez en cuando surge un lider orko lo bastante poderoso para
derrotar a sus rivales y unificar a las tribus en disputa. Sus victo-
rias atraen a otras tribus a unirse a su ejército cuyo fin es poder
realizar carnicerfas y de este modo no tarda en formarse un gran
iwaaagh!, que es una mezcla entre una migracion y una guerra
santa. Cuando los Orkos se unen de esta forma para sembrar la
destruccion, la misma galaxia tiembla de pavor.

EL ORKO

Los Orkos son seres feos y violentos que componen la casta
dominante de una raza dentro de la que se incluyen las subespe-
cies de los Gretchins y de los Snotlings, ambas de menor estatu-
ra. Los Orkos gobiemnan su civilizacién salvaje con mano de hie-
ro. Se consideran a si mismos la raza mas resistente y mas
agresiva de toda la galaxia y aniquilan todo lo que se encuentran
en su camino con tal de demostrario.

El Orko tipico tiene mas o menos la misma estatura que un ser
humano, aunque seria mucho mas alto si pudiera mantener la
espalda recta, y su complexion es extremadamente muscular y
robusta. Los brazos del Orko estan repletos de fiora muscular y
son tan largos que los nudillos practicamente rozan el suelo al
andar. Las manos son nudosas y terminan en dedos garrudos
con los que pueden destripar facilmente la garganta del enemigo.

Volkrag estird el cuello por decimoquinta vez en Io que llevaba de dia v final-
mente vio Jo que esperaba ver par encima de la mega-armadiura que le rode-

- aba la cabeza. Los haces de humo caracteristicos de fas capsulas de desem-
barco de los Marines Espaciales atravesaban el cielo cayendo con gran
estruendo hasta lfegar a su destino sobre el torturado horizonte. Al rugido de
Jabilo que emitic el kaudlilo ante la expectativa de entrar finalmente en comi-
bate se fe unid el de toda la tribu hasta convertirse en el grito de guerra de un
dios salvaje. Sus guerreroz se subieron a sus destartalados kamiones ykarros
de guerra y se prepararon para la batalla que estaba a punto de empezar.

En el centro mismo de la fortaleza de combate, bariado en una fuz roja, el kau-
difo orko avanzo con decision a grandes zancos por delante oe sy partida de
Guerra acompanando cada una de las drdenes que vociferaba con el potente-
ruido metalico de sus pasos. La fortaleza de batalla sufrid un bandazo yauno
 de fos chikoz de Volkrag se le cayd al suelo el barril de cerveza de honge, por
Io que el Orko que tenia al fado le asestd un purietazo en ia cara. Volkrag efec-
o unos cuantos disparas de aviso con su akribillador para frenar en seco fa
pelea que de buen sequro se hubiera iniciado y un fuerte olor acre a cordita
substituy6 durante unos instantes el hedor a pocilga que reinaba en la bodega.

El craneo del Orko es extremadamente grueso v capaz de
absorber impactos que le hundirian la cabeza a un ser humano.
Tienen un cefio muy prominente bajo el quz se ocuitan unos
ojos inyectados en sangre que destilan ansias de matar. De las
firmes mandibulas les sobrasaler: unas colmillos puntiagudos
que podrian ser perfectamente cle un depredador de mayor
tamanio. La constitucién genética del Crko contiene venas fun-
gicas y propias de las algas que lo hacen ser altamente resis-
tente. La piel del Orko es verde y dura como el cuero, y *odo su
cuerpo esta salpicado de cicatrices, crostas, hoyuelos y parasi-
tos. No obstante, lo més terrible es la peste que desprende el
Orko, que en ocasiones es comparable a la de un grox enfermo
que se haya revolcado en sus propias heces.

Elfisico orkoide es tan robusto que es capaz de aguantar una
gran cantidad de ataques. Las heridas mas graves apenas
causan dolor a un Orko, por lo que puede seguir luchando a
pesar de estar muy malherido y continuar combatiendo durante
un breve lapso de tiempo después de morir. El proceso rege-
nerativo del piel verde es tan prodigioso que un Orko que haya
sido despedazado en medio del combate puede limitarse a unir
sus partes de nuevo y estar listo para el combate otra vez,
aunque no sin un ligero desconcierto.

El Orko habla con un tono de voz lento, brusco y escupiendo
mucha saliva y maldiciones guturales. Usa muy pocas palabras
y se comunica de un modo brutal y directo. Los Orkos solo tie-
nen una filosofia: la fuerza da la razon. Creen que los débiles
deben sufrir el gobierno de los fuertes. A lo largo de la multitud
de milenios durante los cuales los pieles verdes han librado sus
guerras, ni uno solo de ellos ha llegado a dudar ni un segundo
de este hecho y esta imperturbable fe en si mismos puede que
sea la cualidad mas peligrosa de la raza orka porque nunca se
rinden en su objetivo de sumir la galaxia en una guerra eterna.

~iEh, vozotroz! jEzkuchadme porke ahora tenemoz una buena pefea en la
ke penzar! -Volkrag dic unas cuantas zancadas hasta llegar a la rampa de
asalto y por el camino aplasté a un Gretchin bajo ef peso de su cuerpo
mega-acorazado-. jEzta puerta eztd a punto de abrirze y kuando o haga
veréiz & foz ke hemoz venido a matar! -sus guerreros emitieron un rugido de
aprobacion-. jKiero ver una karga de laz buenaz! jNo me hagéiz kozaz
raraz! -la horda emitié otro rugido-. (A vueztroz pueztoz! jKomprobad laz
armaz! jPreparad'iaz rebanadoraz! iEl Gltimo ke zalga ez un debilucho apez-
toza! jWaaagh!

El grito de guerra de Volkrag se mezcld entre otros muchos cuando la rampa
de asalto se abrit de repente hacia fuera. Los Orkos salieron en tropel de la

" bodega formando un mar imparable de odio y salvajismo que se lariz6 a

todo tren contra las rafagas disciplinadas de disparos béfter Volkrag encabe-
20 la carga y se abalanzo contra la linea de Marines Espaciales como un mas-
todonte en estampida. De los tres Marines Espaciales gue tumho con su
garra de energia surgieron grandes arcos de sangre y las risotadas del kaudf-
llo resonaron por todo el campo de batalla. Era un buen dia para ser Orko.

LA RAZA ORKA
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LA AMENAZA UERDE

La civilizacion orka se rige mediante un sistema jerarquico extre-
madamente rigido. Esta jerarquia no se determina por la posi-
cién o por derecho de nacimiento, sino por el mero tamario y la
brutalidad. Los Orkos mas grandes mandan por encima de sus
hermanos de menor estatura, quienes a su vez se dedican a inti-
midar a la raza esclava de menor tamafio a la que se conoce
como los Gretchins para que cumplan sus érdenes. Los Sno-
tlings son pieles verdes alin mas pequefios que los Gretchins y
hay quien dice que son los restos deformes de una casta antafio
grandiosa cuya inteligencia se ha acabado reduciendo al nivel
de nifios ingenuos con el paso de los eones. Las subespecies
de pieles verdes poseen una especie de relacion simbiética con
los Orkos, ya que los pieles verdes mas pequefios se ocupan de
realizar las tareas mas penosas para sus amos orkos a cambio
de cierta proteccion. La sociedad y la ecologia orkas son autosu-
ficientes y tan firmes que pueden existir practicamente en cual-
quier entorno, razén por la cual pueden encontrarse asenta-
mientos orkos por todos los confines de la galaxia.

LOS GRETCHINS

Los Gretchins tienen una fisiologia parecida a la de los
Orkos, pero sin ser tan fuertes ni resistentes, carencia que
compensan con una gran astucia. Los Gretchins, a los que a
veces se denomina kanijoz, son mas numerosos que los
Orkos, y corretean en torno a los pieles verdes de mayor
tamano sobre unas piernas esqueléticas o roban cosas a los
incautos con sus dedos largos y huesudos. Los Gretchins tie-
nen una cabeza grande y bulbosa y unas orejas anchas y

andrajosas gue pegan a su calva cuando tienen miedo. Sus
mandibulas estan llenas de colmillos afilados con los que
siempre tratan de morder a los débiles o a los enfermizos, y
sus ojillos relucientes como cuentas brillan cuando estan a
punto de cometer alguna fechoria.

La nariz grande y protuberante de los Gretchins les confiere un
gran sentido del olfato, sus orejas les proporcionan un sentido
del oido muy avanzado y su vision es aguda incluso en la
oscuridad. Estos rasgos, junto con un elevado instinto de la
autoconservacion, hacen que los Gretchins no solo consigan
sobrevivir, sino también prosperar dentro de una sociedad
dominada por depredadores malignos. Algunos kanijoz han
perfeccionado su instinto de supervivencia hasta tal punto que
cuentan con un sexto sentido rudimentario o son por naturale-
za mas afortunados de lo que les correponderia. Makari el
Kanijo, el ser mas afortunado de todos los de su especie, llegd
ala elevada edad de nueve afios antes de que su amo se le
sentara encima por accidente y poco después fuera ofrecido
como alimento a un garrapato mamut con muy mal genio.

Por si solo, un Gretchin no plantea un gran peligro para un
adversario de tamafio humano, pero una de las grandes venta-
jas de los kanijoz es que son muchos. En combate, los Gret-
chins avanzan en grandes grupos mientras disparan rafagas
con sus armas de dudosa calidad y la municién que hayan
podido encontrar y luego se lanzan a por los heridos y los des-
tripan para saquear sus cadaveres,
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LOS SNOTLINGS

Los Snotlings son como Gretchins diminutos e inmaduros. Tienen
unos brazos y piernas muy flacuchos y demasiado pequefios
para poder llevar armas méas grandes o mas complicadas que
cuchillos afilados v, al carecer de las tendencias violentas de sus
primos mayores, son muy malos soldados. Los Orkos los mantie-
nen como mascotas, aunque también son muy Gtiles como muni-
cion para un arma muy extrafia a la que los Orkos denominan
kafién de atake shokk. No obstante, los Snotlings desempefian
una funcion muy valiosa dentro de la sociedad orka.

Los Snotlings tienen un parecido genético a las formas de vida
flngicas superior al resto de pieles verdes y por eso se dedi-
can a cultivar las grandes extensiones de hongos que crecen
alrededor de todo asentamiento orko. De esta forma, los Sno-
tlings proporcionan comida, bebida y medicinas al resto de la
sociedad orka. Ademas, los Snotlings cuidan de las feroces
bestias garrapatiles que viven en los pozos negros de los
Orkos porque su afinidad natural con estas formas de vida
hace que solo un pufiado de ellos acabe siendo devorado por
los monstruos a su cargo.

Una casta de Orkos que reciben el nombre de kaporales se
encarga de supervisar y cultivar la poblacion snotling que surge
alrededor de los asentamientos. Estos tipos duros y despiada-
dos conocen muchas formas de intimidar a sus subordinados
para inducirles un estado de obediencia ansiosa, como por
ejemplo, el temible ezpabilakanijoz y el feroz garrapato sabueso.

I.OS GARRAPATOS

A fos garraparos tamb(en conacrdos como bestfas garrapatfv
: I%, siempre se los encuentra allf donde vivan Orkos. Son una
 pieza basica de la forma de vida simple y némada de los
: Orkps, ya que los garrapatos se alimentan de los desperdicios
de los Orkos y los Orkos se alimentan de los garrapatos. Exis-
- ten muchas clases de garrapatos y cada variedad cuenta con
- muchas subespecies, Pueden servir como comida o como
- medicina, aunque puede que e/ mas infame de todos los tipos
de garrapato sea el de los feroces muerdekaraz que Jos Orkos
- usan del mismo modo que algunos humanos usan mastines
* de guerra. Estos monstruos, ‘que son poco mas que bocas
- babeantes en patas, son un simbolo de posicion social y:la
- -mayoria de kaudillos orkos tienen un muerdekaraz como mas-
cota que se alimenta de todo aquel que los molesta. Por otra
- parte en los pozos negros de los asentamientos orkos se crfan
. ottos garrapatos de colmillos afilados, fo que hace que ir al
-‘-\ lavabo sea una actividad impredecible y ‘emocionante.
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LA RAZA PERDIDA

La mayoria de las razas mas civilizadas de la galaxia han
especulado acerca del origen de la raza orka, de su misteriosa
omnipresencia y sobre si en un principio surgieron de un pla-
neta natal a partir del cual se extendieron hasta los rincones
mas reconditos de la galaxia. Sin embargo, no existen res-
puestas fiables, pues los Orkos no tienen documentos escritos,
sino que confian en la transmision oral.

Las leyendas orkas (por lo que parece) suelen transmitirse a
través de los kaporales, los encargados de criar y entrenar a
las razas inferiores de pieles verdes. Cuentan que antafio exis-
ti6 una casta legendaria de pieles verdes que creé a los Orkos
de la actualidad como una raza de guerreros para proteger a
los suyos. Por increible que parezca, esta raza tan antigua era
muy inteligente y dominaba a las demas castas orkas. Eran
unos seres mucho mas pequefios que sus servidores, por lo
que hicieron que los Orkos fueran lo méas fuertes y feroces
posible para que los protegieran de los depredadores y de los
posibles invasores. Pese a que sus sirvientes orkos y gretchins
distaban muchos de tener un gran intelecto, tenian un gran ins-
tinto de supervivencia y una comprensién innata de su propio
universo. Los kaporales se refieren a estos antepasados miste-
riosos de los Orkos como los Zezudoz.

Los Zezudoz fueron la fuerza motriz de la civilizacién orka, ya

que desarrollaron la tecnologia y enviaron a las demas castas
a expandirse por las estrellas. Sin embargo, una gran tragedia
debid caer sobre ellos, pues hoy en dia ya no existen. Algunas

“Loz inikoz Orkoz perdidoz ke konozko zon
loz ke ze lanzaron a deztruir eza fibrika de
obuzez de loz humanoz. No kedaron ni laz

migaz kuando lez atizaron a loz mizilez”.

Nuzzgrond de los Krincoz Negroz

leyendas de los Orkos cuentan que una gran plaga que duré
muchos siglos hizo disminuir el nimero de Zezudoz hasta
hacerlos desaparecer por completo. Segun otras, los Zezudoz
involucionaron hasta convertirse en los Snotlings y que una
rebelién de los Orkos fue la responsable de reducir a los Zezu-
doz a los monstruitos infantiles que son hoy en dia. Fuera
como fuera, los Zezudoz tomaron medidas para conservar
todo lo que pudieron de sus conocimientos incluyéndolo en la
estructura genética de sus esclavos para asi crear la raza
superviviente definitiva. Muchos de los magos bidlogos del
Imperio teorizan que los Orkos pueden retener un nivel de tec-
nologfa relativamente tan elevado en el 41° milenio como
resultado directo de esta evolucién acelerada y debido a tener
sus habilidades técnicas codificadas en los genes.

Aunque, de todas formas, a los Orkos todo esto les da‘igual.

1A RAZA OBBA




LA RULTURA ORKA

Los Orkos poseen su propia cultura (o “kultura”, tal como la lla-
man los Orkos), cuyos origenes se remontan a los dias de la
existencia de los Zezudoz. Pese a tratarse de una version
deformada de |a sociedad que crearon los progenitores de los
Orkos, por lo general funciona muy bien. Tal vez se deba a que
la norma basica de la sociedad orka es tan sencilla que hasta
el Snotling de cerebro mas diminuto puede entender: la creen-
cia que la fuerza da la razén.

LA ORKOJERARKIA

Los Orkos obedecen por instinto a toda Orko que sea mas
grande que ellos, siempre y cuando sea de color verde. La
mayoria de los Orkos preferiria morir a someterse a la voluntad
de alguien que no sea piel verde. Los gobernantes de la socie-
dad orka son los mas grandes y fuertes de todos, y se los
denomina kaudillos o zefiores de la guerra. Estas maquinas de
matar monstruosas pueden llegar a medir tres metros de altu-
ra. Los kaudillos suelen aleanzar su posicion gracias a su astu-
cia rastrera, ya que la destreza en combate se considera mas
importante que tener buenas cualidades como lider. El kaudillo
serd amo y sefior de todo lo que esté en sus manos y no duda-
rd en dar una buena tunda a quienquiera que opine lo contra-
rio. Una casta gobernante de Orkos denominados noblez, que
SON MAs ricos y més agresivos que los Orkos normales, se
ocupa de que se cumplan las érdenes del kaudillo.

La mayor parte de la horda orka se compone de grandes
masas de infanteria que se autodenominan chikoz. Los Goff
son célebres por la enorme cantidad de chikoz con los que son
capaces de contar en tiempos de guerra y que marchan a la
batalla como una horda verde que suele ser dos, tres o mas
veces superior en nimero al enemigo.

Los Orkos tienden a ser vagos y olvidadizos, y tan solo la gue-
rra y los preparativos bélicos consiguen hacerles sacar a relu-
cir sus talentos innatos. Por tanto, la mayoria de las tareas dia-
rias de la sociedad orka las llevan a cabo los Gretchins, entre
cuyas obligaciones se hallan preparar la comida, transmitir

“Los Orkos son el culmen de la creacion. Para
ellos, la gran lucha ya esti ganada. Su sociedad
ha evolucionado hasta el punto en el que no
existe la angustias ni el estrés. ;Quicénes somos
nosotros para fuzgarlos? ;Nosotros, los Eldars,
que hemos fallado como raza, o los humanos,
que ya cstin de camino a la perdicion? /Y por
qué? [Porque nosotros hemos buscado respuestas
a preguntas que un Orko ni tan solo se preocu-
paria de hacerse! Observamos una cultura fuerte

. en cambio, la despreciamos por primitiva”.
b p P

Uthan el Perverso, filosofo cldar
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mensajes, ir a bus:ar a gente, transportar objetos, la organiza-
cion general y estar presentes cuando un Orko necesita darle
una patada a algo. Esto da a los Orkos tiempo de sobras para
pavonearse, meterse en prleas e inventarse nuevas formas de
matar cosas.

Los Gretchins se conforman con vivir asi y apenas guardan
resentimientos contra sus superiores, ya que para ellos los
Orkos son una mera realidad mas de su vida y poner en tela de
juicio las realidades de la vida solo resulta en un bofetén y poco
mas. Algunos Gretchins pueden incluso llegar a disfrutar de una
existencia relativamente comoda ofreciendo servicios valiosos a
sus amos orkos. La mayoria de kanijoz pertenecen a algun
Orko al que sirven de criado personal, aunque algunos forman
una especie de tribus que pueden llegar a tener armas y equipo
funcionales. Los Gretchins han creado toda una cultura empre-
sarial propia dentro de la sociedad dominada por los Orkos y,
asi, muchos Gretchins se dedican a sus trapicheos secretos,
como vender cerveza de hongo, asar garrapatos en palos,
coordinar las apuestas cuando se produce una pelea o saquear
los cadaveres tanto por diversién como para obtener botin.

UNA VIDA PLAGADA DE GUERRAS

Donde los Orkos destacan de veras es en el combate, yaseaa
escala personal o0 a escala galéctica. Las batallas son lo que da
sentido a su vida y en torno a lo que giran sus avances tecnold-
gicos, toda su sociedad y hasta su crecimiento individual. Los
periodos largos de enfrentamientos conllevan un aumento pro-
porcional del tamafio y fuerza del Orko vy los pieles verdes que
han combatido en una zona de guerra activa durante varios
afios son mucho més altos que los que no han pedido gozar de
tales estimulos, de lo que se desprende que las guerras mas lar-
gas dan lugar a guerreros cada vez més grandes. Por ejemplo,
durante el punto algido del jwaaagh! del zefior de la guerra
Thogza que azot6 el sector Duros durante décadas, se dice que
los Orkos veteranos alcanzaron una estatura de casi dos veces
la de un ser humano.

Guando los Orkos no tienen enemigos contra los que luchar,
ponen a prueba su valia contra todos los depredadores que pue-
dan encontrar en el planeta y, en caso de no encontrar a ningu-
no, combaten entre ellos por mera diversion. Estas disputas
entre Orkos se convierten en enfrentamientos de casi una hora
de duracion si no tienen un enemigo comun. Durante estos
periodos es cuando uno de los noblez suele desafiar la autori-
dad de un kaudillo. El resultado de este tipo de contiendas por el
pader pueden resolverse de muchas formas, ya sea mediante la
astucia o los explosivos, pero los combates en pozos tradiciona-
les siguen siendo muy populares. Estos combates en pozos son
muy apreciados porque entretienen a toda la partida de guerra y
sirven para que el vencedor pueda declararse kaudillo sin nin-
gun tipo de duda, ya que el kaudillo despacha al rival o es des-
tronado (y de paso asesinado). Todo asentamiento orko posee
un pozo de combate para este fin, aunque también se usa para
resolver otras afrentas y discusiones. De este modo, los comba-
tes en el pozo ofrecen a los Orkos un sistema judicial basico y
muy rapido.
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Otras pruebas de valia de la kultura orka son los concursos de
devorar garrapatos, en los que los Orkos rivales tratan de
comerse un garrapato antes de que este se los coma a ellos y
las carreras a gran velocidad alrededor del asentamiento a
bordo de vehiculos destartalados. En estos casos, cisparar a
un rival con un arma de fuego se considera una gran falta de
protocolo, aunque a decir verdad, a los Orkas nunca les ha
importado mucho el protecolo.

Cuando un Orko alcanza la madurez y llega a la edad adulta,
empieza a participar en enfrentamientos cada vez mas violen-
tos y de mayor envergadura, desde escaramuzas en las fronte-
ras hasta guerras a gran escala. Los Orkos tienen una perso-
nalidad proclive a las adicciones, por lo que los estados de
emocién elevada gue les provoca una batalla pueden causar
que a lo largo de un enfrentamiento especialmente épico, un
Orko quede enganchado a una faceta de la guerra por encima
de las demas.

Los Orkos tienden a agruparse con los miembros de su tribu
que comparten las mismas obsesiones y, por tanto, forman
grupos de especialistas de modo natural. Un Orko que, por
ejemplo, haya vivido la emocién de destruir un tanque enemi-
go, puede que se una a los petatankez, mientras que un Orko
que se obsesione con la disciplina en el campo de batalla
puede llegar a convertirse en uno de los infames zoldadoz de
azalto. Incluso los noblez de una partida de guerra pueden
especializarse en una funcion determinada y, por ejemplo, reu-
nir masas de tipejoz vazilonez armados con cafiones o de
meganoblez revestidos de acero. Existen incluso grupos de
chaladoz, que son los Orkos a quienes se les ha quedado un
trozo de metralla en el cerebro o se han vuelto locos debido a
algun accidente terrible 0 a alguna operacion quirlirgica total-
mente innecesaria. No obstante, sin duda la mayor y més
popular de estas subculturas es la del Kulto a la Velozidad.

EL KULTO A LA VELOZIDAD

Alos Orkos les encanta ir rapido. La velocidad sacia algun tipo
de necesidad innata del temperamento orko del mismo modo
que el resonar de los cafiones, el traqueteo de las orugas o el
fragor de la batalla. Les gusta sentir el viento azotandoles el
rostro, ver levantarse grandes nubarrones de polvo detras de
ellos y oir el rugido gutural de los motores sobrealimentados.

E'n la sociedad orka, los dientes suelen usarse como moneda de :

: : cambio y forman la base de la economia orka. Los dientes tienen
que ser grandes, afilados, y parecidos a colmillos de marfil para tener -
algan valor; ya que los dientes humanos son demasiado pequenos y
patéticos. Los Orkos llevan usando los “pifoz” coma dinero desde
tiempos inmemoriales. Para ellos es una forma natural de moneda,
sobre todo teniendo en cuenta ef hecho de que a fos Orkos les cre-
cen “pifioz” nuevos cada muy pocos anos. Esto supone que ef

: h_u’mero de dientes en circulacion nunca dismintiya lo bastante como
para que haya carencia y que ninglin Orko pueda ser tremendamen-

_te pobre durante demasiado tiempo. Este enfoque tan sencillo de un
:probfiema ‘que a la mayoria de civilizaciones les cuesta tanto resolver

 es una muestra tipica de fa actitud pragmatica de la raza orka..
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No es de extranar, por tanto, que las motocicletas y buggies de
todas las clases sean muy populares entre los Orkos. Puede
que estos vehiculos dotados de armamento no sean tan resis-
tentes como los que usa el Imperio, pero son baratos, disparan
mucho y, lo més importante de todo, pueden alcanzar velocida-
des de vértigo.

Algunos Orkos se vuelven adictos a la sensacién de velocidad
y se unen a los Lokos de la Velozidad, un kulto cuyos miem-
bros casi nunca se apean de un vehiculo répido. Estos chala-
dos sonrientes se lanzan el combate sobre tartanas que escu-
pen grandes columnas de humo y maquinas voladoras toscas
pero eficaces para llegar al centro del combate antes que sus
camaradas. Debido al gran numerc de vehiculos de cada parti-
da de guerra, suelen tener varios Orkos raroz entre ellos llama-
dos chapuzaz para conseguir que sus carricoches puedan
seguir adelante sin detenerse ni un segundo.
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LOS ORKOS RAROZ

Si los Orkos no fueran mas que maquinas de matar sin dos
dedos de frente ya serian bastante peligrosos de por si, pero
entonces serian incapaces de alcanzar el nivel de tecnologia
necesario para surcar el espacio. Los Gretchins, pese a ser
obedientes si se les atiza con la regularidad suficiente, no son
lo bastante ingeniosos ni inteligentes para mantener el arma-
mento de los Orkos ni para coser a los heridos cuando las
cosas se ponen feas. De estas tareas de elevado corte técnico
se ocupa una casta de Orkos denominados los Orkos raroz.

En la sociedad orka existen muchas clases de Orkos raroz,
pero los mas importantes de todos son los chapuzaz, los mata-
zanoz, los kaporalez y los eztrambétikoz. Los chapuzaz se
encargan de crear y mantener la tecnologia orka. Los mataza-

: 'Capﬁulo XV“ la prcdctermmacmu g:néhca :

~ Desde hace mucho tiempo se sabe que los aspectos psicaldgicos de
_un ser humano vienen determinados parcialmente por su herencia

: : genética. Giertos genotipos estan predispuestos.a unos rasgos de

~ personalidad determinados que, a su vez, afectan al proceso de

- aprendizaje y aptitud. En los Orkos esta predeterminacién genética
también estd presente, aungue de una forma diferente y mucho
“mas pronunciada. Al parecer; en su estructura genética no solo esta
_codificadla una aptitud respecto a ciertos aspectos de su cultura,
sino que también contiene ciertas habilidades ¥ conocimientos.

-~ La mejor analogia que podemos concebir es comparar estos conoci-
. mientos con las habilidades motrices basicas presentes en un nifio
- humano. Es decir; a un nifio humano no hace falta ensefarle como
respirar nf como hacer que su corazon lata. De la misma forma, un
- Orko predispuesto a la clencia y a la mecanica [como los chapuzaz]
; flene un conocimiento basico innato de fisica e ingenieria mecanica.
~ Del mismo modo que un nifo puede aprender a contener fa respi-
ra_rrcm 0 a mejorar la capacioad de sus pulmones o de su sistema
. vascular, un Orko también puede ir desarrollando estas habilidades
~ Innatas mediante ef proceso habitual del aprendizaje. Los dos gru-
. pos principales de especialistas que pueden formarse de esta mane-
e son las castas llamadas de los matazanoz y de fos chapuzaz.

 Los matazanoz son los expertos en medicina que poseen un conoci-
“miento aproximado de la composicién xenolégica orkoide. Debido a
la inherente resistencia de su fisonomia, las técnicas quirirgicas y
* médicas son igual de roéc_as que toda su tecnologla. Las heridas

 pueden coserse facilmente con grapas o tornillos y los huesos rotos -

10 hay que tocarlos demasiado para acelerar el proceso de cura-
cion. Las heridas internas se tratan de modo parecido’y la redun-

rapido.

ciones orkas funcionan solo porque fos propios Orkos creen que

III.llll.

noz son los médicos de los Orkos, aunque su aficion por las
operaciones extrafias e inapropiadas puede hacer que sus cui-
dados sean mas peligrosos que curativos. Los kaporalez se
ocupan de criar a las razas menores de pieles verdes y de diri-
girlas en el combate, mientras que los eztrambétikoz son psi-
quicos muy poderosos capaces de lanzar grandes rayos de
energia jwaaagh! conira las filas enemigas.

Por muy extrafio que pueda parecer a los humanos, estos
Orkos raroz poseen una comprension innata de sus campos de
especializacion nada mas nacer. Un chapuzaz sabe como crear
motores y generadores aunque nadie les haya ensefiado nunca
cémo hacerlo y un matazanoz sabe instintivamente qué tubo
orgénico debe conectarse con qué 6rgano cuando trata de arre-
glarle el interior del abdomen a uno de sus desafortunados
camaradas. Si se le pregunta cdmo sabe todas estas cosas, un
Orko raro respondera que lo ha llevado siempre en la sangre.

En cierto modo, es asi de manera casi literal, ya que la estruc-
tura genetica del Orko incluye codigos artificiales que almace-
nan esta clase de conocimientos. Hay quien considera que
estas venas fueron implantadas en la estructura genética de los
Orkos para gue estos pudieran sobrevivir sin sus amos, los
Zezudoz. A medida que un Orko va madurando, todo el conoci-
miento latente que transporta en su estructura genética empie-
za a hacerse evidente y asume la funcion dentro de la sociedad
orka para la que esta mejor preparado. En caso de carecer de
conocimientos especializados, se unira a los chikoz que compo-
nen la masa basica de cada tribu y se conformara con dedicar-
se a sembrar la destruccion y la matanza.

dancia multiple de muchos de los 6rganos orkos les proporciona un
monton de donantes para realizar transplantes para quienes requie- ;
ren de medidas drésticas faunque la donacion no siempre es volun-
taria, sobre todo cuando el herido es un miembro importante de fa
sociedad]. A menudo, los Orkos se someten a operaciones horren-
das y totalmente innecesarias con las que satisfacer la curiosidad del
matazanoz. Este tipo de tratamientos no se prueban cientificamente
antes de aplicarse a los pacientes y suelen provocar lesiones horri-

Dbles.

Los chapuzaz también se sienten impulsados a hacer experimentos,
pues son ellos quienes dfsefian y construyen la mayor parte del
armamento y equipc de los Orkos. Como la mayor parte de sts
conocimientos son subconscientes, la amplia mayoria de chaptizaz
nunca comprenden del todo Jo que estén creando, hecho que ha
dado lugar a varias convenciones muy poco creibles, como por
ejemplo, que las maquinas pintadas de cofor rojo funcionan mas

No obstante, y por extrafio gue parezca, los “hechos consumados”.
como estos pueden hacerse realidad. Muchas de las armas y ele-
mentos de equipo capturadas a los Orkos no funcionan a no ser
que las manipule un Orko. Tengo la teorfa que muchas de las inven-

deberian funcionar; es decir; la potente capacidad telequinética del -
subconsciente orke se encarga de hacer que funcionen del moda
esperado.

Genetista Lukas Anz:on'-
Adquismxon h:rtdmm de habxhdadcs segin la casta orka, .

LA RAZA ORKA

"t



LA NATURALEZA DE LA BESTIA

El secreto de la excepcional fisiologia de los Orkos reside en la
simbiosis. El cuerpo del Orko contiene rasgos genéticos tanto
de las formas de vida animales como de los hongos, y es su
naturaleza semivegetal lo que confiere al Orko una constitu-
cion tan impresionante. El color verde del Orko se debe a un
alga que fluye por su sangre y que también forma parte de su
aparato digestivo. Esta alga se descompone y se encarga de
reparar los tejidos dafados a una velocidad increible, lo que en
parte explica el metabolismo extremadamente resistente del
Orko, que hace que la cabeza del Orko puede seguir viva
durante cierto tiempo incluso después de quedar totalmente
separada del cuerpo y que hasta pueda transplantarse a otro
cuerpo antes de llegar a morir definitivamente.

El Orko se reproduce mediante la dispersion de esporas que,
con el tiempo, acaban echando raices y madurando. Al morir,
todo Orko suelta una masa de esporas que pueden acabar
convirtiéndose en una docena de capullos. Pese a que de
estos capullos pueden emerger Gretchins, Snotlings o simples
hongos dependiendo de las condiciones ambientales, un buen
nimero de ellos madurarén hasta transformarse en Orkos tras
un breve periodo de gestacion. El viento dispersa estas espo-
ras por todos lados hasta distancias muy largas, lo que hace
que erradicar la presencia piel verde de una zona de combate
contaminada sea imposible si no se le aplica la tormenta de
fuego purificador del Exterminatus.

Algunas esporas de Orkos acabaran posandose en zonas
remotas donde no habita ningin Orko; junglas frondosas y
desiertos aridos donde las civilizaciones normales tienen difi-

cultades para sobrevivir. Las esporas infectan toda la zona cir-
cundante en muy poco tiempo y crecen sin arriesgarse a ser
descubiertas. Tras un periodo de tiempo relativamente breve,
los Orkos recién salidos de sus capullos se agrupan y forman
tribus. Estos grupos de Orkos que a veces se denominan
Orkos Zalvajez buscan la partida de guerra progenitora y se
unen a ella, aprenden la kultura orka y ocupan su lugar en la
sociedad cambiando la lanza y el hacha por una piztola y una
rebanadora. Sin embargo, si la nueva tribu madura en un
mundo donde los Orkos progenitores han muerto o han sido
rechazados, los Orkos Zalvajez acabaran formando una tribu
de Orkos Barbaroz.

Al principio, las tribus de Orkos Barbaroz suponen una amena-
za muy pequeha para el planeta en el que se hallan. Son primi-
tivos incluso para los Orkos y se dedican a cazar y explorar. A
medida que la tribu va aumentando de tamafio, empiezan a
criar variedades de garrapatos cada vez mas grandes y a tener
grandes animales de monta que pueden ser tan grandes como
un grox o como un megadén. Al explorar las zonas que sus
predecesores han devastado, los Orkos Barbaroz no tardan en
aprender a usar las armas y el equipo que puedan haber deja-
do atras y se divierten con el ruido y la destruccion que pueden
causar con sus juguetes nuevos. Poco después de ser descu-
bierta, la tribu se movilizara para entrar en combate y saldra de
las montafias o de las selvas aullando y lanzando gritos de
jubilo hasta llegar a los asentamientos del enemigo para volver
a iniciar un nuevo ciclo de guerras. Cuando un planeta queda
infestado de esporas orkas, queda inmerso para siempre en un
bucle infinito de locura y violencia.

~ LARAZA ORKA




TRIBIIS y I{I.AN%ES

Los Orkos prosperan en tiempos de guerra. Los mas fuertes
escalan posiciones hasta llegar a la cumbre mientras los débi-
les se vuelven serviles y se aprovechan de la capacidad de
liderazgo superior y de la capacidad de poner orden de sus
conquistadores. Para los Orkos, esta situacion es perfecta-
mente satisfactoria. Si una tribu orka le da una paliza a otra,
los Orkos derrotados se alegraran de que un zefior de la gue-
rra ain méas poderoso los lidere en la batalla.

Una tribu no es mas que todos los Orkos que hay en una
zona determinada independientemente del kulto o klan al que
pertenezcan, porque en definitiva, un Orko siempre sera un
Orko y siempre dejara de lado las diferencias si existe la
posibilidad de machacar a un enemigo comtn. Cada tribu
esta a las drdenes de un kaudillo o zefior de la guerra cuya
autoridad y poder mantiene unida esta confederacion impro-
visada e impide que estalle la guerra civil entre los grupos
rivales de la tribu. Las tribus pueden variar mucho de tamafio
e incluir desde unos cuantos miles de Orkos hasta unos
cuantos millones dependiendo de la influencia del lider gue-
rrero que se halle al mando.

Capm}lo XVIII: umdadr:s sociales y militares
La unidad de combate basica de los Orkos es fa partida de guerra

. Una organizacion mas o menos equivalente a Una compania en tér-
minos militares humanos. Una partida de guerra estd a las érdenes
de un jefe orko enorme y muy agresivo denominado kaudillo. La
partida de guerra se divide en varias penas, cada una de ellas a
cargo de un Orko noble, al que suelen llamar “jefe” o "nob”.

Las partidas de guerra suelen formar parte de una tribu pero pue-
den ser independientes. La tribu esta a las drdenes de un zenor de
la guerra muy poderoso, que es el kaudiflo-més peligroso y ambi-
cioso que haya logrado dominar a los suyos. Una tribu puede com-
Dprender ge cientos a millones de Orkos y ostentar el control de un
continente o planeta entero. Lo mas normal es que un planeta
orko habitable albergue varias tribus de Orkos en un estado de
guerra imds 0 menos perpetuo entre ellas hasta que se unan todas
en un jwaaagh!

Los klanes orkos, no obstante, se mantienen incluso a pesar de
estar divididos en partidas de guerra y tribus. Los klanes encarnan
una filosofia (a fafta de un término mejor), pues cada uno de elfos
resalta un elemento concreto de [a kuftura orka. Por ejemplo, para
el klan Goff la agresividad, /a resistencia y el combate cuerpo a
cuerpo son las verdaderas virtudes orkas, mientras que el klan Zol
Malvado destaca la velocidad, los ataques relampago y tener lms :
vehiculos mds chulos.

Como un zefior de la guerra no puede estar en todos sitios a la

vez, las tribus se dividen en partidas de guerra a las 6rdenes
de lideres denominados kaudillos. Cada kaudillo lidera una

partida de guerra de unos cien Orkos que forman un ejército
preparado para todo y capaz de enfrentarse a casi cualquier

enemigo. La mayoria de partidas de guerra poseen una masa

central de infanteria orka, aunque algunas excepciones son las

partidas de guerra mecanizadas de los Lokos de la Velozidad,

las compuestas de bipodes y dreadnoughts orkos, las brigadas

de karros de guerra muy bien blindados y las bandas a las
ordenes de chapuzaz especializadas en las armas pesadas.

Pese a que todos los Orkos pertenecen a alguna tribu concre-

ta, muchos de ellos también pertenecen a klanes tales como

los Goff o los Zol Malvado. Las tribus no dejan nunca de sepa-
rarse y reformarse en el crisol de la batalla, pero los klanes son

constantes e imperecederos. Una gran tribu suele incluir

muchos clanes diferentes y cada klan posee un cardcter y una

identidad especificos.

Hay seis klanes que se han extendido de un extremo a otro de

la galaxia: los Goff, los Mordizko de Vibora, los Luna Malvada,

los Hacha Zangrienta, los Kraneo de Muerte y los Zol Malvado.

Cada uno tiene unas preferencias culturales y unas habilida-
des concretas, que puede que los Zezudoz insertaran en el
codigo genético de los Orkos en un intento de garantizar una
sociedad productiva. Los Orkos, en cambio, tratan de que su
sociedad sea lo mas violenta posible.

Algunos Orkos se obsesionan con los ideales del klan y entonces
se unen a otros como ellos para crear una partida de guerra que
ejemplifique del todo los rasgos mds puros de su klan. Sin embar-
go, fa mayoria de las tribus no estan tan dominadas por los ideales.
del klan y sus valores solo sirven para inculcar un sentido de uni-
dad y convertir las tribus que forman parte de otros kianes en el
enemigo comun.

Durante un jwaaagh! orko fas partidas de guerra quedan destrui-
das y se reforman a partir de los supervivientes que hayan. Fn estos
tiempos, pueden crearse partidas de guerra o hasta tribus enteras
formadas por fos miembros de muchos kianes diferentes que aca-
ban juntos por los azares de la guerra. Pese a su antipatia usual,
estos Orkos fuchardn entre si hasta el fin del jwaaagh! arrastrados’
por un mar de agresividad y conquista orka. -

Al término del jwaaagh!, una partida de guerra o tribu suele des-
componerse debido a fa presion de las rivalidades de fos klanes. Sin
embargo, las partidas a las érdenes de un lider muy resoluto segi-
ran juntas a pesar de fodo, abandonaran a su klan y su tribu ante--
rior y se convertiran en korzarioz, Orkos que luchan por obtener
tesoros y fama. 5
Genetista Lukas Anzion
Organizacion sociolégica orkoide
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LOS GOFF

“Zomoz loz mejorez. [Ke no te lo kreez? jPuez

ven aki y verdz, renakuajo debiluchol”

Gasgrakh, noble goff

Los Goff son los més grandes, mas maléficos y mas brutales
de su raza, lo cual es decir mucho. De todos los klanes, los
Goff son a quienes mas les motiva la emocion y el fragor de la
- batalla. Los Goff empiezan peleas por cualguier excusa aun-
que sea entre ellos y, por tanto, son especialistas en el comba-
te cuerpo a cuerpo que prefieren las batallas cara a cara con-
— tra el enemigo.

Los ejércitos goff son conocidos por la enorme cantidad de
infanteria orka que movilizan en tiempos de guerra. Una pefia
de chikoz goff suele contar con veinte miembros por lo menos
y una auténtica horda goff cuenta con cien veces esa cantidad.
Cuando los Goff van a la guerra, el suelo se estremece bajo el
pisoteo incesante de miles de botas de punta metalica.

El emblema de los Goff es una cabeza de toro porque se con-

- sideran hermanos de los animales violentos y flatulentos con
mal genio. Visten predominantemente de negro y consideran
que los colores chillones de los demas klanes son inadecua-
dos para todo guerrero orko que se precie. Aungue a veces
adornan su equipo con cuadros negros y blancos, nunca usan
camuflaje porque los Goff mas veteranos y tradicionalistas lo
consideran algo extremadamente cobarde. Al fin y al cabo, nin-
gln Orko digno trataria de evitar una buena pelea ocultandose
del enemigo como un kanijo llorica.

I.l'l-l.l.l.l.l B I-I.

LOS ZOL MALUADO

“A loz Zol Malvado noz guztan doz kozaz: ir
ripido y machakar. Por ezo ze noz da tan bien”.

Lugnut de los Ruedaz Kortantez

Los Zol Malvado sienten una atraccioén irresistible por los vehi-
culos rapidos y el ruido ensordecedor. Tienen un ansia insacia-
ble de recorrer el campo de batalla a maxima velocidad e inter-
narse en las filas del enemigo para luego salir corriendo y
seguir matando en otro lugar. Si bien un ejército de los Zol Mal-
vado siempre cuentan con tropas de a pie, estas pefias de
infanteria suelen ir a pie solo cuando no pueden permitirse su
propio vehiculo.

Los Zol Malvado nunca se quedan en el mismo lugar durante
mucho tiempo y siempre andan buscando victimas y asenta-
mientos nuevos que destrozar. A las fuerzas del Imperio les
cuesta muchisimo enfrentarse a los Zol Malvado si no es en los
mismos términos que los Orkos, ya que los kamiones, karros de
guerra y buggies del klan, pueden moverse mas rapidamente
que los vehiculos pesados del Imperio.

El tétem de los Zol Malvado es un rostro orko de color rojo san-
gre que hace una mueca en el centro de un sol brillante. Lievan
ropa roja y suelen pintar sus vehiculos también de rojo porque
creen firmemente en el viejo dicho orko de “loz rojoz korren

4z”. El vehiculo de los kaudilloz de los Zol Malvado suele ir
pintado de rojo desde la rejilla delantera hasta el tubo de esca-
pe. La costumbre de pintar los vehiculos de color rojo procede
del ritual consistente en cubrir las monturas de los Orkos con la
sangre del enemigo, una tradicién que siguen conservando
algunas de las tribus mas antiguas de los Zol Malvado.

LA RAZA ORKA ¢ 13
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LOS LUNA MALUADA

“Le he komprado a Rotskrag un megablizter.
Va muy bien pa’ matar, pregintale a Rotskrag,
fua, jua, qua”.

Druzka el Gordo, tipejo vazilon

Los Luna Malvada son el klan mas opulento de todos, porque
como les crecen los dientes més rapido que a nadie, hasta el
més patético de sus miembros es bastante rico. Todo esto no
se considera una ventaja injusta, ya que cualquier Orko lo bas-
tante grande v fuerte puede limitarse a hacerle saltar los dien-
tes a un Luna Malvada.

Los Luna Malvada son la clase comerciante de la sociedad orka
y tienen reputacion de ostentosos. Los vehiculos que usan los
Luna Malvada estén repletos de adomos. Una pefia de noblez
luna malvada a pie contara siempre con un montén de kombiar-
mas personalizadas y matamuchoz revestidos de oro para
poder ir paseando por el campo de batalla con la potencia de
disparo necesaria para exterminar pelotones enteros de enemi-
gos. Estos canallas tan bien armados consideran que es una
gozada abatir una unidad enemiga justo antes de que un klan
orko rival se lance a por ella en combate cuerpo a cuerpo.

Alos Luna Malvada les gusta el oro por encima de cualquier
otro metal y, por lo general, su avariciosa sonrisa siempre
muestra un par de dientes relucientes. Les gustan los colores
amarillo y negro, y tienen una luna furiosa sobre un campo de
llamas como emblema. Se pintan la armadura y el equipo de
combate con los colores del klan y llevan mas joyas y pendien-
tes que ningun otro klan. Aun asi, solo los necios subestimari-
an la fuerza gue estos Orkos ocultan bajo tanta ostentacion.

LOS MORDIZKO DE UIBORA

“Vivir de la tierra. Ir a buzkar guerraz. Matar lo
ke ze azerke. Lo tradizional ez lo mejor .
Grodd, kaporal de los Mordizko de Vibora

Las tribus que valoran mas la tecnologia avanzada consideran
atrasados a los Mordizko de Vibora porque estos auin siguen
las viejas costumbres. Debido a su estilo de vida campestre,
los Mordizko de Vibora suelen estar curtidos por el clima y ser
tan resistentes como las botas viejas. Ademas, son expertos
en la cria de ganado y sus kanijoz y garrapatos son los mas
feroces de todo el mundo orko.

El nombre del klan y el emblema de los Mordizko de Vibora
proviene de un rito en el que el joven aspirante debe tentar a
una vibora muy venenosa a que lo muerda y luego chupar el
veneno para demostrar su fortaleza. De este modo, los Mordiz-
ko de Vibora desarrollan una resistencia natural contra los
venenos y tienen serpientes y toxardcnidos como mascotas.
Cuando emigran a un planeta nuevo siempre se llevan consigo
una variedad de animales venenosos por si las serpientes del
lugar resultan ser demasiado inofensivas.

Los kaporales de los Mordizko de Vibora crian grandes canti-
dades de Gretchins, que resultan muy Utiles para dar de comer
a los seres mds grandes de sus peligrosos corrales. En tiem-
pos de guerra, les dan armas toscas a los kanijoz y se les
ordena encargarse de las baterias de grandez kafionez o
acompafiar a los rencorosos eztrambdtikoz. Los Mordizko de
Vibora se lanzan al ataque con una ferocidad sorprendente y
abruman al enemigo con una avalancha de Orkos frenéticos,
garrapatos hambrientos y Gretchins asesinos.
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LOS HACHA ZANGRIENTA

“Nozotroz loz Hacha Zapgrienta hemoz aprendi-
do mucho de los humancjoz, komo por ejemplo,
la mejor forma de matarfoz”.

Kabo Snagbrat de los Komandos Kuchillofverte

El resto de klanes tiene a los Hacha Zangrienta por un atajo de
tipejos de la peor calafia. Comercian abiertamente con el
Imperio, parlamentan con el enemigo y hasta llegan a retirarse
de la batalla si se encuentran en una inferioridad apabullante.
Pese a que en un origen estas cualidades pudieron estar dirigi-
das a convertir los Hacha Zangrienta en grandes lideres, han
acabado granjeandoles una reputacion de escoria traicionera.

En realidad, los Hacha Zangrienta no se merecen la mayor
parte de su reputacioén. Es cierto que son quienes méas contac-
to han establecido con las fuerzas del Imperio, que de vez en
cuando han luchado como mercenarios y que han usado
muchisimo material de guerra imperial, pero todo Orko es
capaz de ver el lado divertido de obtener armas de los huma-
nos para luego usarlas contra ellos.

Los Hacha Zangrienta consideran que ser abatido antes de
haber podido matar a muchos enemigos es un desperdicio
terrible, por lo que han adoptado la costumbre de llevar camu-
flaje. Esto hace que el resto de klanes los odien, pero a los
Hacha Zangrienta no les importa. Los kaudillos del klan Hacha
Zangrienta parecen entender mejor los planes estratégicos que
los de otros klanes y planifican batallas de gran escala o hasta
campanas enteras. Por otra parte, cuando tratan con otras
razas los Hacha Zangrienta son directos y brutales, y si atra-
pan a un humano tratando de estafarlos, lo descuartizaran sin
pensarselo dos veces.

Los Orkos son una fuerza muy poderosa en el universo. Al tratarse
de una raza muy prospera, parecen poder expandirse y progresar
facilmente en comparacion con fas demds civilizaciones gue solo
luchan por la supervivencia. Los rasgos de personalidad orkos tie-

~nen un reflejo en [a dimension inmaterial de la disformidad del
‘mismo modo que los rasgos y las emociones de la Humanidad y
de los Eldars. Estos rasgos se manifiestan en los violentos dioses
‘orkos llamados Gorko'y Morko. Las Orkos afirman que Gorko es
brutal pero astuto y que Morko es astuto pero brutal,

Gorko y Morko son potencias divinas muy grandes y tan fuertes
que nunca se fes puede derrotar del todo. Se fimitan a ignorar los
ataques de Jos demds dioses y soltar una risotada estridente.
Gorko sonrie, ensena sus dlientes [argos y le asesta un golpetazo al
adversarfo con una cachiporra del tamario de un cometa, Morko,
- el maestro de la astucia, espera hasta que su enemigo esté miran-
~do hacia otro fado y entonces le endifia un golpe bajo. _

L0S DIOSES OR

LOS KRANEO DE MUERTE

“Keé? Na, ezta haze afioz ke la tengo. Y la pin-
tura atn eztd himeda porke ez mi favorita. Zi
kierez te la vendo. Ezti bien kuidada™

Rutzeg el Deditoz. zakeador de los Krineo de Muerte

Los Kraneo de Muerte son saqueadores sin parangén. Saben
muy bien como saquear, pedir prestado, gorrear, rebuscar
entre la basura y robar cosas de los demés Orkos, y son famo-
sos por no querer devolver nunca nada. Los Kraneo de Muerte
serian grandes cientificos e ingenieros si la fascinacion por
todo lo nuevo les durara mas que el tiempo que tardan en
robarlo.

Los Kraneo de Muerte consideran que una batalla es un proce-
50 en dos fases y a menudo completan la primera lo mas rapi-
do posible para asi poder gozar cuanto antes del saqueo que
viene luego. Tras la batalla es cuando los chikoz disfrutan de
veras porque se dedican a registrar frenéticamente los cadave-
res de los muertos para sustraerles todo objeto de valor, desde
municion hasta cordones para botas, y hacerse trofeos maca-
bros con la cabellera o el craneo. Cuando vuelven al campa-
mento con el botin comienzan a vender, hacer trueque y
subastar sus ganancias y entonces estallan combates internos
inevitables.

El tétem de los Kraneo de Muerte es una calavera comuda.
Siempre que roban alguna cosa la personalizan para dejar claro
que es suya, lo que suele implicar pintarla de azul, el color que
creen que atrae la atencién de los dioses y los protege de todo
mal. Los supersticiosos Kraneo de Muerte también usan pintura
de guerra azul y a veces incluso llegan a pintarse de la cabeza
a los pies de este color en la vispera de |a batalla.

£
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Fara hacerse una idea del aspecto de los dioses orkos no hay méas
que mirar a los gargantes orkos, unas maquinas de guerra inmen-
s5as que se construyen a fmagen de Gorko (o puede que de
Morko). Los chapuzaz crean estas maquinas bélicas descomunales
para reflejar la esencia def espiritu orko en forma mecanica. Por
tanto, un gargante es la maquina de guerra definitiva y un idolo
religioso muy potente. Estos mastodontes metalicos se mueven i
como los dioses orkos, pues andan pesadamente dejahdo un ras-
tro de devastacion a su paso. Van a donde les place y nunca evi-
tan un combate. :




MOUILIZAR EL iWAAAGH!

Los Orkos necesitan combatir del mismo modo que los huma-
nos necesitan comer y beber. Debido a lo beligerante de su
naturaleza, los Orkos no dejan nunca de pelear entre ellos
para demostrar quién es el mas fuerte y perfeccionar sus cuali-
dades guerreras innatas sin plantear un peligro demasiado
grande para la galaxia. No obstante, la poblacion orka puede
llegar a alcanzar una especie de masa critica que desemboca
en una migracion planetaria a gran escala. A este fenémeno se
le denomina jwaaagh!, una cruzada de agresividad méaxima
que arrasa sistemas estelares enteros entre una orgia de vio-
lencia.

El jwaaagh! siempre empieza siendo de pequefia envergadu-
ra, de hecho puede tener un inicio tan modesto como un solo
Orko que tenga suefios reiterados de matanzas. Luego el Orko
traspasa sus suefios de conquista a sus subordinados a base
de golpes, y a menudo comparte su visién con los demas
construyendo una maquina de guerra gigantesca a imagen de
sus dioses brutales o machacando a los demas Orkos para
que lo hagan en su lugar. Estas efigies titanicas se conocen
por el nombre de gargantes y, al verlas, algo latente en el si de
todos los Orkos que las observan despierta de repente. El
rumor del jwaaagh! que se avecina se extiende por toda la
sociedad orka y los pieles verdes empiezan a unirse.

El zefior de la guerra se abre paso hasta llegar a la cumbre de
esta horda improvisada y asimila los ejércitos orkos que con-
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quista en su propia tribu. A medida que se va extendiendo la
noticia de su condicion, el goteo de refuerzos que recibe se
convierte en una inundacion.

Los chapuzaz orkos empiezan a trabajar en proyectos cada
vez mas extravagantes y a construir maquinas de guerra y
cafnones cada vez méas enormes para el jwaaagh! Las fortale-
zas moviles y maquinas de batalla titanicas que escupen humo
sin cesar se construyen partiendo de chatarra y entusiasmo en
estado puro.

Sigue habiendo mucha rivalidad entre los distintos klanes y tri-
bus, y cada uno se esfuerza por superar al resto por lo que
respecta a la capacidad asesina de sus maquinas de guerra.
Los chapuzaz que carecen cle los recursos necesarios para
construir gargantes imponentes se dedican a crear pefias de
lataz azezinaz y de dreadnoughts orkos, o de karros de guerra
muy potentes desde los que los kaudillos orkos conducen a
sus ejércitos a la guerra.

Montones de otros kaudillos orkos aportan sus tropas a la
causa a medida que la cruzada va ganando empuje. La cons-
truccion de maquinas de guerra y bipodes gigantescos hechos
aimagen de los dioses orkos llega a un nivel febril.

En muy poco tiempo, el jwaaagh! creciente empieza a abarcar
planetas en vez de continentes. Se esclaviza a poblaciones
enteras de nativos solo para manufacturar la municion de los
canones de la horda. Se construyen naves fabrica toscas
y pecios de guerra para asf transportar mejor los ejérci-
tos orkos a la batalla.

oo’




Cuando ya es imposible resistirse mas a la promesa de
matanzas inminentes, el fervor mortifero que inunda la horda
se desborda. Los abundantes ejércitos orkos se retinen en
masa y aumentan a medida que la expectacion ante la guerra
que se avecina llega a extremos insostenibles y el cielo se
inunda de naves espaciales orkas muy bastas y de inconmen-
surable tamano.

Las grandes movilizaciones que preceden una invasion orka a
gran escala forman un espectéculo sobrecogedor. Segtin van
reuniéndose los Orkos, miles de motores aceitosos llenan el
aire de humo, el suelo se estremece bajo las ruedas enormes,
las orugas y los pasos atronadores de los gargantes descomu-
nales, los ejércitos de pieles verdes cubren todo el horizonte y
sus estandartes se alzan para proclamar su reputacion y sus
alianzas, mientras sus gritos de guerra pueden oirse en kilo-
metros a la redonda. Entre la masa verde vibran, repiquetean y
zumban las baterias de grandez kafionez, las armas de ener-
gia extravagantes y los generadores de pantallas de energia.
Las armadas de vehiculos oxidados expulsan nubarrones de
polvo tan grandes que pueden verse desde el espacio. Los
Lokos de la Velozidad aceleran sus motores y los guerreroz
disparan sus armas hacia el cielo mientras una capa de Gret-
chins se extiende por delante del gjército.

En muy poco tiempo, un mar infinito de color verde cubre el
campo de batalla por completo, aunque todos los guerreroz
orkos saben que el suelo no tardara en tefirse de rojo. En ese
momento, el poder del jwaaagh! es tangible como una onda de
pura agresividad y espiritu orko, y Gorko y Morko lo contem-
plan todo desde la disformidad para ver si sus guerreros obtie-
nen la victoria.

Con un rugido ensordecedor, los Orkos se lanzan hacia delan-
te y otro planeta mas se ve sumido en una guerra interminable.

De la penurnbra sdrgré una maquina gigante, descomunaly :
" mortifera. Ushbek se quedo mirando aguel monstruo de veinticua-
 tro metros de altura lleno de admiracion. Dragnatz se fanzo al -
suielo, le apuntc con su akribillador y disparé una rafaga de proyec- -
tiles que rebotd en la pierna del coloso haciendo saltar chispas. E/
gigante emftic un chirrido metélico y paso por encima de su hoyo
haciendo estremecer la tierra a su paso.

£l resto de los guerreroz huyeron por la tierra abrasada del campo
- de batalla v el gigante metalico encorvado se inclind hacia ellos. Se g
produjo un silbido muy agudo sequido de un rugido potentisimo '
~ cuando el plasma surgié de su puno y Ushbek se queds anodadado
al ver como vaporizaba a los Zol Malvado que quedaban.

-Oye, chapuzaz, ;ké ezla haziendo eza koza? -pregunté
Drag:jarz'a la vez que le disparaba otra réfaga intil

-No z€, jefe; pero ez la mar de mortifero -contesto Ushbek. De
repente le vino la inspiracion y tuvo una vision: si los Aumanos podi-
an hacerle un cuerpo de metal a su dios, tal vez é! pddn’a construir
cuerpos de metal para los dioses orkos. Ya podia imag}‘nalsé sus
creaciones, Enormes, tremendas, violentas y con muchos caiones.
Dispararian muche. Muy mucho. Y fas harla mds grandes que cual-
quier otra cosa que pudieran hacer los humanos. Era una idea tan
genial que no entendia por qué no se le habla ocurrido antes.

Sin saberfo, Ushbek iba a cambiar fa historia de la galaxia. £l jwaa-
agh! empezaba a tomar forma.,

i




Los Orkos habitan en un numero incontable de planetas. En
algunos de ellos dominan por completo el entorno, en otros
viven en un estado de guerra constante y en otros hacen de
esclavistas y se dedican a intimidar a la poblacion nativa para
que cumpla sus ordenes. Existen reinos orkos, imperios orkas y
hordas orkas por toda la galaxia que vagan por el espacio a
bordo de pecios espaciales gigantescos. Los humanos han
hallado Orkos en todos los lugares a los que han viajado. Ya
hace decenas de miles de afios que la humanidad se topé con
los Orkos por primera vez y en todo este tiempo ha librado un
sinfin de guerras cruentas contra estos alienigenas salvajes,
pero no es nada probable que esto vaya a cambiar en el futuro.

Hace milenios se lanzé una sonda desde Terra cuya misién era
llegar al punto mas alejado del universo. Los tecnosacerdotes
que la construyeron esperaban que algun dia volveria a su
lugar de origen, pero la sonda sigue enviando sefiales leves
tras llevar 14.000 ahos navegando y lo que provoca atin mayor
consternacion a los tecnosacerdotes encargados de supervisar
la bateria incesante de sefales que reciben es que muchas de
ellas se identifican como orkas. La deprimente conclusidn que
se destila de ello es que alli donde viaje la humanidad, proba-
blemente los Orkos ya hayan estado alli o no tarden mucho en
llegar.

Los imperios orkos se extienden por toda la galaxia como una
enorme mancha verde. Ningun sistema escapa del todo a su
presencia. Hay quien especula que los Orkos no usan métodos
convencionales de transporte porque sus esporas viajan por el
cosmos sobre los vientos del éter, pero la verdad es mucho
mas sencilla. Los pieles verdes no han dominado el arte del
viaje espacial porque, de hecho, les da igual a dénde vayan
siempre que puedan matar algo cuando lleguen a su destino.

L0S PIEDROZ ORKOS

Los piedroz orkos son basicamente astercides grandes vaclos por
dentro y equipados con motores, caiiones y cuarteles para fa tri-
pulacion. Aunque los piedroz son incapaces de viajar por la dis-
formidad, cualquier sistema que contenga Orkos no tardara en
acumuilar un gran nimero de pledroz. Effa se debe a que los
Orkos los “construyen” a una velocidad pradigiosa, normalmen-
te separando grandes pedazos de pecios espaciales o soldando
restos espaciales en jos meteoritos. Los Orkos pueden usar fos
pledroz para ir de un planeta a otro de un mismo sistema,

- entrando y saliendo de fa 6rbita mediante rayos tractores simples
pero muy potentes.

Mas de un capitan del Imperio se ha llevado una sorpresa desa-
gradable al esquivar un cinturén de asteroides y encontrarse que
algunos de ellos empiezan a flotar hacia él y disparaffe cafiona- 4
20s. Ni que decir tiene que esto divierte mucho a los Orkos por-

que asi compensan la falta de velocidad o de maniobrabilidad de
estos grandes pedazos de detritos espaciales. ;
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LOS PEZIOZ EZPAZIALEZ

El método principal de viaje interestelar de la raza orka es el
pecio espacial, una aglomeracidn gigantesca de naves sinies-
tradas, asteroides, hielo y desperdicios interestelares unidos
tras milenios de entrar y salir del espacio disforme. Algunos
estan repletos de formas de vida alienigenas, de renegados
del Caos o hasta de horrores aln pecres, pero la mayoria no
son mds que naves fantasma que surcan el vacio eternamen-
te. En el Imperio se cuentan historias de saqueadores avaricio-
sos que han acabado horriblemente a bordo de pecios espe-
ciales, pero existen casi tantas historias como grandes
fortunas hechas con la tecnologia antigua o alienigena que
puede hallarse en su interior.

Cuando aparece un pecio espacial en un sistema habitado por
Orkos, estos lo atrapan por todos los medios a su alcance,
como dispositivos de rayos tractores colosales, y los convier-
ten en naves invasoras descomunales. Adaptan las bahias de
lanzamiento cavernosas del pecio para albergar un nimero
casi infinito de naves de asalto y entre sus cavidades irregula-
res se apretujan millones de guerreros orkos y maquinas de
guerra. Una vez terminado, el “pezio ezpazial® se envia de
vuelta a las estrellas junto a una flota acompariante de navez
de atake y kruzeroz de ezkolta. El pecio espacial se dirige
hacia una tormenta o fisura disforme con la ayuda de los
eztrambotikoz y chapuzaz. Asi, entra en la disformidad y, si
todo va bien, sale delante de un planeta nuevo que conquistar.

Como su trayectoria es totalmente aleatoria, los pezioz ezpa-
zialez pueden aparecer en cualquier lugar y en cualquier
momento. Aun asf, esto no molesta en absoluto a los Orkos,
porque su espiritu aventurero y agresivo no se ajusta a ningtn
tipo de organizacion ni direccion, y asf los Orkos pueden viajar
por todos los rincones de la galaxia extendiendo una plaga de
guerras por el tiempo y el espacio.

“Viajar por el ezpazio ez aburrido. Bueno, no ez abu-
rrido zi el pezio en el ke vaz ezti lleno de genezku-
rridizoz o ez una baze de los chikoz del Kaoz kon
pinchoz o lleva chikoz dentro. O zi vienen zakeado-
rez humanoz, porke ezo ziempre va bien para diver—
tirze un poko. O zi hay uno o doz motinez kon loz
ke pazar el rato o zi empiczan a pazar kozaz raraz, ke
paza mucho kuvando vaz por la dizformidad. {Una vez
zalié una koza enorme y muy fea de la kabeza de
Lugwort el Rarol Azeziné a la mitad de loz chikoz.
fue baztante entretenido. Ahora ke lo pienzo, cl ezpa-
zio zi ke ez divertido. {Y enzima, al final enkuentraz

un plancta nucvo para deztrozar!”

Fauzezgrandez. kaporal orko
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. CONQUISTA ORKA DE UN SISTEMA
La conquista de un sistema se inicia guando un pecio
-espacial a la deriva entra en la 6rbita gravitacional de
uno de los planetas del sistema. Al mismo tiempo, un
Orko de edad avanzada suele tener visiones de con-

quista. PEZIO EZPAZIALSE,

Antes de un gran jwaaagh!, los Orkos con-
quistan los planetas de su sistema y utilizan
SUS recursos para crear mas material belico.

TWAAAGH!

5, ENCIERNES

MUNDO ORKO

Los Orkos se retinen en el plane
ta mas cercano al pecio que se
aproxima. Entonces movilizan su

flota y lanzan el jwaaagh!"

EL VIAJE INTERESTELAR ORKO

A) Tras haber hecho la transicién al (=) Loé Orkos se vuelven cada vez

espacio disforme en el pecio espa-
cial capturado; los Orkos invasores
suelen caer presa de las mareas del

mas violentos hasta que la disformi-

dad los suelta en el universo material-

D) En caso de que la invasién tenga
. éxito, el jwaaagh! volvera a empezar
de nuevo con una fuerza casi.impara-

ble y planteara un peligro muy grave
Empireo y desaparecer durante afos para cualquier civilizacion cercana.

o siglos.

C) Cuando la flota orka surge final-"
mente del espacio disforme, trata de
inmediato de conquistar el planeta
mas cercano.

DISTRIBUCION DE LOS PRINCIPALES ENCLAVES ORKOS #

En este diagrama se muestran las principales concentraciones de presencia orkoide actualmente en la
galaxia conocida. Las flechas indican la direccion que esta tomando cada jwaaagh! en activo. /\ \/\
EL GRAN TUAAAGH!
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La historia esta salpicada de tantos ataques orkos como lo
esta de sangre la rebanadora de un sefior de la guerra. La
destruccion que ha causado la raza orka a lo largo y
ancho de la galaxia va mas alla de toda medida. Ni
siguiera los lexicomecanicos del Imperio esperan poder
catalogar la verdadera extension de la carniceria ejecutada
en nombre de Gorko y Morko, pues a los orkos no les
preocupa las lecciones del pasado ni las promesas del
mafana. Para ellos, lo Unico que importa es el presente
violento. Y sin embargo, en los Gltimos afios del 41°
milenio, la amenaza de la raza orka es mucho mayor de lo
que habia sido hasta ahora. Hay mas imperios orkos que
nunca y muchos de sus sefores de la guerra luchan por la
misma causa. Y lo peor de todo es que todos ellos estan
liderados por el Profeta del jWaaagh!, Ghazghkull Thraka,
y si alguien es capaz de unir a los orkos, es la mismisima
Bestia de Armageddon.

LA LLEGADA DE LA BESTIA

Ghazghkull llevaba una vida bastante normal en el planeta
alejado de Urk hasta que recibid un disparo de bélter que
le hizo perder gran parte de la masa encefalica. El
matazanoz loko Grotsnik le salvd la vida, pero Ghazghkull
nunca volvio a ser el mismo pues manifesté que Gorko y
Morko le habian hablado directamente y que él era su
profeta. Su conviccién y fuerza brutal le hicieron valer sus
afirmaciones y, en poco tiempo gargantes poderosos se
levantaban en todo Urk en nombre de la visién de
Ghazghkull.

La década siguiente fue testigo del ascenso de
Ghazghkull. Sus fuerzas aumentaron de tamafio a cada
ano que pasaba, ya que los kaudillos orkos rivales que
desafiaron su poder fueron castigados por su presuncién.
Ghazghkull reunié un ingente nimero de ejércitos bajo su
estandarte y dio un ultimétum a los pieles verdes de Urk:
que le siguieran hasta la gloria o moririan. Los orkos,
todos a una, decidieron seguir a Ghazghkull,
convirtiendose en la primera de varias miles de tribus que
juraron alianza a su causa.

La primera accion del jWaaagh! de Ghazghkull consistié
en destruir todo el sistema de Urk. El Profeta del jWaaagh!
consiguié dominar incluso los planetas mas agresivos
atacandolos una y otra vez hasta someterlos a su
voluntad. Ghazghkull estaba entusiasmado con la
necesidad de conquistar. Cada orko que veia las llamas de
su pasion de primera mano, era capaz de lanzarse a las
fauces del mismisimo infierno. Ghazghkull sabia bien que
necesitaria cada onza de lealtad que pudiera inspirar,
porgue su nuevo objetivo no era otro que el mundo
imperial de Armageddon.

ARMAGEDDON

El mundo colmena de Armageddon es un nodulo vital en el
centro de varios canales de navegacion imperiales. Se
trata de un desierto polucionado de cenizas y metal,
repleto de innumerables almacenes desde el que se
suministran armas a los regimientos de la Guardia
Imperial, a varios cientos de afios luz de distancia.

Ghazghkull decidié atacarlo de forma implacable. Sabia
que si este eje vital del Imperio caia, cientos de mundos
quedarian sin defensas y sistemas enteros se
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doblegarian y hundirian bajo el peso de su masacre.
Como muchos sefiores de la guerra que le precedieron,
Ghazghkull pretendia iniciar una nueva era de guerra que
no acabaria nunca.

En el afio 941.M41, el Sefior de la Guerra Ghazghkull
invadié Armageddon a la cabeza de un jWaaagh! orko
realmente impresionante. Ghazghkull calculod su incursion
a la perfeccién, lanzando su ataque justo cuanda los
comandantes imperiales estaban mas seguros de si
mismos. Cuando el pezio de Ghazghkull se avisto en el
sistema, el Gobernador de Armageddon, von Strab, no
hizo nada por investigar o informar de su aparicién a otras
autoridades imperiales. El transporte gigantesco se
estrelld en el continente occidental, denominado
Armageddon Primus y Ghazgkull empez6 a desplegar sus
ejércitos. En respuesta, von Strab envi6 a sus regimientos
de defensa planetaria. Fueron reducidos a polvo. En
cuestion de una semana, el continente de Armageddon
Primus fue arrasado por los guerreros de Ghazghkull que
asaltaron sus colmenas. Las defensas de Armageddon
Primus cayeron frente a los invasores orkos como el trigo
ante la guadana.

El Alto Mando Imperial se vio obligado a retirarse mas alla
de la jungla ecuatorial, en Armageddon Secundus. En
ultima instancia, un Comisario llamado Yarrick fue el que

ordend al coro telepatico que enviase una sefial de ayuda,
ganandose el desagrado de von Strab y su consiguiente
exilio a la metropolis conocida como la Colmena Hades.

A von Strab no le preocupaba la pérdida de Armageddon
Primus, y declard que los orkos nunca lograrian atravesar
las junglas letales que les separaban de Armageddon
Secundus. Estaba equivocado. Las fuerzas de Ghazghkull
cruzaron la jungla e iniciaron una conquista masiva,
atravesando el rio Estigio y Diabolus para atacar las
colmenas de Armageddon Secundus. Von Strab ordend a
Princeps Mannheim del Adeptus Titanicus que liderase a
sus titanes a la batalla, para retrasar la llegada de los
ejércitos orkos, ya que no contarian con el apoyo de otras
fuerzas. Mannheim obedecio, aunque sabia que supondria
la destruccion de sus amadas deidades mecanicas. Los
titanes causaron graves dafios a los orkos, pero los
gargantes de Ghazghkull les superaban en nimero y en
armas. La Legio Metélica fue destruida.

UNA GALARIA EN GUERRA
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LA TORMENTA ESTALLA

En todas partes, las fuerzas imperiales se vieron obligadas
a replegarse totalmente desorganizadas. Los ejércitos de
Ghazghkull continuaron su avance e iniciaron el asedio de
la Colmena Infernus mientras estallaba la Estacion de las
Tormentas con furia renovada. La tormenta inundé los
cielos mientras columnas formadas por decenas de miles
de refugiados avanzaba renqueante a través de las
inhdspitas dunas de ceniza; muchos de ellos murieron por
las condiciones tan duras del medio ambiente, o a manos
de los Lokoz de la Velozidad que los hostigaban en su
larga marcha.

Mientras los orkos se dirigian hacia el sur, Ghazghkull les
ordend que se dividieran en dos fuerzas. El trueno de la
batalla alcanzo un pico ensordecedor mientras los ejércitos
de los pieles verdes descendian a la Colmena Hades vy a
la Colmena Helsreach. Mientras los orkos se disponian a
asaltar la Colmena Helsreach y a aniquilar a su gente, von

- Strab envi6 un arma secreta: una gran cantidad de bom-
bas virus capaces de reducir la piel resistente de un orko a
un caldo negro burbujeante en cuestién de segundos.
Muchos de aquellos artilugios ancestrales fallaron y sus
Gargas explotaron prematuramente sobre los refugiados y
las tropas de primera linea, provocando la agonia de miles
de humanos.

En los puertos de Helsreach, los hombres desesperados
luchaban con armas improvisadas y una determinacion
total para conseguir tiempo para que sus familias
escapasen, mientras los cargadores del muelle se habian
metido en las graas y luchaban contra los gargantes que
irrumpian en la ciudad en un combate lleno de gran
violencia cuerpo a cuerpo. El combate fue amargo pero, al
final, Hellsreach cay6 en manos de los orkos. Armageddon
estaba a punto de ser tomado.

LA DEFENSA DE LA COLMENA HADES

En la Colmena Hades el conflicto se habia intensificado.
Inspirados por el liderazgo del Comisario Yarrick, los
defensores de la colmena lucharon como posesos. Los
orkos no conseguian avanzar asi que el propio Ghazghkull
tuvo que unirse en persona al ataque, liderando a sus
fuerzas en primera linea. Ghazghkull batallé como un
demonio, destruyendo regimientos enteros del enemigo
que le salian al paso, pero las lineas defensivas imperiales
resistian. Durante semanas, Ghazghkull probé todo tipo de
estratagemas que le habian ensefiado Gorko y Morko:
hizo ataques relampago, ataco en oleadas masivas y trato
de reducir la colmena a ruinas mediante un bombardeo
orbital. Yarrick resistio todas sus estratagemas.

Mientras Yarrick y Ghazghkull luchaban por el control de la
colmena Hades, el resto de las columnas orkas se dirigio
hacia el sur, para atacar los asentamientos supervivientes
(Acheron y Tartarus). Los asedios de ambas colmenas
fueron sangrientos y violentos en extremo. Con sus
ataques en varios frentes, Ghazghkull tenia el planeta en
Su pufio.

Sin embargo, gracias a su resistencia estoica y a su
liderazgo inspirado, el Comisario Yarrick habia distraido a
Ghazghkull el tiempo suficiente para que llegasen los
refuerzos imperiales. En el exterior de las colmenas
Acheron, Hades y Tartarus, los ejércitos de Ghazghkull
vieron estrellas brillantes chocando contra la atmasfera.
Minutos mas tarde las hordas de orcos se vieron
atrapadas en medio de un caos con retumbar de bombas
y estrépito de cafiones; el cielo se llend de las figuras
distintivas de las cafioneras Thunderhawk de los Marines
Espaciales. El Adeptus Astartes estaba efectuando un
asalto planetario.




SALVACION

La llamada de socorro de Yarrick habia sido respondida
por tres de los mejores capitulos del Imperio. Con la
llegada de los Marines Espaciales de los capitulos
legendarios de los Ultramarines, Salamandras y Angeles
Sangrientos, la batalla alcanzé una nueva escala. Si
Ghazghkull habia previsto este contraataque repentino,
Armageddon caeria en sus manos. Sin embargo, la
resistencia inflexible de Yarrick habia desafiado la
habilidad de Ghazghkull y su reputacion como sefior de la
guerra, un desafio del que no podia echarse atras. El
Profeta del {Waaagh! se lanzé sobre la colmena Hades
con las tropas orkas de reserva para enfrentarse a su
mayor enemigo.

Los Marines Espaciales llegaron demasiado tarde para
salvar la colmena Hades. Ghazghkull habia perseguido a
Yarrick y, tras un enfrentamiento dramatico, habia
derribado al Comisario de un cabezazo devastador. Pero
la voluntad de hierro de Yarrick no le hizo sucumbir de las
graves heridas que habia sufrido. El Comisario, que habia
sido dado por muerto, jur6 perseguir y matar a Ghazghkull
mientras le quedase un UGltimo aliento.

Mientras los orkos asaltaban la colmena Tartarus, el
Comandante Dante de los Angeles Sangrientos, hizo su
movimiento. Tal fue la furia del ataque de los Angeles
Sangrientos que aniquilaron casi a la mitad del ejército
orko que invadia Tartarus, mientras los hermanos de
Dante de los capitulos de los Ultramarines y Salamandras
replegaban lentamente a las fuerzas orkas. Los pieles
verdes se negaron a rendirse. Unos lucharon a muerte,
otros se escabulleron a los desiertos de ceniza o se
dirigieron a las junglas ecuatoriales. Después de unirse a
los defensores supervivientes, los Marines Espaciales
iniciaron una campafia magistral basada en ataques
relampago que rompian el dominio completo de
Ghazghkull. Una noche, sin previo aviso, las fuerzas de
Ghazghkull se retiraron del campo de batalla. Por la
mafana, en los desiertos de ceniza solo quedaban los
cadéaveres de los companeros caidos en combate.

En las profundidades de las junglas ecuatoriales y en las
ruinas de las colmenas destruidas, los orkos empezaron a
reproducirse. La mayor parte de Armageddon estaba en
ruinas, pero la segunda guerra era tan solo un preludio de
la destruccion venidera.

EL SENOR DE LA GUERRA NAZDREG Y
PISCINA IV

Después de retirarse a su fortaleza en el sector Golgota,
Ghazghkull reunié a sus fuerzas una vez mas, y aprove-
char lo que habia aprendido de su primera invasién de
Armageddon. Los dioses orkos habian revelado a Ghaz-
ghkull que para poder destruir a su enemigo, primero
debia conocerle. Para Ghazghkull, la guerra por
Armageddon le habia ensefiado cdmo reaccionaria el
Imperio ante una invasion a gran escala.

En los afos siguientes, Ghazghkull se alié con el Sefior de
la Guerra Nazdreg Ug Urdgrub, combinando sus fuerzas
para efectuar un asalto devastador al planeta imperial de
Piscina IV. Sin embargo, no se trataba de una invasion
normal. Nazdreg, un Sefor de la Guerra del Klan de la
Luna Malvada poseedor de una increible riqueza y astucia,
habia contratado a algunos de los mejores chapuzaz de la
galaxia. Estos chapuzaz habian descubierto un dispositivo
de teleportacion que permitia a Nazdreg llevar a sus
tropas directamente al planeta desde su pezio, ain
hallandose a gran distancia del mismo.

Ghazghkull vio el potencial revolucionario que supondrian
estos "llevalejoz" y uniod sus fuerzas a las de Nazdreg para
probarlos en el confiado planeta de Pristina IV. Las fuerzas
imperiales fueron cogidas por sorpresa, y el planeta cayd
ante los orkos. Solo la misteriosa presencia de los Marines
Espaciales del capitulo de los Angeles Oscuros salvé
Piscina de ser invadida totalmente por los ejércitos de
pieles verdes. Los Angeles Oscuros sufrieron una serie de
amargas derrotas a manos de las fuerzas de Ghazghkull,
que culminaron en un duelo emocionante entre el Sefior
de la Guerra Orko y el Gran Maestre del Ala de Muerte.
Aunque Ghazkull casi partié por la mitad al Gran Maestre
Belial, las fuerzas del Ala de Muerte consiguieron ganar
tiempo para que el resto de las fuerzas de los Angeles
Oscuros llegasen al planeta. Piscina IV se salvé, pero
Ghazghkull ya habia obtenido su recompensa. Después de
llegar a un pacto con Nazdreg, Ghazghkull dejo al Sefior
de la Guerra del klan Luna Malvada para continuar la
guerra en Piscina a cambio del mejor chapuzaz de
Nazdreg y el secreto de sus llevalejoz. El Profeta del
iWaaagh! tenfa mucho trabajo por delante.

0, " ELARCHIPIROMAND DE CHARADON

El imperio orko de Charadon es el mayor y mas
importante de su clase. Controlado por un pirdmano
bersérker conocido como el Archipirémano, el
imperio de Charadon ha sido la ruina de
Segmentum Ultima durante innumerables siglos.

El Archipirémano es una figura semi-mitica del
imperio de Charadon, porque el cuenta las victorias
no en mundos conguistados sino en fos mundos que
ha arrasado a su paso. Su propension legendaria a
reducir los mundos mejor defendidos y convertirlos
en una gran conflagracion abrasadora, le ha hecho
cosechar un gran humerc de pieles verdes devotos a
Su causa. Cada Sefior de la Guerra de Charadon
sucesivo recibe el titulo de Archipirémanc,
concediendo a esa persona una especie de

£ inmortalidad.

Hasta recientemente, la expansion del imperio de
Charadon se ha mantenido al minimo gracias a fos
Marines Espaciales del capitulo de los Ultramarines.
Las fuerzas lideradas por el biblictecario ultramarine
Tigurius han efectuado atagues quirtirgicos a las
fuerzas del Archipirémano, para evitar que alcancen
un punto critico y lancen un jWaaagh! a gran escala
sobre el propio Ultramar.

Pero el éxito de Tigurius empieza a ser en balde. La
amenaza tirdnida invade cada vez mas Ultramar y los
Ultramarines no pueden sequir enviando tropas para
mantener a raya a los orkos. El Archipirémano ha
visto su oportunidad y ha invadido el sistema de
Ultramar, jurando que reducira a cenizas los
magnificos mundos de los Ultramarines, e
provocando las llamas de su condena. e
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LA BATALLA DE GOLGOTA

Ghazghkull abandono Piscina para dirigirse al sistema Gal-
gota sin saber que Yarrick lo habia localizado y lo seguia.
Godlgota era un planeta minero, rico en materiales. El
Sefior de la Guerra Orko pretendia asaltar el planeta y
convertirlo en una fabrica de municion gigante, desde
donde preparar un segundo jWaaagh! para lanzar al
sector Armageddon. Usando sus llevalejoz para efectuar
una serie de ataques relampago, Ghazghkull rapidamente
superd las maquinas de guerra e inicié la batalla contra los
defensores pseudohumanos del planeta. En cuestion de
semanas, el poder de la multitud de orkos y gargantes de
los ejércitos de Ghazghkull habia convertido en ruinas las
defensas del planeta. Al llegar en el punto més algido de la
batalla por Gélgota , el Comisario Yarrick lideré en
combate a un escuadron de tanques superpesados
Baneblade, intentando dar caza a Ghazghkull para dejar a
los ejércitos orkos sin lider. Ni siquiera estos gigantes de
metal bastaron para detener a la Bestia de Armageddon.
El escuadron de tanques se vio superado y rodeado por
los aliados del Klan Zol Malvado de Ghazghkull. Yarrick
fue aplastado bajo las orugas de la fortaleza rodante
Destino con Ruedas, y su cuerpo inconsciente fue llevado
ante el propio Ghazghkull.

Tras unas cuantas semanas de tortura, Ghazghkull decidio
que Yarrick era un enemigo demasiado bueno para
desperdiciarlo. Lo liberé de las mazmorras apestosas de
su pezio porque su intencidn era volver a invadir
Armageddon y queria librar alli un buen combate. Un plan
que llevaba cincuenta anos rumiando estaba a punto de
ponerse en practica. La guerra regresaria una vez méas a
Armageddon, y esta vez no se iba a marchar.

EL REGRESO DE LA BESTIA

Cincuenta afos después de la primera invasion orka, la
flota de Ghazghkull volvié al sector de Armageddon y las
hordas de pieles verdes descendieron al ntcleo de este
mundo industrial una vez mas. Los ejércitos que Ghazgh-
kull habia reunido eran tan poderosos que, segiin Ghaz-
ghkull, la flota orka superaba a la antigua en una
proporcion de seis a uno.

Los kruzeros orkos Matamuchoz efectuaron ataques
suicidas contra el bloqueo imperial con una ferocidad
inusitada, perdiendo una docena de cada kruzero por cada
nave imperial. A pesar de su habilidad, la flota imperial no
pudo contener la marea. Y lo que es peor, en medio del
combate naval, el almirante Parol recibié una
comunicacion de Yarrick y Mannheim procedente de las
estaciones de radiocaptacion proximas en la que le
advertian que tres flotas orkas mas se aproximaban a los
limites del sistema.

Las flotas combinadas de Ghazghkull y sus aliados
superaban las dos mil naves y, al menos doce pezios
ezpaziales, el mayor niimero en asaltar un planeta del
Imperio hasta la fecha. Sin embargo, la fuerza de las
armadas orkas no radicaba exclusivamente en el nimero,
Las naves de la Flota Imperial encontraron docenas de
fortalezas-asteroide, o piedroz orkos, a la deriva tras las
flotas orkas normalmente vulnerables. Estas plataformas
equipadas con armas pesadas no suponian una amenaza
real en los combates a larga distancia, pero la presencia
de un numero tan grande de ellas parecia indicar algo mas
siniestro. Poco podia imaginar el Almirante Parol del
destino que Ghazghkull habia preparado para el asediado
planeta de Armageddon.
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EL DESCENSO

En la superficie del planeta, las Gltimas semanas previas a
la llegada de las flotas orkas, los defensores estaban muy
ocupados con los Ultimos preparativos frenéticos. Las
legiones de titanes consagraron sus reactores de plasma
ancestrales, los regimientos de la Guardia Imperial se
reunieron para atrincherarse y los Marines Espaciales de
mas de veinte capitulos ocuparon posiciohes defensivas.
El dltimo transporte en efectuar un aterrizaje planetario
transportaba a una leyenda. EI Comisario Yarrick, “el Viejo
de Armageddon”, desembarco en el planeta por primera
vez en dos décadas, ante los gritos entusiastas de la
poblacion. Junto a él estaba su tanque, la Fortaleza de la
Arrogancia, el tanque en el que Yarrick habia liderado la
defensa de Golgota muchos afios antes.

Seis semanas después de entrar en el sistema de
Armageddon, la enorme armada de Ghazghkull descendio
sobre el planeta. La Colmena Hades, todavia en ruinas por
los eventos acaecidos en la primera guerra pero un
simbolo de la resistencia imperial, fue la primera en caer.
Toda la colmena y sus habitantes fueron aniquilados por
asteroides gigantes lanzados desde los pezioz ezpazialez
en oOrbita. Megatones de rocas impactaron en la colmena
con la fuerza de millones de golpes de martillo de un dios
enfurecido. Este acto de aniquilacion gratuita fue la
venganza de Ghazghkull contra Yarrick a una escala
inimaginable.

Mientras las llamas de |a destruccién de Hades atn
destellaban en el horizonte, las primeras partidas de
guerra orkas se enfrentaron a las fuerzas imperiales cerca
de Volcanus, Acheron y Ciénaga Mortal. Los laseres de
defensa terrestres y los silos de misiles se cobraron un
gran nimero de bajas orkas cuando aterrizaron, pero los
supervivientes se reagruparon y asaltaron las defensas
con tal ferocidad que en poco tiempo, mas y mas hordas
alcanzaban la superficie del planeta sin sufrir dafios. El
cielo de Armageddon, amarillento por el sulfuro, se vio
entretejido con miles de estelas serpenteantes mientras
los kazabombarderos orkos combatian a los cazas
Thunderbolt imperiales y Marauders. Las tribus de orkos
nacidas de las esporas sembradas cincuenta afios atras
salieron de las junglas ecuatoriales para unirse a las
hardas crecientes de pieles verdes. Las historias de
fantasmas asesinos se extendian como el fuego en las
colmenas.

La Colmena de Acheron cayd en poder de los orkos sin
previo aviso, capturada a partir de un acto de traicion
interno. El instigador de esta accion terrible se reveld muy
pronto y result¢ ser el criminal de guerra von Strab. Von
Strab se apoder6 de la colmena proclamandose su nuevo
gobernador y anunciando que era su derecho divino
gobernar en Armageddon junto a su aliado Ghazghkull.



Las escuadras de vigilancia orkas permanecieron
dispuestas a silenciar a los disidentes que se atrevieran a
poner en entredicho la decision de von Strab.

Los orkos que habian aterrizado desde el cielo como una
tormenta imparable, habian extendido la guerra por todo
Armageddon como un incendio en el bosque. En muchos
lugares, los ataques orkos fueron devueltos con la
resolucion de la Legion de Acero y sus aliados del
Astartes, pero los orkos se reagrupaban una y otra vez y
volvian a atacar, llevando a los defensores hasta el limite.

Mientras las batallas sacudian cada vez més violentamente
el planeta, Ghazghkull desato otro de sus elaborados
planes. Docenas de las grandes fortalezas asteroides
encontradas por las naves del Almirante Parol empezaron a
descender desde drbita. Ralentizados por potentes campos
de fuerza, los piedroz orkos aterrizaron en las junglas
ecuatoriales y a través de todo Armageddon Primus y
Secundus. Muchos de ellos se perdieron al aterrizar en la
superficie, pero cada uno que conseguia sobrevivir se
convertia en un bastion para los orkos, un punto de reunién
y una fortaleza dispuesta. Ademas de sus enormes armas
y baterias de misiles, los piedroz contenian dispositivos de
teleportacion gigantes. Estos dispositivos se emplearon
para llevar los refuerzos orkos, los gargantes y la artilleria
pesada en una multitud imparable.

Extranamente, los piedroz orkos también aterrizaron en los
Desiertos de Fuego y en las Tierras Muertas al norte y al
sur respectivamente del continente de Armagecidon. Inclu-
so Yarrick se vio confundido por tales acciones, ya que
estas tierras prohibidas las creian inhabitables y carentes
de valor estratégico. Semanas mas tarde se hizo patente
su utilidad cuando cientos de sumergibles orkos aparecie-
ron flotando en sus aguas contaminadas y efectuaron nue-
vos aterrizajes en las Colmenas Tempestora y Helsreach.
La sorpresa fue total cuando el mar se inundd de naves de
hierro transportando a miles de orkos. Tempestora cayé en
tan solo unos dias y los orkos también capturaron los
muelles de Helsreach.

LA GUERRA SIN FIN

El combate se ensaind alin mas y parecia que el propio
planeta fuera a romperse en dos. Los orkos habian
conguistado mas de la mitad de Armageddon en cuestion
de meses y sus refuerzos aparecian en todas las batallas
que se estaban librando y que erupcionaban por la
superficie arrasada del planeta. El concepto de una guerra
inacabable era algo sagrado para la raza orka, asi que los
sefiores de la guerra de todos los sistemas proximos,
acudieron en tropel a Armageddon, atraidos por la batalla,
igual que tiburones atraidos por el olor de la sangre fresca.

En los Desiertos de Ceniza, los Marines Espaciales empe-
zaron a establecer lineas de batalla para poder resistir los
ataques més encarnizados. Cada vez acudian mas tropas
al combate, ya que las fuerzas imperiales también libraban
una guerra contra la amenaza tiranida de la Franja Este
que ahora se hallaba también en el sector de
Armageddon. Una legién penal (conocida con el
sobrenombre de “Los Salvajes del Coronel Schaeffer”) se
encargo de perseguir y matar a Von Strab acusado de
traicion. De todas formas, su muerte no supuso una gran
diferencia ya que parecia que las fuerzas imperiales no
iban a salir de aquella guerra.

Entonces, la estacion de fuego llegé a Armageddon. Las
temperaturas en el exterior de las colmenas se dispararon
e incluso los pieles verdes se vieron obligados a refugiarse
en su interior. La lava se desbordaba por el paisaje en for-
ma de rios letales que rompian las lineas de batalla y obli-
gaban a las tropas de ambos bandos a abandonar sus

posiciones. La guerra alcanz6 un punto muerto y los gue-
rreros de Armageddon se vieron obligados a retirarse a
lamerse las heridas.

Al no poder tomar parte en la batalla, Ghazghkull perdié la
paciencia rapidamente. El Sefior de la Guerra orko
abandoné el planeta devastado dejando el combate en
manos de sus generales y partié en busca de nuevas
victimas. Su trabajo ya estaba hecho: Armageddon habia
sido saqueado y conducido a un estado de guerra eterna;
como muchas tropas imperiales habian sido desviadas
para reforzar Armageddon, quedaban muchos mundos al
alcance de Ghazghkull a la espera de ser conquistados.

El Comisario Yarrick se disgusto al comprobar que el
sefior de la guerra abandonaba el planeta sin haber
resuelto su duelo pendientes, asi que reunié a una fuerza
de ataque de los Templarios Negros y emprendié una
cruzada para cazar al Sefior de la Guerra y acabar de una
vez por todas con su reinado de terror. Cuando Ghazghkull
supo que su antiguo enemigo lo perseguia, su reaccion
fue emitir una sonrisa lenta y horrible.

Tanto en la sociedad orka como en la imperial,
Armageddon se habia convertido en un nombre famoso
porque era una guerra interminable, que acababa con
todas las guerras. Los refuerzos de los pieles verdes
seguian llegando y todos querian un trozo del pastel. El
planeta seguia asediado por una invasion orka sin prece-
dentes, y desde entonces, Ghazghkull habia devastado
docenas de planetas en los alrededores de Armageddon.
Solo el tiempo dira si los defensores de Armageddon
conseguiran recuperar su sistema antes que sea devorado
en su totalidad por la sed de batalla de los orkos.

EL TWAAAGH! DE WAZDAKKA

e

Antafo era un simple chapuzaz orko, pero en la
actualidad Wazdakka se ha convertido en el rey de los
Lokos de la Velozidad. Nunca se detiene, duerme o :
vacila, y lo tinico que le interesa es su obsesion por fa
sensacion de atropellar al enemigo bajo las ruedas de su
potente moto. Wazdakka se ha convertido en una
inspiracion para el Kulto a la Velozidad en toda la

galaxia, y alld donde va su ejército aumenta con mas

orkos adictos a la velocidad que quieren unirse bajo su
estandarte hecho firones. Wazdakka es feliz corriendo

en moto con sus discipulos siempre que puedan

mantener su ritmo.

En los retorcidos recovecos de la mente de Wazdakka,
se oculta un plan astuto de dimensiones
verdaderamente enormes. Wazdakka quiere aprovechar
los secretos del espacio disforme y usarlos para crear
portales con los que pueda viajar de planeta en planeta.
Quiere recorrer la galaxia de un extremo al otro
montado en su moto y aniquilando todo lo que se
encuentre a su paso.

Se trata de un plan que solo puede concebirlo la mente
de un demente, y por este motivo disfruta :
enormemente con el apoyo que fle ofrecen todos fos §
Lokos de a Velozidad que lo conocen. Ef poder de la i
_ creencia orka es muy fuerte y Wazdakka dispone de una
carretera interestelar operativa. Si el Sehor de la Guerra 1
del Kufto a fa Velozidad consigue su propdésito, el poder ]
de su jWaaagh! serd devastador mientras sus discipulos ¢
w?nfran ¥ salen de fa realidad por toda la galaxfa.
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TUSKA EL MATA-DEMONIOZ

Afinales de 892.344.M41, el planeta Prosan, proximo al
mundo fortaleza de Cadia, fue invadido por una gran hues-
te de orkos al mando del Gran Jefe Tuska. Cuando su flota
entré en el sistema de Cadia, la flota imperial se dirigio a
interceptarlo. Persiguieron la nave orka pero, en Gltima
instancia, no consiguieron detenerla. La flota orka rompio
el bloqueo de Cadia aunque perdio la tercera parte de sus
fuerzas en el proceso. Cuando la armada orka descendid
sobre el planeta de Prosan, el Alto Mando Imperial temid
que la Puerta de Cadia iba a contemplar el asalto de un
jWaaagh! a gran escala.

Prosan era un medio ambiente hostil que se habia limitado
al entrenamiento de las tropa, un mundo sin valor
estratégico y sujeto a muchos peligros. Su clima era
extremadamente volatil y se habia elevado
especificamente para que los cadianos pudieran entrenar
en las condiciones de batalla mas adversas posible. La
lluvia acida cala a rafagas, la lava explotaba en gotas
repentinas que emergian de rocas volcanicas afiladas y
los tornados surcaban los violentos cielos arrasando la
superficie del planeta. Lo que los orkos querian del planeta
Prosan, destrozado y carente de valor, era un mistetio.

Durante trece dias los comandantes de Cadia parecian
confundidos mientras los orkos seguian llegando en olea-
das al planeta. Los regimientos imperiales que e
encontraban en el planeta lucharon al maximo de sus
fuerzas y su entrenamiento les daba ventaja sobre los
alienigenas. El Gran Jefe Tuska parecia empefiado en la
conquista del planeta y su infanteria de elite parecia
aceptar el desafio. Parecia que las condiciones hostiles no
hacian sino mejorar el combate de los pieles verdes. En
cuestion de un mes. los ejércitos imperiales se vieron
obligados a evacuar el planeta, dejando Prosan en manos
de los orkos.

La flota imperial restablecid su cordon defensivo y se pre-
paré para combatir hasta el final. Pero no tuvieron que ha-
cerlo. Los orkos abandonaron Prosan tan bruscamente
como habian aparecido. Ante la estupefaccién del sistema
de Cadia, la flota orka se dirigio hacia el vortice que habia
tras la Puerta de Cadia y desaparecio en las
profundidades del Ojo del Terror.

EL JURAMENTO DE TUSKA

Dos anos antes de la invasién de Prozan, la nave insignia
del Gran Jefe Tuska, Fauzez Zangrientaz, habia sido
invadida por una entidad demoniaca mientras atravesaba
la disformidad. Tuska disfrutaba probando su fuerza contra
alguna mayor que él y era famoso por sus muchos trofeos
de batalla. Cuando Tuska entendio que una pesadilla de
muchas cabezas estaba destruyendo a su tripulacion, asié
fuertemente su garra de energia y se dirigid réapidamente
hacia el lugar donde resonaba la batalla, mientras
resonaba su grito de guerra.

El Gran Jefe Tuska quedd impresionado por la violencia
que encontro al ver a la monstruosidad manchada de
sangre que le cerraba el paso hasta sus nobles. Atn asi,
Tuska era un Sefor de la Guerra Orko y no retrocederia,
especialmente si estaba en su terreno. Se enfrenté a la
bestia cara a cara en el puente del Fauzez Zangrientaz. El
combate entre el orko y el demonio fue titanico, pero
cuando acabo, Tuska tenia un nuevo par de cuernos con
los que adornar su estanteria de trofeos.

UNA GALAKIA EN GUERRA

En su duelo contra la bestia de la disformidad, Tuska
habia estado mucho mas cerca de la muerte que en
ocasiones anteriores. Habia disfrutado enormemente.
Tuska jur6 que encontrarfa a mas criaturas de la
disformidad para enfrentarse a ellas, y que lideraria a sus
chikoz a la guerra final contra enemigos mucho mas
poderosos que cualquier otro conocido. Asi nacié el
iWaaagh! de Tuska.

En la transicién al universo material, el Gran Jefe reunié a
tantos eztrambétikoz como pudo y ordend que su flota se
dirigiese directamente a Cadia. Tras un breve paréntesis
en Prosan para que sus chikoz se acostumbrasen a las
condiciones de combate méas hostiles, queria dirigir su
flota al corazon del Caos, situado tras la Puerta de Cadia.
Tuska pensaba que alli encontraria un combate mucho
mas fiero y emocionante que cualquier otro. En muchos
sentidos, estaba en lo cierto.

EN EL ABISMO

La flota de Tuska hizo la violenta transicién a la disformidad
coh una facilidad sospechosa. Sus eztrambétikoz le habian
advertido que era mucho mas facil navegar por el Gjo del
Terror que escapar de él, pero esta menudencia no detuvo
a Tuska un momento. Su flota atraveso nebulosas brillantes
de pensamiento y mares enturbiados de emocion, mientras
los orkos buscaban algo que destruir. Visitaron mundos de
cristal destellante, paraisos prohibidos, junglas de cadave-
res babeantes y orbes enormes de energia pura que cre-
pitaban y escupian mientras los orkos aterrizaban. Cada
mundo era més peculiar que el anterior y presenciaron
cosas que habrian enloquecido a un humano muchas
veces. Pero a Tuska todo le traia sin cuidado. Sus orkos
destruyeron todo cuanto encontraron a su paso.

En un mundo recubierto de gargolas con ptstulas que se
retorcian y jadeaban, mientras unas lenguas goteantes
emergieron bajo sus pies tratando de acuchillar a los orkos
invasores con sus puntas de puas. Tuska y sus chikoz
dispararon sus rebanadoras sobre todo lo que se movia.
En un mundo esculpido con seda viva, unos brazos
tentadores trataban de seducir a los guerreros orkos que
marchaban sobre sus palacios acanalados. Las demonias
fueron recibidas con un muro de balas y armas afiladas
implacable. En un mundo que parecia cortado como una
gema de pensamiento solido, los orkos tuvieron que abrir-
se paso a través de laberintos destellantes con botas de
hierro y cascos con cuernos. Una arquitectura imposible
habia caido derrumbada, reliquias medio reales estaban
aplastadas bajo sus pies y el suelo estaba lleno de cada-
veres de cultistas masacrados. Aunque cada mundo que
visitaba le hacfa perder mas y mas orkos, Tuska se estaba
divirtiendo de lo lindo.




LOS DIAS DE SANGRE

La prueba verdadera del poder de Tuska todavia no habia
llegado. Tras aterrizar en un mundo del color de la sangre
fresca, los orkos atravesaron una capa de sangre espesa
en busca del enemigo. No habia nadie. Los pocos
supervivientes de la partida de guerra de Tuska vadearon
hacia las luces de la batalla que distinguian en el
horizonte, pero no conseguian acercarse.

Quizas el (Waaagh! de Tuska habria acabado alli de no
ser porque frusirado, disparo a tierra con su akribillador. La
corteza del planeta, de una textura muy parecida a la de la
carne fresca, se estremecio ante el arrebato de Tuska. Era
la sefal que los orkos estaban esperando. A una orden de
Tuska, empezaron a cortar, cercenar y disparar sobre la
propia superficie del planeta ensangrentado. El cielo color
carmesi empez6 a resonar con un rugido enfadado.

El planeta pronto empezé a mostrar su desagrado de la
forma mas mortifera posible. De la superficie cubierta de
sangre, emergieron siluetas de bestias encolerizadas,
ataviadas Unicamente con espirales revoloteantes y
dispuestas a matar. Aquellas especie de demonios
cargaron gritando contra las filas de los orkos, y a medida
que los pieles verdes perdian mas y mas guerreros, se
dieron cuenta de que por fin habian encontrado lo que
buscaban.

El Gran Jefe Tuska no se vio intimidado y atacé con su
garra de energia y su rebanadora. De repente, la tierra
que habia bajo los pies de Tuska se abrio y algo enarme y
terrible salio del corazon palpitante del planeta. Aunque
Tuska no lo sabia, habia atraido la atencion del Principe
de la Sangre, sefior del mundo que los orkos se habian

atrevido a invadir. Sonrié al piel verde, revelando una boca
llena de colmillos por los que un orko del Klan de la Luna
malvada hubiera matado. Después de abrir la mandibula,
el demonio cargo.

El sefior de la guerra y el sefior de la sangre lucharon du-
rante horas, pero pronto se hizo evidente que el demonio
solo estaba jugando con Tuska. Los chikoz habian sido
diezmados y Tuska sangraba por docenas de heridas
profundas. Al final, su adversario empalé a Tuska por la
garganta y quedo inmovilizado en el suelo por su pezufia
hendida. En sefal de triunfo, el Principe de la Sangre grité
para alabar a Khorne, pero mientras lo hacia, quedo
distraido y los eztrambétikoz que quedaban con vida
desataron una tormenta de energia psiquica sobre el
demonio. La criatura rugié enfurecida ante su insolencia,
aplastando sus mentes con un gesto. Con este acto final,
Tuska alcanzé las piernas de la criatura con su garra de
energia e hizo un gesto rapido.

Pero la historia de Tuska no termina aqui. Con cada
nuevo amanecer en el mundo sangriento, Tuska y sus
orkos vuelven a encontrarse alli de nuevo. Vuelven a
abrirse paso hasta los pantanos de sangre en un ciclo
eterno de batalla y muerte, como marionetas del Sefor de
las Batallas hasta el fin de los tiempos. En muchos
sentidos, podria decirse que Tuska por fin estaba en casa.

Te dije ke zabria donde eztaba e] mejor kombate”

Gran Jefe Tuska

UNA GALAKIA EN GUERRA

y74
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LA GUERRA DE DAKKA

Los sefiores de la guerra orkos que luchan contra el na-
ciente imperio tau, a menudo se han encontrado
superados por las armas de estos (ltimos. Esto es muy
irritante para las fuerzas orkas participantes ¥, & veces,
incluso acaba con la retirada de los pieles verdes,
mientras los sefiores de la guerra afirman que los Tau no
tienen ni idea de “como luchar adecuadamente”. Pero hay
una excepcian, el (Waaagh! de Grog, que emprendi6 una
cruzada de venganza que se extendié hasta lo mas
recondito del territorio donde se hallaba el Comandante
Tau renegado O"Shovah.

Grog Pifioz’lerro, el Kabezilla de Alsanta, se ha convertido
en uno de los enemigos mas letales del Imperio tau. Su
flota combatit a las esferas de guerra kroot que se dirigian
a las rutas espaciales de Dal’yth. Grog habia descubierto
que los kroot eran oponentes magnificos. Eran
mercenarios alienigenas que preferian el combate cuerpo
a cuerpo, y proporcionaban peleas despiadadas del tipo
que gustaba a los orkos. Cuando las dos razas se
enzarzaron en una campana prolongada de combates, los
tau fueron en ayuda de sus aliados kroot.

Grog estaba furioso. Declard la guerra a los tau,
determinado a ensefarles que los orkos eran un rival
serio. Por desgracia, las invasiones iniciales de los
mundos de clanes tau no fueron todo lo bien que él queria.
8Sus ejércitos fueron superados tanto en la calidad de las
tropas como en la de las armas una y ofra vez. Aunque
contaba con todo un imperio de orkos con el que entablar
batalla, su nimero menguaba a una velocidad
preocupante. Grog decidié emplear una tactica diferente.
Con la ayuda de todos los petatankez, tipejoz vazilonez y
korzarioz que pudo, incluida la del kapitan mercenario
Baddruk, el kabezilla contaba ahora con un ejército mejor
armado, asi que se dispuso para la batalla una vez mas.

LA VENGANZA DE GROG

Esta vez Grog encontro una resistencia atin mas fiera
cuando penetraba en el enclave O’Shovah, al norte del
Imperio tau. Esta vez, sin embargo, estaba mas que pre-
parado. Los zakeadorez, armados con matamuchoz y
transformados a partir de armas tau capturadas,
intercambiaban disparos con las lineas tau. Los karros de
guerra y los tanques Cabezamartillo tau saqueados, se

UINA GALAKIA EN GUERRA

dirigieron hacia las filas de los guerreros tau de la Casta
del Fuego equipados con municion pesada, mientras Grog
Yy sus chikoz irrumpian directamente en la linea de fuego
enemiga. Los képteroz surcaron el cielo y se enfrentaron
en batallas aéreas a los equipos de armaduras tau,
evitando su retirada. Lo méas impresionante de todo es que
el kapitan Badrukk y sus tipejoz vazilonez iluminaron la
noche, aniquilando con sus akribilladorez molonez a un
equipo tras otro de desesperados guerreros tau. La
masacre solo se vio interrumpida por la llegada del
destructor Mobula Or’es Por’kauyon, que destruyé
implacablemente a los tipejoz vazilonez abriendo fuego
con los aceleradores lineales. Herido y sin cigarros, el
kapitan se vio obligado a retirarse. Se rumorea que, desde
ese dia, Baddrukk persigue a esa have inmensa y
majestuosa, para cobrarse su venganza.

Quizas si los tau hubiesen seguido con sus tacticas de
ataques relampago, los tau se habrian impuesto, pero el
Comandante O"Shovah era conocido por su agresividad y
orgullo marcial. Todavia tendrian que librar la batalla mas
encarnizada.

EL PLAN AZTUTO

Mientras la batalla por los enclaves del norte se
intensificaba, Grog se embarcé en la consecucion de su
plan mas astuto. La idea central de su plan se basaba en
el concepto de retirada, una tactica desconocida por la
cultura orka. De no ser por el gran nimero de kaudillos del
Klan Hacha Zangrienta empleados por Grog, nunca habria
funcionado.

Mientras las fuerzas del Comandante O’ Shovah seguian
ejerciendo presion, la linea orka se retird, silbando, pitando
y apretandose las cabezas. Las fuerzas tau, sorprendidas
ante la huida inesperada, avanzaron. De repente, las fuer-
zas orkas restantes les tendieron una emboscada por un
flanco, abalanzandose sobre los cuerpos de cazadores
como un par de mandibulas verdes gigantes.

El alto mando tau quedd totalmente conmocionado. Su
fuerza habia sido superada y atrapada por los brutales
alienigenas invasores. Solicitaron refuerzos para evacuar
al Comandante O"Shovah, pero la maquina de guerra de
Grog estaba en auge. El kaudillo y sus chikoz persiguieron
a los tau que se batian en retirada hacia su base, achicha-
rrando y saqueando todas las armas tau que pudieron.
Con cada dakka que encontraban, los chikoz de Grog
suponian una amenaza cada vez mayor, hasta que
consiguieron equiparse con armas mucho méas potentes,
incluso para los estandares de los tipejoz vazilonez mas
codiciosos. La marea verde habia regresado y esta vez no
habia vuelta atras.

Desde aquel dia, muchas mas partidas de guerra se han
incorporado a la bandera del kaudillo. Grog ha asaltado
tres mundos de clanes en cuestion de un afio, empefado
en una guerra de desgaste que los orkos pueden
permitirse pero los tau no. No importa el namero de veces
que O"Shovah y sus cuerpos consigan aniquilar a los
orkos, pues siempre hay mas ejércitos de pieles verdes
continuando su avance lento y mortifero.

Esta es la naturaleza de la kultura piel verde; cuando los
orkos se enteran de que hay un buen combate, la paz se
convierte en un recuerdo distante. Por este motivo, los
mundos de clan tau estan en batalla constante con los pie-
les verdes de la Franja Este y su lucha por la expansion
ahora es una simple guerra por la supervivencia.



LA MAREA UERDE

Aunque el namero de jWaaaghs! activos en la galaxia es
dificil de averiguar, a continuacion dispones de un
resumen de las cruzadas orkas més conocidas que han
ocurrido en los Ultimos dos siglos.

831.MX41 - iWaaagh! Gazbag

Gazbag, un kaudillo de los Lokoz de la Velozidad mas
conocido por su tenacidad que su por su habilidad para la
navegacion, guia su jWaaagh! hacia un grupo de mundos
paraiso eldars carentes de proteccion. Como no habia
mucho que saquear en el planeta, los orkos de Gazbag se
entretuvieron quemando cosas y revolviendo el lugar. Los
vengativos Eldars del mundo astronave Biel-tan atacaron a
los invasores con una furia incontenible, pero los orkos
eran tan numerosos que impidieron que los eldars los ro-
deasen. Tras una campafia lenta y prolongada, los Eldars
se vieron obligados a retirarse. Desde entonces, Gazbag
tiene esclavizada a la poblacion eldar indigena y quema
todo lo que encuentra hasta que los mundos antafio
verdes sean algo mas de su agrado.

855.MxI - iWaaagh! Hruk

El afamado kaudillo del klan Mordizko de Vibora Hruk
Zaltapifioz esklaviza a toda la poblacién de los
alrededores, el sistema binario Corva. Después de obligar
a los esclavos a construir naves espaciales con espacio
suficiente para acomodar a su amada mega reserva de
animales, Hruk se dirige a los mundos centrales del
Imperio. Conquista los nueve mundos santuario de
Marlisanct y utiliza la Basilica Imperator Majoris de corral
para sus famosos garrapatos incontinentes.

898.M4l - La Brigada de Karros de Guerra del
Poderozo Mutilador

El poderozo Mutilador de Bork, un kaudillo famoso por su
cabeza de cerdo, lanza su {Waaagh! a la cabeza de una
enorme brigada de karros de guerra. Cada vehiculo esta
increiblemente bien armado vy la tierra se estremece bajo
su paso. Para consternacion de los ejércitos imperiales
enviados a interceptarlo, el poderozo Mutilador esta a la
altura. El {Waaagh! de Bork destroza las defensas de las
Estrellas Necréfago y reclama para si un gran area de la
frontera galactica.

955.M4I - La Segunda Guerra por Armageddon
Ghazghkull invade Armageddon a la cabeza de un enorme
iWaaagh! orko. Solo la tenacidad y el liderazgo del Comi-
sario Yarrick evita que el planeta caiga en manos de los
orkos después de un mes de conflicto. Los refuerzos de
los Marines Espaciales frenan la mar ea verde gradual-
mente, y Ghazghkull se retira al sector Gélgota a recu-
perarse de sus heridas. Entretanto el jefe Snikrot y sus
komandoz Kraneoz Rojoz se convierte en la prueba viva
de que los orkos no son siempre tan brutales, sino que a
veces, hasta lo mas brutales son un poco astutos.

976.M4l - €1 iWaaagh! de Gorbag

El infame sefior de la guerra, conocido como Gorbag lanza
un jWaaagh! atacando en dos frentes del sector Gético. La
mayoria de las batallas criticas del {Waaagh! Gorbag se
libran en el espacio. El gran tamario de la flota de Gorbag,
combinado con sus tacticas osadas y depredadoras, lo
convierte en un adversario dificil para la flota imperial. La
flota de Gorbog ataca un crucero imperial clase Dominador
y, mas tarde, el crucero es reconvertido en la nave insignia
de la flota de Gorbag. La nave “La Venganza de Gorbag”
desempena un papel fundamental en la batalla espacial
por Armageddon en 998.M41, causando muchos dafios a
la armada imperial.

978.MAI - €l iWaaagh! perdido

El kaudillo orko Grizgutz, un cleptémano famoso, lanza su
iWaaagh! al sistema Morloqg. Mientras usa el viaje a la
disformidad para alcanzar a su enemigo, Grizgutz y su
partida de guerra viajan por el tiempo y emergen del Caos
cambiante empireo poco antes de partir. Grizgutz persigue
y destruye a su propia imagen, razonando que asi puede
tener su arma favorita repetida. La confusion resultante
detiene al jWaaagh!.

979.M4[ - Un arma nueva

Nazdreg, un sefior de la guerra de la Luna Malvada
notable por su riqueza y estilo, retine a sus chapuzaz para
que efectiien experimentos cada vez més extravagantes. A
pesar de algunos contratiempos desagradables que iban
desde la combustion espontanea a la inversion de la
gravidez, los mekanikos de Nazdreg perfeccionan sus
disefos de llevalejoz. El sefior de la guerra canjea esta
nueva tecnologia con Ghazghkull a cambio de una alianza
permanente.

989.M41 - iWaaagh! Snagrod

Snagrod, el Archipirémano de Charadon, unifica las
facciones orkas del sector Loki. La colonia imperial
Tierramala es destruida a pesar de la defensa esforzada
realizada en el puerto Kruger. La intervencién de los
Marines Espaciales del capitulo de los Pufios Carmesies
asegura que el siguiente objetivo de Snagrod sea el
planeta Rynn del Adeptus Astartes. Tras una batalla
titanica, la fortaleza monasterio de los Pufios Carmesies
resulta destruida por un explosion devastadora. Los orkos
son expulsados de alli, pero es una victoria amarga para
el antano orgulloso capitulo de los Pufios Carmesies, que
ha sido reducido a un fragmento hecho jirones de su
antigua gloria.

989.M4I - iWaaagh! Pifioz Negroz

Pifioz Negroz, el Diablo de Octarius, encuentra su imperio
infestado de rastros de tiranidos. Las escaramuzas preli-
minares con genestealers obligan a los sefiores de la gue-
rra del Klan Hacha Zangrienta a emplear los servicios del
Jefe Zagstruk y sus Buitrez se ocupan de interceptar y
destruir la infestacion genestealer. Cumplen su misién,
pero la flota colmena Leviathan ataca el sistema Octarius.
Pifioz Negroz lanza una contraofensiva a la flota colmena
tiranida.

998.MA41 - La Tercera Guerra por Armageddon
Ghazghkull regresa a Armageddon determinado a llevar a
cabo su venganza sobre el planeta. Saquea el mundo
industrial y lo sume en un estado de guerra perpetua que
amenaza consumir a todo el sistema de Armageddon.
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BRONKAZ: maligno,
perverso, valiente,
fuerte, duro

BLITZ: Invasion,
devastacion

DARKA: ataque, arma

toca

GOF: guerrero, negro,

ENTRANAZ: sangre,

ruidosa, disparo, lucha

GlIL: muerte, huesos,
craneo, rocas, blanco

JEFE: lider, oficial, jefe
orko, sefor de la guerra

MORROZ: boca, comer,
beber, hablar cuando no

rojo, matanza, herida
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puntiagudo, metal, noche

Ga

Go

Or

Gu

Krudos cruel, destreza,
rostro, peligroso

GROD: mejor amigo, o
enemigo favorito

GRETCHIN: kanijo,
siervo, esclavo

CHAPUZAL: maricso,
tecnologia, mecanica

MOR: salvaje, feral,
antiguo

NAZ: luna, brillo, luz,
riqueza

NOBLE: nobleza,
autoridad, alto rango
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MUCHOZ: varioz,
montonez
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JEROGLIFICOS ORKOS

La forma escrita del idioma orko se transcribe empleando jeroglificos. El nlicleo de esta escritura esta formado por
simbolos que significan klan, familia, casa, conceptos orkos comunes y elementos de los nombres orkos. Estos

simbolos se complementan con runas fonéticas que pueden utilizarse para escribir la mayoria de palabras orkas, asi
como cualquier nombre o palabra alienigena.

ORKO: oroko, kultura
orka, bueno, verde

OFENZIVA: ataque,
carga

AGALLAZ: ‘chiko duro,
veterano

KRANEQ: fin de Ia
batalla, muerte

MACHARAR: cortar, matar,
herir, ejecutar, asesinar

GARRAPATO: garrapato,
comida, comer, Gtil

ZOLDADO: bota, zoldado de

azalto, instruccion,
marcha

PINOZ: riqueza, tributo
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ARKAIRO: viejo,
antiguo

PELIO: astronave,
Kruzero

TWAAAGH!: horda,
tribu, jkuidado!

DIZFORMIDAD: ezpazio,
lo dizforme

ZUMBAQ: velozidad,
kulto de la velozidad

GROTEZKO: raro,
exirano

£AG: relampago,
movimiento, ataque
rapido

HETEDEN: vete,
piérdete, malo
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FUERZAS DE LOS ORKOS

En esta seccion del libro se describen las fuerzas utilizadas
por los Orkos, sus armas, unidades y los personajes espe-
ciales famosos que puedes incluir en sus ejércitos, como el
Matazanos Loko Grotsnik, o el jefe Zagstrukk de los
Buitrez. Cada apartado describe a la unidad y proporciona
las reglas para usarlas en tus partidas de Warhammer
40,000.

La seccion de las Fuerzas de los Orkos esta subdividida en

= dos partes. La primera parte describe todas las tropas y
vehiculos que pueden incluir los Orkos, mientras que en la
segunda parte encontraras a los personajes especiales
que pueden liderarlos. La armeria de los orkos incluye los
detalles y reglas necesarios para todas las armas brutales
y estrafalarias que usan los pieles verdes, la encontraras,
en la pagina 89, después de la seccion de hobby.

VYVVVVVVVVVVVVVVVVVVE
REGLAS ESPECIALES

Las unidades de la lista de ejército orko usan una
serie de reglas especiales que son comunes a mas
de una unidad orka. A continuacion, enumeramos
estas reglas.
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; iWaaagh!
> Los orkos viven para el momento y, cuando cargan
> en batalla gritan jWaaagh! con toda la potencia que
b les permiten sus pulmones. Una vez por partida, el
jugador orko puede declarar un {Waaagh! durante
’ su fase de Disparo. El {Waaagh! no puede decla-
ld rarseenel primer turno ya que debe cobrar fuerza.
|4 Eneltumno en que los orkos declaren un iWaaagh!
|4 todas las unidades de infanteria orkas estaran
b sujitas a la regla especial de veloces (excepto las
unidades de grefchins que son demasiado debilu-
: chas para organizar un jWaaagh! con todas las de
< la ley). Si una unidad obtiene un resultado de 1
mientras efectia este movimiento de jWaaagh!, los
> orkos que la componen empiezan a luchar entre si
) ld antes de alcanzar al enemigo y una miniatura de la
B } unidad sufrird una herida. Recuerda que la unidad
le Puede mover los 3 cm y asaltar normalmente.
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iLa Pena triunfara!

La psicologia y la moral orkas dependen fundamen-
talmente del nimero de guerreroz orkos que hay en
un momento determinado. Un orko con un grupo de
guerreros que le respalde es una vision que ofrece
mucho més confianza que uno con solo la mitad de
guerreros a sus espaldas. Por este motivo, las
pefias de orkos pueden sustituir el nimero de orkos
gue compone su pefia por su atributo de Liderazgo
normal. Si una pefia de orkos est4 formadapor 11 o
mas miniaturas de orkos, esta sujeta a la regla espe-
cial de coraje.

Azalto rabiozo

Para representar su ansia de sangre temeraria,
muchas unidades orkas estan sujetas a la regla
especial azalto rabiozo.

ADADLALALLALLLLLALLLALA
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EQUIPO UNICO

Algunos objetos del equipo orko son exclusivos de ciertas
unidades, mientras que otros pueden usarlos mas de una
unidad. Si un objeto es unico, asi se especifica en el apar-
tado correspondiente a la unidad que lo posee, de lo con-
trario, aparece en la seccion de equipo.

MINIATURAS DECORATIVAS

Algunos orkos tienen miniaturas de gretchins o garrapatos
que los acompanan, es el caso de los kanijos kamilleroz,
kanijos munizioneroz o kanijos grazientoz. Aunque estas
miniaturas confieren una ventaja a su propietario en la par-
tida, son puramente decorativas; de ahi que no tengan
tabla de atributos, no ocupen espacio en los vehiculos de
transporte, etc. Si te molestan durante el juego, solo tienes
que moverlos a un lado o retirarlos.

FUERZAS DE LOS ORKOS E



RAUDILLOS

Un kaudillo orko es el mas grande y poderoso de todos los
orkos de su tribu. El kaudillo es un guerrero veterano y se-
diento de sangre, eqguipado con las mejores armas de la
tribu y que suele sobresalir incluse entre los guerreros que
componen su escolta personal. El kaudillo esta a cargo de
todos los aspectos de la existencia de |a tribu debido a su
gran corpulencia y a su habilidad en el arte salvaje de la
guerra.

Aungue algunos kaudillos son lo bastante astutos para pla-
near una batalla antes de que las balas empiecen a silbar,
es en primera linea donde los kaudillos realmente demues-
tran su valia. Cuando la batalla es encarnizada, estos
orkos monstruosos y poderosos dan rienda suelta a su
ansia de guerra cargando a las filas de los enemigos y ani-
quilando todo cuanto encuentran a su paso. El kaudillo se
convierte en una personificacion de 10s orkoides e inspira
respeto y miedo de amigos y enemigos por igual.

Los kaudillos particularmente dominantes y exitosos se
convierten en sefiores de la guerra. Los ejércitos de orkos
suelen unirse uno tras otro bajo el estandarte de un sefior
de la guerra destacado o un gran jefe hasta que llega estar
al frente de una horda de tamafo ingente. Un noble orko
alcanza estas cotas tan altas en su carrera militar demos-

trando que no tiene piedad en la batalla y oprimiendo a sus
inferiores con violencia. Sobre todo, los lideres orkos
alcanzan la posicién de kaudillo mediante una combinacién
de astucia, violencia y una forma de gritar que ensordece.

- FUERZAS DE LOS ORKOS

Un gran intelecto no es un requisito necesario para alcan-
zar un gran poder; de hecho, la mayoria de kaudillos son
tan duros de mollera como la piel de un toro. Los kaudillos
llevan una vida comoda buscando subordinados que atien-
dan a las tareas mundanas de organizacion de una batalla
como que conozcan el paradero del enemigo y recuerden
llevar municién de reserva.

Un kaudillo resulta siempre intimidante con su panoplia de
guerra, y es que una apariencia fiera es esencial para
gobernar con pufo de hierro. El kaudillo reclama siempre
la mejor parte del botin, incluso si para ello tiene que
estrangular a unos cuantos orkos del Klan Kraneo de
Muerte que han llegado alli primero. Los kaudillos suelen
dirigir la batalla al frente de sus ejércitos a bordo de karros
de guerra enormes cubiertos con sus glifos y estandartes
personales.

En las raras ocasiones en las que un kaudillo no esté impo-
niendo su rango rompiendo cabezas, preside su corte en
una sala cavernosa y maloliente, sentado en un trono chi-
llon y rodeado de sus noblez y comparieros de juergas. Los
estandartes de guerra capturados penden encima del
trono, que invariablemente esta adornada con trofeos de
victorias pasadas. En este asiento noble se aposenta el
kaudillo, mirando airado a sus lacayos mientras elabora
sus grandes planes de conquista y masacre.

HA HP
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Reglas especiales

Personaje independiente, jLa Pefa triunfara!, Azalto
Rabiozo, jWaaagh!

. - TROFEOS ORKOS o
‘Los Orkos juzgan la valfa de un kaudillo por la cantidad
y calidad de los enemigos a los que tiene que vencer.
Los kaudiflos de épocas pasadas adornaron sus tronos
y los colgadores de sus trofeos con los créneos de sus
rivales. El orko espacial actual tiene una amplia gama
de enemigos a fos que conquistar y se divierte cerce-
nando fas cabezas de sus enemigos mds duros y exhi-
biéndolas para que todos puedan verlas. Los cascos de

 los Marines Espaciales suelen ocupar el lugar de honor

- en el colgador de trofeos de un kaudiffo. La exposicion

-~ de los restos de los mejores guerreros de la humanidad

~ esun gran testamerito a la valia y liderazgo de un kau-
diffo. Ademas, los cascos de los Marines Espaciales tie-
nen una gran variedad de colores vivos, lo que supone
un incentivo para un kaudiflo ostentoso.




NOBLEZ

Los orkos denominan a su casta gobernante noblez. La
nobleza orka no la determina el nacimiento o una reliquia
brillante, sino el tamafo y la beligerancia del orko deman-
dante. El Gnico orko mas grande y aterrador que un noble
es el kaudillo, y los noblez se deleitan recordando a los
orkos de menor tamafo su supremacia natural con sus
pufios llenos de cicatrices y sus botas de hierro.

Los noblez ocasionalmente se retinen en grupos de sefio-
res orkos ricos en colmillos y veteranos en batallas para
formar la escolta de un kaudillo. Si el kaudillo muere, el
noble mas grande lo sustituira (claro esta, después de
patear unas cuantas cabezas para restaurar el orden).
Algunos noblez prefieren liderar pehaz de orkos inferiores,
a los que pueden mangonear con impunidad. Lo mas
comun es que lideren a sus orkos arremetiendo alli donde
el combate es mas encarnizado y rompiendo créaneos por
doquier. En este sentido, el noble actlia como un sargento,
campeon, opresor y lider de los chicoz a los que dirige.

Los noblez aprovechan cualquier oportunidad que se les
presenta para mostrar una violencia casual o cruel y tienen
los misculos necesarios para poder respaldarla. Son extre-
madamente arrogantes y se divierten castigando a orkos
inferiores, gretchins o snotlings que hablan fuera de lugar o
que simplemente los molestan. El castigo suele consistir en
un porrazo en la cabeza con un instrumento afilado (nor-
malmente es el propio noble). Si el crimen era algo serio,

HA HP F
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Reglas especiales
iLa Penfa triunfara!, Azalto Rabiozo, jWaaagh!

Equipo

iEztandarte del Waaagh!: un estandarte de la horda se
decora con glifos, trofeos y la sangre de enemigos derro-
tados para mostrar lo peligrosos que son sus portadores.
El jEztandarte del Waaagh! lo lleva un noble que se haya
ganado el respeto de su kaudillo. El eztandarte tiene un
significado casi religioso para los Orkos y lucharén hasta el
(ltimo aliento en su presencia. Una pefia que incluya un
iEztandarte del Waaagh! suma +1 a la HA.

CICATRIZEZ DE KﬁMB_A'I'E

Los noblez por los que los chikoz sienten mas respeto

son los que lucen las cicatrices mas impresionantes. Una
dicatriz grande y profunda sirve para indicar que su pro-
pietario no es para tomérselo a broma. Lo ideal es que
una cikatriz de kombate deberfa ir desde la parte supe-
rior de la cabeza a la parte inferior de la mandibula y ser
grande y desiqual. Para mayor gloria, suelen aplicarse
puntos de sutura o grapas de metal en la herida. Un

orko veterano recibe el nombre de chiko kon cikatrizez
debido a ello. A menudo, los noblez provocan un com-
bate tan solo con la finalidad de conseguir una o dos
buenas cicatrices. La creacion de insultos realmente viles
es el Unico ejercicio que permite la imaginacion de un
noble orko.
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como olvidar llevarle el desayuno al noble, o recargar su
valioso akribillador, el golpe suele administrarse con el
extremo de una rebanadora.

Ademas de su gran corpulencia, un equipo decente es la
sefial de nobleza y estatus entre los orkos. A ningtin gue-
rrero orko le esta permitido llevar un equipo mejor o mas
prestigioso que el del noble de su tribu, y de tenerlo, estos
articulos seran "confiscados". Es por este motivo que los
noblez estan mejor armados y equipados con una variedad
asombrosa de material para matar. Su equipo personaliza-
do puede incluir placas de armadura de metal a motos que
escupen humo y armas de gran calibre.

Atodos los noblez les encanta hacer ostentacion de sus
potentes armas. Los mas ricos pueden permitirse las temi-
das kombiarmas y akribilladorez mejorados que les permi-
ten reducir a todo lo que haya en sus inmediaciones a un
montén de caddveres agujereados por las balas o converti-
dos en un amasijo de sangre y visceras. Sus gustos por las
armas en combate cuerpo a cuerpo son igual de extrava-
gantes, y entre las m&s populares hay que destacar las
rebanadoras con hoja de sierra y las garras de kombate
accionadas mediante pistones.

FUEAZAS DE LOS ORKOS




CHAPUZAZ

Los chapuzaz, también denominados mekamaniakos o
manitaz son orkos con una habilidad natural por la ingenie-
ria. Ademas, son los responsables de la invencién, cons-
truccién y mantenimiento de las armas y maquinaria utiliza-
das por los orkos. A estos pieles verdes les obsesiona
inventar maquinas de guerra cada vez mas grandes y
devastadoras con las que atacar al enemigo.

Los chapuzaz son artesanos jovialmente imprecisos, a los
que les encanta soldar, remachar y martillear trozos de
escombros de metal hasta que lo han convertido en un
chasis, un candn de fusil o una pierna biénica.

Como resultado de esta aproximacion individualista e
improvisada, la tecnologia orka ha evolucionado de forma
destartalada y exploratoria. Esta es la idiosincracia de los
chapuzaz y sus creaciones mas inspiradas son igual de
mortiferas que las armas més estéticas creadas por los
Eldars o los Tau.

Los chapuzaz son una parte esencial de cada horda orka.
Los orkos no podrian organizar un {Waaagh! de verdad si
no contaran con chapuzaz que mantengan en funciona-
miento los vehiculos y naves espaciales. Las unidades de
achicharradorez y zakeadorez suelen estar lideradas por
chapuzaz, y los kaudillos y nobles que quieren un nuevo
vehikulo u arma se dirigen directamente a un chapuzaz y le
encargan que lo construya. El resultado nunca es el que
queria el cliente, pero es mortiferamente bueno.

FUERZAS DE LOS ORKOS

Algunos chapuzaz alcanzan tanto poder que con el tiempo
rednen a un grupo de acdlitos, aficionados y otros compa-
neros chapuzaz. A estos chapuzaz visionarios se les deno-
mina mekanikos y su dominio de la tecnologia orka no
tiene rival. Los mekanikos incluso llegan a utilizar tecnolo-
gia de pantalla de energia y protegen sus creaciones con
generadores zumbones.

Alos chapuzaz les gusta dirigirse a la batalla armados con
su invencion favorita. A menudo, suele tratarse de un arma
pesada e improbablemente complicada que cruje por la
energia con potencia maxima, caso del lanzakohetez ezpe-
zial. El arma mas infame de los mekéanikos es el kafién de
atake Shokk, un arma bastante extravagante y capaz de
abrir agujeros en la mismisima estructura del universo
material. Los orkos no usan esta potencia increible para los
avances en la ciencia o revolucionar los viajes, sino para
disparar snotlings contra el enemigo.

HAHP F R H I A L S
Chapuzaz 4 2 3 4 1 2 2 7 6+
Mekaniko 4 2 4 4 2 3 3 8 6+

Reglas especiales

Personaje independiente (solo mekaniko), jLa Pefia
triunfaral, Azalto Rabiozo, {Waaagh!

Equipo

Herramientaz de mekaniko: los chapuzaz son expertos en
efectuar reparaciones en el campo de batalla. Si un chapu-
zaz 0 un mekaniko estan en el interior de un vehiculo (o en
base en contacto con él) al inicio de su fase de Disparo,
puede intentar reparar un resultado de arma destruida o
inmovilizado en lugar de disparar. Tira 1D6 y si obtienes un
resultado de 4+, el resultado es anulado. Esto podria permi-
tir que un arma destruida previamente disparase en esa
fase de Disparo. Si el resultado es de 1, al chapuzaz se le
va un poco la mano vy el vehiculo se considera acobardado.

Pantalla de energia ezpezial: los chapuzaz construiran o
saquearan proyectores con pantalla de energia ezpezial
con los que proteger a los suyos. Una pantalla de energia
ezpezial proporciona una tirada de salvacion por cobertura
de 5+ a todas las unidades que estén a una distancia maxi-
made 15 cm del chapuzaz. Los vehiculos orkos que estén
a una distancia de hasta 15 cm del chapuzaz se conside-
ran objetivos desenfilados. La pantalla de energia ezpezial
no tiene efecto en un asalto.

Kanijo graziento: los kanijoz grazientos transportan las
herramientaz de sus maestroz chapuzaz. Un kanijo gra-
ziento permite que un chapuzaz repita una tirada no supe-
rada de reparacion. Recuerda que has de retirar la miniatu-
ra del kanijo graziento una vez utilizado. Las miniaturas de



kanijoz grazientos son puramente decorativas y siempre se
ignoran a efectos del juego; apdrtalas si suponen un pro-
blema a la hora de mover el resto de miniaturas.

Kafién de Atake Shokk: esta creacion extrafia es un gran
ejemplo de la afinidad tan profunda que sienten los chapu-
zaz por la tecnologia, aunque también de cémo la desper-
dician para usarla unicamente con propositos destructivos.

El kafion de atake Shokk funciona proyectando un tinel
estrecho de energia a través de una pequefia porcion de la
disformidad. El funcionamiento es un misterio para todos
excepto para su creador, pero el potencial destructivo de
este monstruo de la tecnologia es considerable. La entrada
al tinel se abre justo delante del arma y el punto de salida
se crea en el lugar al que apunta su operador. Es totalmen-
te posible que las criaturas vivas viajen a través del tinel y
lo abandonen en el punto de salida.

Por desgracia, es también bastante comun que un meca-
nismo tan complejo falle, resultando en la muerte de los
que se hallan en su interior mientras la pantalla explota.
Pero, incluso si la pantalla mantiene su integridad, el viaje
es extremadamente inquietante ya gque en todo momento
se ven rodeados por criaturas demoniacas horribles que
habitan en la disfomidad. Los orkos no temen a las criatu-
ras demoniacas (al menos, no lo admitirian), pero las en-
cuentran antinaturales del modo més desagradable posi-

ble. Como consecuencia de ello, ningdn orko sensato se
atreverfa a viajar por el tunel creado por un kafién de atake
shokk. Los gretchins, como suelen ser un poco més brillan-
tes que los orkos, tienden a desaparecer en cuanto escu-
chan el silbido inconfundible de un kafién de atake shokk
surcando el aire. Pero los snotlings solo poseen un nivel de
inteligencia animal y no se asustan de nada hasta que ya
es demasiado tarde. Junto con un garrapato rechinante, el
mekaniko reline a los snotlings y los dispara a través de la
disformidad. Durante el viaje, los snotlings enloquecen y en
el momento en que aparece el agujero de salida, luchan
COMO POSesos por escapar.

Mientras el mekéniko hace lo que puede por situar el agu-
jero de salida en la localizacion exacta de las tropas enemi-
gas, los snotlings enloquecidos no emergen hacia las filas
enemigas, sino que tratan de escapar del enemigo interior.
El viaje de pesadilla que les lleva a recorrer los mares
deformes de la irrealidad, perturba tanto a los snotlings que
emergen escarbando, clavando las garras, mordiendo y
defecando de manera incontrolable, apareciendo a veces
en el interior de la armadura de sus enemigos. Esta apari-
cién suele sembrar el caos en los vehiculos enemigos, pro-
vocando traumas catastréficos en los soldados enemigos;
por todas las razones expuestas, puede considerarse al
kafdn de atake Shokk como una de las armas mas letales
del arsenal orko.

COMO DISPARAR EL KANON DE ATAKE SHOKK

El kafién de atake Shokk tiene el perfil indicado a continuacion. Tira 2D6 para determinar su Fuerza después de
situar la plantilla pero antes de tirar el dado de dispersion. Si obtienes el mismo resultado en los dos dados (o unc de

11) al tirar, consulta la tabla inferior.

Alcance E

HP Tipo

Karion de atake Shokk 150 cm 2D6

2 Artilleria pesada 1, drea grande

“El kafion de atake Shokk se considera un arma pesada a efecto de movimiento y asalto.

Resultado

Destruido: el kafion de atake shokk explota,
dejando un orbe de irrealidad crepitante en su
lugar. El kandn no llega a disparar. Retira al chapu-
zaz como baja. Las miniaturas a una distancia de
3D6 cm también se retiran del tablero.

iUpa!: el operador mekaniko trata desesperada-
mente de manejar el arma que gira descontrolada.
El oponente elige el objetivo del kafidn de atake
Shokk en este turno, que puede ser una unidad del
mismo bando que el chapuzaz.

Gah: el agujero de salida se materializa en el lugar
equivocado. Resuelve este disparo sobre la unidad
mas proxima al objetive previsto, sea amiga o ene-
miga.

Sploosh: los snotlings salen disparados del tunel
en un torbellino explosivo de huesos y sangre.
Resuelve el ataque sobre el objetivo, pero usa la
plantilla pequefia. Cualquier impacto se resuelve
conFyFPde6.

Zoink: en un accidente insoélito, el kafién de atake
Shokk dispara al chapuzaz y deja a los snotlings
en su sitio. El kafdn no dispara ningtin proyectil.
Sitta al chapuzaz inmediatamente en contacto con
el objetivo, y considera que ha sido €l quien ha ini-
ciado el asalto en ese turno.

2D6 Resultado

5,6 Bzzap: el ezkudo del kafidn de atake Shokk se des-
ploma, abriendo un pequefio portal a la disformidad.
Solo la miniatura que esté bajo el agujero de la
plantilla recibira el impacto, pero el disparo tiene
Fuerza 10. El kandn no podra disparar el turno
siguiente.

Raargh: el tunel abre un agujero en la disformidad y
una nube de icor demoniaco se desborda dentro del
reino material. Cualquier miniatura impactada por el
kafon este turno, se retira del juego. Si se trata de
un vehiculo, recibe un impacto interno automatico.




EZTRAMBOTIROZ

Los eztrambétikos son los més psiquicos de todos los
orkos. Actlian como puntos focales de la energia psiquica
generada subconscientemente por sus camaradas pieles
verdes, energia que los mantiene unidos con un propésito
comun. Los eztrambotikos resuenan con el poder de la
orkidad pura, y cuantos mas orkos haya en las proximida-
des, mayor ser4 la carga de energia que contengan en sus
cuerpos.

Por desgracia, los eztrambdtikoz no pueden controlar real-
mente esta acumulacion de energia psiquica. Incluso un
simple concurso de devorar garrapatos entre dos orkos
pendencieros provocara oleadas de energia que se canali-
zarén hasta un eztrambotiko que se encuentre cerca.
Centellean luces alrededor de su cabeza, saltan chispas de
sus 0jos ¥ una gran descarga de energia psiquica en esta-
do puro empieza a escaparsele de la boca, nariz y oidos. A
no ser que el eztrambétiko encuentre un modo de liberar a
esta energia que se acumula a gran velocidad, su cabeza
estallara y, también la de los orkos que se encuentren
cerca de él. Esto puede significar un gran inconveniente.

Un eztrambotiko lo bastante afortunado para alcanzar la
madurez aprenderé a canalizar este poder en forma de
rayos de energia controlada o una onda de energia des-
tructiva. Esto hace sentirse mejor al eztrambatiko, pero
causa la muerte de todo el que esté en sus inmediaciones.
Por esta razdn los eztrambotikos viven apartados del resto
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de los orkos en chozas especiales, y solo les esta permiti-
do deambular fuera si llevan unas campanillas (a modo de
advertencia para el resto de orkos) y una escolta.

Los orkos que suelen acompariar al ezirambétiko son los
pieles verdes mas extrarios y periurbados de la tribu. A los
eztrambotikos que alcanzan el éxito se les denomina kabe-
zadizformes y suelen formar el epicentro de un grupo de
orkos que recorre la galaxia ofreciendo su particular poder
psiquico a cambio de pufiados de pifioz.

Cuando una partida de guerra orka avanza hacia el ene-
migo, pueden oirse innumerables canticos, insultos, pata-
das y gritos de guerra ensordecedores. La oleada de ener-
gia psiquica generada por todos los combates y los
canticos resuena a través del eztrambétiko hasta que esta
practicamente imbuido de energia. La vision de un eztram-
botiko en trance en medio de la batalla resulta aterradora.
Sus ojos se les salen de las 6rbitas y sacuden los brazos
mientras arremeten contra el enemigo. Toda la energia del
iWaaagh! crepita en su baculo de cobre mientras los canti-
cos aumentan en intensidad y volumen. Cuando la oleada
alcanza su punto algido méas insoportable, el eztrambotiko
dirigira la descarga resultante en una muestra de pirotecnia
que hace explotar a sus enemigos en pedazos o que vigo-
riza a sus camaradas con una energia verde chispeante.
Sea cual sea el resultado, a los orkos que siguen a los
eztrambotikos les esta garantizado un buen espectéculo.

HA HP
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Reglas especiales

Personaje independiente, jLa Pefia triunfara!, Azalto
Rabiozo, {Waaagh!

Psiquico: un eztrambétiko es un psiquico.

Kabezadizforme: los kabezadizformes tienen mas control

de sus poderes que los eztrambétikos. En cada turno, un
eztrambdétiko que haya sido convertido en kabezadizforme

puede repetir la tirada de dados para comprobar el poder

psiquico que utiliza.

RABEZAZDIZFORMEZ
ik 2.4
Los kabezadizformes son eztrambétikos que han sobre-
vivido a suficientes batallas para que sus mentes se
hayan saturado totalmente de energia psiquica. Lienos
de una energia demencial y demasiado sequros de si |
mismos, los kabezadizformes se fanzan alli donde el i
combate es mds encarnizado para descargar rayos de
energia sobre el enemigo porque si. Los kabezadizformes .
se ven tan euféricos por la emisién de energias casf fata-
les quie buscan la batalla alls donde van. Retnen a un
grupo de orkos de ideas similares que se entretienen con
las travesuras destructivas de los kabezadizformes y que
consideran la explosion de una cabeza ocasional un pre-
cio pequeno que pagar.




PODERES PSIQUICOS DE LOZ
EZTRAMBOTIKOZ

Los eztrambétikos no pueden controlar sus poderes psi-
quicos. Al inicio de cada fase de Disparo orka, un eztram-
bétiko debe tirar en la tabla siguiente para averiguar el
poder psiquico que debe usar durante ese turno.

Los eztrambétikos deben efectuar un chequeo psiquico
antes de determinar el poder que va a usar. Si no supera el
chequeo, no utilizaré ningun poder psiquico con lo que no
es necesaria la tirada. Recuerda que el Liderazgo de un
eztrambétiko se ve afectado por la regla jLa Pefa triunfara!
(consulta la pagina 31). Un eztrambétiko que use el poder
Rayo verde o Zzap, cuenta como si hubiera disparado un
arma en esa fase. Si el eztrambdtiko esta trabado en com-
bate, no apliques los resultados de 1, 2 ¢ 3, sino que se
considerara que el eztrambétiko tiene un arma de energia
durante ese turno.

1D6 Resultado

1

Explotakabezas: las energias que fluyen a través del
eztrambdtiko guedan fuera de control, provocando la
explosion de las cabezas de todos cuantos se encuen-
tren cerca de él. Resuelve el poder psiquico Rayo verde
(detallado a continuacién) situando la plantilla centrada
sobre el propio eztrambdtiko.

Rayo verde: el eztrambdtiko lanza arcos de energia crepi-
tante sobre el enemigo, reduciéndolos a una cascara mar-
chita ante los ojos de sus compariercs aterrorizados. Elige
una unidad enemiga que esté dentro de la linea de vision.
Si esta dentro del alcance, esa unidad recibe un impacto
automatico. El Rayo verde tiene el perfil siguiente:

Alcance Fuerza FP
60 cm 6 3

Tipo
Area,
Acobardamiento

Rayo verde

Zzap: l0s ojos del eztrambotiko brillan con un destello
verde y descargan un rayo incandescente que golpea
con la fuerza de un thunderbolt. Si la unidad est4 a dis-
tancia de alcance, recibe un impacto automatico. El Zzap
tiene el perfil siguiente:

Alcance Fuerza FP
90 cm 10 2

jAtakad!: el eztrambétiko dispersa la energia sobre los
guerreros que hay a su alrededor produciendo un efecto
espectacular. Todos los orkos de la unidad del eztrambé-
tiko suman +1 Ataque hasta el inicio del siguiente turno
orko.

Tipo

Zzap Fusién

jAlla vamoz!: el eztrambotiko cierra sus ojos fueriemen-
te y teleporta a su unidad a otro lugar del campo de bata-
lla en una tormenta de luz verde. El eztrambdtiko y la uni-
dad en la que se encuentre, deben situarse en cualquier
punto del tablero sujetos a las reglas de despliegue rapi-
do. Este poder debe usarse incluso si hay miniaturas
enemigas en contacto peana con peana con la unidad;
en este caso, las miniaturas enemigas permanecen en el
mismo lugar.

iWaaagh!: el eztrambotike emite un grito de guerra con
todas sus fuerzas, cubriendo a sus camaradas de ener-
gia primaria. En este mismo turno se invoca automatica-
mente un {Waaagh!, tal y como se describe en la pagina
31. No se trata del mismo Waaagh! disponible para el
jugador orko, sino de uno adicional del eztrambétiko. La
potencia de la energia es tan fuerte que incluso permite
que los orkos puedan lanzar un jWaaagh! en el primer
turno de juego. Recuerda que los jWaaaghs! multiples no
tienen efectos acumulativos.

: g
comportamiento verdaderamente perturbado, tant

como un casco lleno de garrapatos. Aunque fisicamente

son idénticos al resto de los orkos, fos orkos chaladoz
suelen ataviarse con vestimentas estrafalarias y llevan

- desde cubos oxidados a pterardillas disecadasio que fes
hace ser muy diferentes en todo tipo de espectaculos de 4

entretenimiento.

. Los orkos chaladoz suelen componer las eskoltas de los

ezirambdtikos, y suefen vivir alejados de/ resto de orkos
en pequenas aldeas de chabolas. Las penaz de orkos
chaladoz se consideran afortunadas y su presencia es.
una senal de buena suerte. Esto también supone una
serfe de molestas, como que los orkos chaladoz decidan
organizar de repente concursos de gritos en medio de
una incursion nocturna, o que un orko chalado frenético
crea que su mejor sombrero estd en algun lugar de tu
casa.

Pero, lo que verdaderamente importa es que los orkos
chaladoz son una gran fuerza a contar en el campo de
batalla, ya que sus payasadas a menudo confunden al
enemigo. Incluso los estrategas de la tactica no pueden
predecir fos movimientos anérquicos de una pefia de
orkos chaladoz en medio de la emocién de fa batalla.
Después de todo, ;como anticiparse a los movimientos
de un enemigo capaz de destrozar a un pelotdn de

infanteria con la fuerza de sus manos mientras dan vuel-

tas y se sacan larvas de snotlings de las narices?w

Y

4
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MATAZANOZ

A los matazanoz también se les llama doktores y sus pa-
siones principales son la cirugia y las extracciones denta-
les; esta ultima préctica suele llevarla a cabo cuando el
paciente todavia estéa en la mesa de operaciones, ya que
los pifioz extraidos sirven para pagar sus exorbitantes ser-
vicios. Ademas, como el paciente suele estar maniatado y
con la boca bien abierta, no esta en buena posicion para
discutir.

Los matazanoz tienen mucho en comun con los chapuzaz,
por lo que ambas clases de orko se llevan muy bien. En
muchos sentidos, los matazanoz son los chapuzaz del es-
tado fisico de los orkos, ya que reparan, mantienen y me-
joran el cuerpo de estos. Pero la desgracia también suele
abatirse sobre el orko que busca el tratamiento de un ma-
tazanoz con tiempo de sobra en sus manos ensangrenta-
das. Si el orko ha perdido un brazo o una piema, puede
decidir arriesgarse y que un matazanoz le implante uno
nuevo o bien le acople un sustituto mecanico. A menudo, el
implante suele proceder del almacén del chapuzaz local.
Esto puede resultar un tanto incomodo para el cliente que
de repente se descubre a si mismo como el nuevo propie-
tario de una pierna explosiva Mk 2, especialmente si era un
brazo lo que necesitaba atencion médica.

)

Los matazanoz aprenden su oficio mediante una mezcla de
instinto, a fuerza de equivocarse y siguiendo el principio
honorable "Loz orkoz zaben kémo". Para un matazanoz, la
mejor forma de divertirse en la vida es "ekzperimentando” y
confian en los implantes bionikos que construyen los cha-
puzaz; en algunas ocasiones, ambos profesionales traba-
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jan juntos para crear orkos cibernétikos. Estos guerreros se
crean mediante la fusion de un piel verde y una maquina, y
los hay a los que les han sustituido sus miembros dafados
por armas ruidosas a unidades enteras formadas por gue-
rreroz orkos cibernétikos que son mas maquinas que orkos
propiamente dichos.

Los matazanoz realmente demuestran su importancia
cuando su tribu lanza un jWaaagh! Cuando la batalla es
encarnizada y los heridos se amontonan en el suelo, es
cuando el matazanoz sigue a los orkos mas ricos a la bata-
lla, a la espera de que resulten heridos de gravedad y
requieran sus servicios. Este es un momento realmente
feliz para un matazanoz. Nunca tendran una oportunidad
mejor con la que demostrar su habilidad remendando a los
orkos bajo su cuidado y clavandoles una jeringuilla oxidada
para que vuelvan al combate. No hace falta decir que los
tiempos de guerra son extremadamente lucrativos para los
matazanos.

Los matazanoz nunca suelen estar bien de la cabeza. No
utilizan anestesia, ya que prefieren saber que su paciente
sigue vivito y coleando. La diversion sadica con la que los
matazanoz hurgan en sus pacientes con un instrumental
médico extremadamente grande, resulta desagradable,
sobre todo para el paciente. Pero como también desempe-
fan un trabajo muy Gtil en la sociedad orka, tales excentri-
cidades suelen pasarse por alto, especialmente si el kaudi-
llo de la tribu es el orgulloso propietario de una nueva y
reluciente extremidad bidnika.

HA HP F
Matazanoz 4 2 4

Reglas especiales
iLa Pefia triunfara!, Azalto Rabiozo, {Waaagh!

Equipo

Herramientaz de matazanoz: un matazanoz es experto en
reparar el cuerpo robusto de un oko con una gran variedad
de herramientas. Por este motivo, confiere la habilidad jNo
hay dolor! a la unidad en la que esté incorporado.

Jokepincha: los matazanoz llevan jeringuillas enormes lle-
nas de un pegote téxico virulento. Un jokepincha es un
arma envenenada que siempre causa heridas con 4+.

Kanijo kamillero: a los matazanoz suelen acompafiarlos
kanijos kamilleros, cuyo trabajo consiste en transportar
herramientas y extremidades de repuesto. Los kanijos ka-
milleros permiten que a la unidad del matazanoz repetir
una tirada no superada de jNo hay dolor! Retira la miniatu-
ra de kanijo kamillero una vez la hayas efectuado. Los
kanijos kamilleros son miniaturas puramente decorativas y
siempre se ignoran a efectos del juego; puedes apartarlas
si impiden el movimiento del resto de miniaturas.

“Bien, primcro tc zakaré czoz pifioz, porke azi zeguro ke
ze te alivia el dolor de la pierna. Grokkit, pizame eza
llave ingleza. Vamoz alli..

Abre bien la boca y di.. j]AAARGH!"

- Matazanoz Gutslash

—’



MEGANOBLEL

Los orkos veteranos que valoran la emocion del combate
cuerpo a cuerpo por encima de cualquier otra cosa, con el
tiempo se convierten en megancblez. Solo los noblez mas
ricos pueden permitirse entrar en las filas de este grupo de
elite. Estas tropas se caracterizan por los exoesqueletos
voluminosos que llevan a la batalla, a los que ellos denomi-
nan mega-armadura y por una fe ciega en su propia invul-
nerabilidad.

Una mega-armadura esta formada por placas de metal ex-
tremadamente gruesas ajustadas sobre un exoesqueleto
movido mediante pistones. Incorpora varios motores y
submotores gue proporcionan a su portador una fuerza
tremenda. El chapuzaz de la tribu construye las mega-
armaduras una a una y supone un gran jaleo ya que ha de
tomar las medidas de su propietario antes de remachar las
piezas entre si con lo que tenga a mano. Sin embargo, el
resultado final es una creacién espectacular que suele ir
engalanada con los trofeos favoritos y las marcas de los
guetrreros a los que el meganoble ha matado; ademas,
van equipados con su akribillador favorito integrado en un

brazo y algun tipo de artilugio para seccionar miembros en
el otro.

En la sociedad orka, la mega-armadura supone el simbolo
del estatus personal y los meganoblez se consideran a si
mismos las tropas de elite de la tribu orka. Aunque otros
nobles orkos se burlan de ellos por ir mejor protegidos a la

HAHP F R H I A L S8
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Reglas especiales
iLa Pefia triunfara!, Azalto Rabiozo, {Waaagh!

Equipo

Mega-armadura: se trata una armadura enorme com-
puesta por placas gruesas y pesadas dispuestas sobre un
exoesqueleto. Una especie de mecanismo con pistones
ayuda al orko a mover la mega-armadura y le proporcionan
una fuerza y resistencia extraordinarias. La mega-armadura
proporciona al meganoble una tirada de salvacion por arma-
dura de 2+ e incluye un akribillador acoplado y una garra de
combate. Una miniatura equipada con mega-armadura esta
sujeta a la regla especial avance sistemdtico.

RORZARIOZ

Los korzarioz forman bandas de piratas, bandidos y mer-
cenarios que no pertenecen a una partida de guerra o
klan concreto. La naturaleza orka estd muy inclinada ala -
aventura, al combate y al saqueo por lo que siempre
siguen a partidas de guerra orkas de mayor tama#o,
siempre que exista la posibilidad de disfrutar de un buen
combate.

Los korzarioz orkos que alcanzan el éxito tienen una
reputacion temible ganada después de anos en las filas
orkas. Ofrecen sus servicios al mejor postor, afadiendo
sus arsenales al combate a cambio de mas pinoz y equi-
po estrafalario. :

< s

batalla que el resto de los guerreros, no suelen decirlo
cerca de ellos, ya que la vision de un meganoble imparable
al ataque cercenandote uno o los dos brazos supone un
revés incluso para el noble mas fuerte.

En el campo de batalla, los meganoblez forman penaz y
estas maquinas de matar van armadas hasta los dientes.
Suelen contrarrestar su poca movilidad para dirigirse a la
batalla, subiéndose a bordo de un kamion o karro de gue-
rra, adornados con trofeos y banderines. Cada meganoble
pesa al menos una tonelada, porque a diferencia de las
armerias del Imperio, los chapuzaz orkos prefieren la canti-
dad a la calidad. Aunque esto ralentiza su avance a prime-
ra linea de batalla, un efecto secundario de agradecer es
que cuando una pefa de meganoblez cobra velocidad, son
practicamente imparables. La vision de una pefia de mega-
noblez a la carga basta para aplastar a la mayoria de tro-
pas y convertirlas en picadillo, pero en caso de que haya
supervivientes, con las garraz se encargan de rematarlos.

Los meganoblez transportan tantas placas de metal que su
unico punto débil radica en su gran envergadura. No resul-
ta raro ver a los camaradas de un meganoble volviendo a
ponerlo en pie despuésde que le haya impactado de lleno
la artilleria enemiga. Gracias a la resistencia de la ingenie-
ria y fisiologia orka, que el orko en cuestién volvera rapida-
mente al combate, dispuesto a cobrarse una venganza
sangrienta.
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GUERREROZ ORKOS

Los guerreroz orkos son las tropas basicas del ejército
orko, asi como sus fuerzas clave. La base de todo ejército
orko suele estar formada por pefias de guerreroz orkos
liderados por un noble que representa las mejores habili-
dades de su pefia de chikoz.

Los guerreroz orkos son una infanteria determinada y re-
sistente gue se lanza sobre el enemigo en un gran torbe-
llino de violencia aullante. Sus armaduras abolladas y
mugrientas consisten en una chaqueta harapienta adorna-
da con una placa metdlica en los hombros o en la espalda
en la que lucen su insignia. Los guerreroz orkos se enorgu-
llecen de sus armas, aunque hunca le hacen ascos a un
buen combate y enfrentarse a su enemigo con pufios,
garras y pifioz. Normalmentevan armados con pistolas de
proyectiles a las que ellos denominan piztolasy unas armas
afiladas brutales que son las rebanadoraz. Aunque su
aspecto es bastante tosco y variado, las rebanadoraz son
bastante apropiadas para cercenar miembros y hundir cra-
neos. Cuando una gran pefa de orkos equipada con pizto-
las y rebanadoras se lanza a la carga, organizan un caos
cuya vision resulta aterradora para el enemigo.

Los orkos manifiestan su preferencia por armas ruidosas y
toscas y les cuesta creer que un arma pueda causar dafo
si no va acompanada de un ruido fuerte y espeluznante.

Los orkos a los que les encanta el ruido ensordecedor de
las armas automaticas se llaman a si mismos los Chikoz
de los akribilladores. Estas tropas forman pefias errantes
que se dedican continuamente a buscar algo que matar y
disparando a diestro y siniestro rafagas de fuego a todo lo
que se mueve ante ellos. Los chikoz de los akribilladores
se divierten disparando sus armas, ya que a menudo tie-
nen éxito y consiguen volar los sesos de su objetivo.

Ocasionalmente, un orko se las arregla para conseguir un
arma pesada que sirve de arma antinfanteria o incluso anti-
tanque. De todas formas, las armas favoritas de los guerre-
roz orkos son el akribillador pezado (apreciado entre los
pieles verdes por su gran cadencia de fuego) y el lanza-
kohetez por su seguridad. Cuanto mayor sea una pefa,
mas probabilidades habra de que cuenten con estas armas
pesadas de “especialistas”.

Los chikoz duroz son orkos con armadura suficiente para
tomarse las cosas con méas calma si les dispara el enemi-
go, riéndose despectivamente mientras sus camaradas
peor armados caen a su alrededor. Los chikoz duroz se
cubren con placas gruesas de metal que saquean y luego
se las acoplan como piezas de armadura. Aunque esto
hace que los chikoz duroz parezcan imanes andantes,
generalmente no resulta buena idea indicarles esto.

FUERZAS DE LOS ORKOS

HAHP F R H | A L S
Guerrero orko 4 2 3 4 1 2 2 7 6+
Chiko duro 4 2 3 4 1 2 2 7 4+
Noble 4 2 4 4 2 3 3 7 6+

Reglas especiales
iLa Pefa triunfara!, Azalto Rabiozo, {Waaagh!

“Loz humancjoz zon rozaz y zuavez, no fuertez
y verdez como los chikoz. Y komo todoz tie-
nen ¢l mizmo tamado. ziempre dizkuten zobre
kién ez el ke manda, porke la tnika forma de
zaberlo ez kontando zuz medallaz, uniformez y
dedoz. Kuando uno de elloz kiere mandar
zobre los otroz, dize “Zoi muy ezpezial azi ke
ahora tenéiz ke adorarme” o "Yo zé algo que
vozotroz no zabéiz, azi ke ezkuchadme bien”
Lo divertido ez ke la mitad de elloz lo kree ¥
la otra mitad no, azi ke tiene ke atizarlez o
darze a fa fuga

Zi mc preguntaz pucdo kontarte mucho miz. Y
micentraz todoz loz humanejoz diskuten entre
elloz para ver kién ez el jefe, llegamoz los
orkos y los apalizamoz.”

- La opinién de un orko sobre la humanidad y sus defectos



RAMIONEZ
Algunos chikoz, especialmente los que pertenecen al Klan
Zol Malvado son adictos a la velocidad. Como son orkos,
disfrutan rompiendo kabezaz y dirigiéndose a la batalla a
bordo de vehiculos ligeros para alcanzar a los enemigos lo
mas rapido posible.

Los kamionez se han construido especificamente para co-
rrer, y solo para correr; normalmente, no disponen de pla-
cas blindadas de proteccion. Un impacto directo sobre un
kamién puede convertirlo en un amasijo humeante de cha-
tarra ardiendo. Pero como los kamionez son tan ligeros,
resulta facil saltar cuando van a estrellarse, y es bastante
probable que aunque el impacto destroze el kamion, el
conductor solo haya recibido un golpe si andaba atento.

Como los orkos son tan inventivos, no hay dos kamionez
iguales, aunque su apariencia mas comun es la de una
carcasa grande con un motor ruidoso. La cabina del vehi-
culo a veces tiene una placa dentada o con un craneo con
cuernos, una vuelta a la antigua practica orka de decorar
sus monturas con trofeos. El kamién también lleva incor-

Blindaje
HP Frontal Lateral Post. Tipo
Kamién 2 10 10 10  Répido, Vehiculo

descubierto

Transporte: los kamionez tienen una capacidad de trans-
porte de 12 miniaturas. Las miniaturas equipadas con
mega-armadura cuentan como dos modelos.

Reglas especiales

Deztartalado: si un kamion sufre un resultado de jvehiculo
destruido! o jEl vehiculo explota! (destruido), efectiua una
tirada en la tabla inferior y aplica el resultado en lugar de
aplicar los efectos habituales. Si el kamién sufre mas de un
resultado de jvehfculo destruido! o jEI vehiculo explotal,
tira un dado en la tabla por cada resultado, pero aplica Uni-
camente el resultado inferior.

Ejemplo: un kamidn recibe un impacto superficial y tres
impactos internos. El jugador obtiene dos resultados de
“destruido”, asi que el jugador orko tira dos dados en la
tabla deziartalado para ver lo que ocurre. Los resuitados
son 2y 5, con lo que el kamion obtiene un resultadeo de
iKabuuum! tal y como se describe a continuacion.

1D6 Efecto

1-2  jKabuuum!: el kamién explota, catapultando escom-
bros en llamas y orcos aturdidos en todas las
direcciones. El kamién queda destruido. Todos los
pasajeros y miniaturas en un radio de 3D6 cm reciben
un impacto de Fuerza 3. Los pasajeros supervivientes
deben desembarcar y efectuar un chequeo de
acobardamiento.

3-4 [Derrape!: el disparo deja al kamion fuera de control.
Muévelo 8D6 cm tan lejos como sea posible en una
direccion aleatoria (el jugador orko elige si obtiene un
resultado de impacto en el dado de dispersion). A
continuacion, aplica el resultado superior de
jKabuuum!. Si el kamién va a chocar contra miniatu-
ras enemigas o algin elemento de escenografia,
detenlo a 3 cm de distancia.

5-6 iKling-klang-klung!: se ha roto algo vital, pero los
pasajeros orkos consiguen abandonar el vehiculo antes
de que explote con el mismo ruido que haria un mega-
noble cayendo por una escalera de caracol. Los pasa-
Jeros orkos no sufren dafio, pero deben desembarcar
de inmediato. El kamidn queda entonces destruido.

porados barras y barandillas para que hasta el vehiculo
mas pequefio pueda transportar a una pefia de guerreroz
orkos fornidos a primera linea de fuego.

Cada partida de guerra y klan respectivo suele personalizar
sus kamionez para reflejar sus propios gustos. Un vehiculo
Goff sera grasiento y plano, con un gran compartimento
para la tripulacién. Los del Klan Zol Malvado siempre tie-
nen motores turbopropulsados y una capa de rojo corre-
mdz, mientras que los chikoz del Klan Mordizko de Vibora
pintan sus vehiculos para que parezcan sus animales
tétem. Los kamionez del Klan Kraneo de Muerte tienden a
parecer sospechosamente versiones azules de los kamio-
nez de otros klanes. Los mas ostentosos son los que usa
el Klan Luna Malvada que, a menudo tienen asientos de
piel de garrapato, altavoces ensordecedores, tubos de gas
y llamas amarillas y negras entre otras.

‘No luchamoz por komida, ni por piioz, ni por
armaz, o porke noz hayan ordenado hazerlo,
Luchamoz porke hemoz nazido para fuchar. Y

para ganar.”

Grukk, guerrero orko

FUERZAS DE LOS ORKOS




PETATANKEZ

Los orkos tienden a especializarse en lo que mas les di-
vierte, reuniéndose con otros pieles verdes con los que
comparten la misma aficién para formar una pefia de espe-
cialistas. Los petatankez son un ejemplo clasico de una de
estas subculturas. Estos guerreros orkoz han experi-
mentado la emocidn de alcanzar con un impacto directo a
un tanque enemigo y ver cémo el vehiculo explota envuelto
en llamas.

Silos orkos meditaran sobre tales cosas, podrian comparar
la emocién que siente un petatankez con la euforia de un
orko bérbaro que ha logrado matar a un garrapato o a un
megadon que les atacaba. Un orko encuentra algo glorioso
en jactarse de haber matado algo que tenia veinie veces
su tamafo. El guerrero victorioso se convierte en el foco de
admiracion y de envidia de sus compafieros, un sentimien-
to al que un orko joven puede acostumbrarse répido. Del
mismo modo que un orko barbaro arranca las garras, los
cuernos o el craneo de una gran bestia a la que ha mata-
do, un petatankez se llevara siempre un trofeo del vehiculo
que haya destruido para lucirlo después. Resulta comin
ver a los petatankez ataviados con placas de armadura
creadas a partir de piezas de un tanque que ha destruido,
tuercas y ruedas dentadas a modo de joyeria tosca, o de
clavarse remaches o tornillos en la piel a modo de marcas
de guerra.

FUERZAS DE LOS ORKOS

El lanzakohetez no es la Unica arma usada por estas tro-
pas especialistas antitanques. Muchos petatankez se can-
san de fallar el tiro sobre su objetivo y buscan métodos
personalizados para disparar kohetez al enemigo. Entre
otros, utilizan palokabum o garrapatos entrenados que
transportan cargas explosivas. Para combate a corio al-
cance, los petankez estan equipados con discos magné-
ticos pesados que ellos denominan granadaz petatankez.
Los guerreros las sujetan a los vehiculos enemigos hacien-
do con un gran sonido metalico que precede a la de-
tonacion de su carga explosiva. Si una unidad al completo
coloca sus granadaz en el mismo vehiculo, probablemente
acabe destruido de forma espectacular. Esta accion con-
lleva que varios orkos salgan volando por los aires con los
trozos de metralla, pero como dicen los petatankez "Zabian
loz riesgoz kuando azeptaron el trabajo”.

No todos estos autoproclamados "grandez kazadorez" se
han cobrado ya su primer tanque. Los aspirantes tienden a
merodear alrededor de petatankez méas experimentados a
la espera de su propio momento de gloria. Cuando un pe-
tatankez vuela su primer vehiculo, disfruta "repoztar” tras la
batalla, un ritual que conlleva devorar a la tripulacion del
tanque enemigo y beber aceite de motor de los restos
humeantes del vehiculo.

HA HP
Petatanke 4 2
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Reglas especiales
iLa Pena triunfara!, Azalto Rabiozo, {Waaagh!

Kazakarros: los petatankez viven para lievar a cabo gran-
des hazafas. Siempre trataran de disparar y/o asaltar un
vehiculo enemigo si esta dentro de su linea de vision, inde-
pendientemente del alcance. Si no tienen un objetivo ene-
migo visible, los petatankez pueden seleccionar un objetivo
normalmente.

Equipo

Granadaz petatankez: se utilizan igual que las granadas
perforantes, excepto en que tienen una penetracion de
blindaje de 2D6+6.

Palokabum: un palokabum es un kohete sobre un palo
que se lanza directamente sobre |os puntos vulnerables del
objetivo. Un palokabum es un arma a dos manos que con-
fiere una F10 a su portador en la fase de Asalto.

Garrapatos bomba: los petatankez mas emprendedores
explotan la tendencia natural de los garrapatos de perse._
guir todo lo que se mueve. Un petatankez puede soltar un
garrapato bomba en lugar de disparar. Tira un dado; si
obtienes un resultado de 2+, el garrapato bomba correra
directamente hacia el vehiculo enemigo mas proximo a una
distancia de hasta 45 cm y detonard, causando un impacto
de Fuerza 8 en la seccion del vehiculo que esté encarada
en direccion al petatankez. Si obtienes un resultado de 1,
el garrapato correré hacia el vehiculo amigo mas préximo a
una distancia de hasta 45 cm y detonara alli. Retira al
garrapato una vez que lo hayas soltado, esté o no a distan-
cia del objetivo ya que se trata de una miniatura puramente
decorativa y no tiene perfil de atributos.



LAREADOREZ

Los zakeadorez son los guerreros orkos mejor armados, ya
que roban las mejores armas de todos los ejércitos. Son
villanos ladronzuelos que robaran cualquier cosa que no
esté clavada. Nadie esté a salvo cuando merodea una
peha de zakeadorez. Incluso una breve refriega con un
zakeador por una posesion robada puede llevar a su anti-
guo duefo a que, de paso, compruebe que su almuerzo,
su piztola y sus pifioz de oro también hayan desaparecido
misteriosamente. Muchos zakeadorez se han unido al Klan
Kraneo de Muerte, pues al ser una banda peligrosa de
ladrones mugrientos, reciben a sus hermanos zakeadorez
con los brazos abiertos.

Un zakeador habitual tiene una mentalidad abierta sobre
sus pertenencias. Siun orko es lo bastante habil como
para robar a un zakeador, éste no reclamara que le devuel-
va sus posesiones, no al menos mientras el ladron esté
mirando, ya que las ha robado honrada y abiertamente. Un
zakeador normalmente reacciona diciendo que es un
ladrén con un aire de inocencia ofendida. Los zakeadorez
mas astutos mantienen que “compartir loz bienez” es una
parte tradicional y honorable de la kultura orka. El resto de
orkos mantiene que los zakeadores son un pufiado de
gusanos sin escripulos que tienen un concepto del honor
equiparable sl de un garrapato asado.

HAHP F R H I A L S
Zakeador 4 2 3 4 1 2 2 7 6+
Chapuzaz zakeador 4 2 3 4 1 2 2 7 6+

Reglas especiales
ijLa Pefa triunfara!, Azalto Rabiozo, jWaaagh!

Equipo

Matamuchoz: los matamuchoz son armas pesadas monta-
das sobre el hombro con el perfil de atributos indicado a
continuacion. Tira una vez en cada fase de Disparo para
determinar la cadencia de disparo, pero solo después de
que la unidad objetivo haya sido elegida. Por ejemplo, una
unidad de diez zakeadorez elige disparar a una escuadra de
Marines Espaciales, y efectia la tirada para ver cuantos dis-
paros realizan. Si obtiene un resultado de 6, que iguala a un
3 en 1D3. Esto significa que el matamuchoz disparara 30
disparos en este turno. jHurra!

Alcance F FP Notas
Matamuchoz 120 cm 7 4 Pesada 1D3
o MATAZANOZ LOKO

La excentricidad del matazanoz no es nada comparada
con la de un matazanoz loko. Estos matazanoz exilia-
dos son proscritos de sus tribus ya que practican
muchas e innecesarias operaciones a sus victimas. Sus
pacientes pueden despertar con un par de pulmones ]
‘mecanicos, una cabeza, un brazo o una pierna adicio- -
nal y. a veces incluso han practicado a sus victimas un
‘temido trasplante de cerebro de garrapato. Aunque los
matazanoz lokos nunca piden nada a cambio, el precio
a pagar sigue siendo demasiado alto.

Como resultado de su blsqueda constante por rescatar,
robar todo cuanto cae en sus manos, los zakeadorez tien-
den a vivir bastante bien segun los estandares orkos.
Comercian con los mejores objetos que atesoran para de
este modo conseguir progreivamente mejores armas, for-
mando el epicentro de un avido comercio de armas. Suelen
trabar amistad con los chapuzaz, que consideran a los
zakeadorez sus clientes preferentes y unos trabajadores
incansables.

Los zakeadorez normalmente persuaden a sus camaradas
chapuzaz para que les construyan una de sus impresio-
nantes armas montadas sobre el hombro, denominadas
matamuchoz. Cada matamuchoz es un gran ejemplo de la
artesania de un chapuzaz, ya que lo ha improvisado con
armas pesadas y piezas que ha encontrado en el campo
de batalla. El chapuzaz hara una serie de ajustes al arma
durante su construccion, que van desde afadirle visores y
compensadores en la culata, hasta reconstruir el arma en
su totalidad. Los chapuzaz suelen acompafar a los zakea-
dorez en la batalla, sobre todo para comprobar el funcio-
namiento de sus creaciones en accién. La naturaleza exac-
ta y el funcionamiento de un matamuchoz es como la
loterfa, aunque hay dos cosas seguras: dejara sordo a su
propietario y matara violentamente a todo el que esté en
sus inmediaciones.

FUERZAS DE LOS ORKOS




ROMANDOS ORKOS

Los komandos orkos simbolizan la virtud orka de la astucia.
No hay nada que divierta mas a un komando que acer-
carse sigilosamente a un enemigo confiado, mientras sus
comparieros se deslizan por la maleza que hay a su lado.
Cuando llegue el momento adecuado, los komandoz apa-
receran de improviso del lugar en el que permanecian ocul-
tos, acuchillando, apufalando y disparando a sus aturdidas
presas antes de que tengan una oportunidad de atacar.

La mayoria de los guerreroz orkos ven con recelo a los
komados, en las pocas ocasiones que los ven, Estas pe-
quefias unidades de especialistas no hacen vida social con
el resto de orkos, y a veces ellos mismos se exilian de sus
propias tribus durante meses y, en algunos casos muy
extremas, incluso han cortado los vinculos con su partida
de guerra permanentemente. Los komandos valoran la in-
teligencia y la iniciativa, y algunos de ellos incluso pueden
leer. Tampoco les gusta atacar en masa o una carrera tur-
bopropulsada hasta primera linea de fuego en un kamion
maltrecho.

Los komandos disfrutan apareciendo de improviso, dego-
llando a sus victimas y extendiendo el panico detras de las
lineas enemigas antes de lanzar una emboscada perfec-
tamente planeada. La expresion de horror en el rostro de
sus victimas que se supone debian haber visto a los orkos
a un kilometra de distancia, es una recompensa tremenda
para los miembros de una pefia de komandos. Son exper-
tos en estas tacticas de panico Snikrot de los Komandos
Kréaneoz Rojoz, cuyo nombre se hizo famoso por sembrar
el terror en Armageddon.

FUERZAS DE LOS ORROS

En el campo de batalla, los komandos asesinaran a centi-
nelas enemigos y destruirdn emplazamientos de armas
para proporcionar al resto de compafieros una mejor opor-
tunidad de alcanzar las lineas enemigas sin sufrir dafos.
Es comun que cada komando desempefie una tarea de
especialista en la pefia, y que tenga un apodo basado en
su rol, como “el Chiko del fuego” o “Rajakuelloz”. Esta vi-
sion organizada y militarista sirve también para que los
jovenes zoldados de azalto a enudo suelan acabar como
komandos, en vez de seguir como guerreroz orkos en el
seno de su partida de guerra.

Las herramientas de comercio de los komandos son sutiles
para los estandares orkos. Confian en las armas afiladas y
en las pinturas de guerra de camuflaje, pintando su piel
con bandas de sangres, barro o estiércol para camuflarse
mejor con los alrededores. Esta practica resulta vergonzo-
sa a un orko normal, que considera antinatural la idea de
cubrir su color verde natural. Solo los orkos del Klan Hacha
Zangrienta entienden el valor de esta precaucién. Algunos
komandos incluso son méas inventivos con su camuflaje, y
sujetan follaje a sus uniformes o incluso emplean disfraces
astutos (bueno, astutos para los estandares orkos). En
ocasiones, los komandos emplean armas pesadas que
solo dejan ver cuando estan en posicién de dejar inoperati-
vo un tanque de mando o de destruir a unidad enemiga
que acaba de abandonar la cobertura.

HAHP F R H | A L §
Komando orko 4 2 3 4 1 2 2 7 6+

Reglas especiales
iLa Pefia triunfara!, Azalto Rabiozo, {Waaagh!

Infiltracién: los komandos son expertos en deslizarse
hasta una posicion antes de la batalla. Por esta razon,
estan sujetos a la regla especial de infiltracicn.

Moverse a través de cobertura: los komandos pueden
deslizarse incluso por el terreno mas complicado. Estan
sujetos a la regla especial de moverse a través de
cobertura.

“;Habéis vislumbrado sombras? ;Orkos con
camuflaje? ;Nos tomiis por imbeciles? Los
orkos son birbaros y resucltos. Es su dogma de
efército, ¢l mismo que nos han enseiado desde
hace diez mil afios. Los picles verdes se organi-
zan en una gran horda, pero no se escabullen y
se deslizan en la sombra.

iGuardias! Lleven al prisionero a la celda y
que alli espere su ejecucion por cobardia e
incompetencia.”

Provoste-Mayor Kyne, en el consejo de guerra del Teniente
CO[dO.



ACHICHARRADOREL

Las llamas tienen un atractivo innegable para la raza orka.
Cuando la fascinacion por el fuego y el arte innoble de que-
mar cosas es muy profunda, el orko en cuestion, decide
unirse a las filas de los achicharradorez.

Los achicharradorez son todos pirdbmanos consagrados a
su oficio. No hay nada con lo que disfruten mas que con
quemar las cosas de otra gente, y a sus propietarios por
afadidura. El doble espectaculo que supone ver cOmo su
victima es consumida por las llamas mientras sacude los
brazos frenéticamente, resulta de gran belleza para un
achicharrador, asi que cualquier excusa les bastara para
prender fuego a alguien.

Los achicharradorez se caracterizan por llevar mascaras y
unos lanzallamas largos de los que han tomado su nom-
bre. Los "achicharradorez" pulverizan llamas enormes de
combustible y van conectados a un tanque de prometio
‘volatil que lleva el orko sobre los hombros. Los guerreros
suelen rehuir a los achicharradorez en el campo de batalla,
no solo por su olor acre, sino también por la posibilidad de
que una bala perdida alcance a un achicharrador y el gue-
rrero arda en medio de una gran conflagracion.

Los achicharradorez han aprendido a adaptar su comporta-
miento para adecuarse a la sociedad orka, ya que ningln
kaudillo arriesgaria sus pifioz a cambio de los "accidentes"
constantes que acomparian a uha pefia de achicharrado-
rez, si no fuera por la posibilidad de obtener beneficios sus-
tanciales. Los achicharradorez pueden modificar sus armas

HAHP F R H I A L S
Achicharrador 4 2 3 4 1 2 2 7 6+
Chapuzaz achich. 4 2 3 4 1 2 2 7 6+

Reglas especiales
iLa Pefia triunfara!, Azalto Rabiozo, {Waaagh!

Equipo

Achicharradorez: los achicharradorez son unas tropas
ideales para seccionar piezas de metal y guerreros enemi-
gos por igual. Un achicharrador puede usarse en la fase de
Disparo con el perfil inferior, © como un arma de energia en
un asalto, pero nunca ambos en el mismo turno.

Alcance F FP
Plantilla 4 5

Notas
Asalto 1

' "Reziztid", =grufi® Grubgutz mientras la marea de
alienigenas se dirigia en su direccion. La horda viviente
de garras relucientes y caparazones se acercabaauna
velocidad aterradora. L

Un momento antes de que la estampida alienigena
alcanzase su posicion, los achicharradorez abrieron i
fuego. Se produjo una gran deflagracion en la que las
llamas y el prometio apestoso rodearon a las tropas
tiranidas. Los alaridos estridentes afienigenas inunda-
ron el aire. Grubgutz levanto su rebanadora y se rié
entre dientes con su puro en fa boca.

- "Bien, chikoz, hora de atakar'-...

con boquillas especiales y valvulas que escupen una len-
gua fiera de fuego azul en lugar de llamas de color naranja.
Esta llama azul es lo suficientemente potente para atrave-
sar incluso un mamparo de metal. Como resultado, los
equipos de achicharradorez resultan muy valiosos durante
operaciones de rescate y en la creacion de las maquinas
grandes de la ingenieria orka. Los achicharradorez traba-
jan bajo la supervision de un chapuzaz durante semanas y
semanas, mientras no les falte metal que cortar y cerveza
de hongos. Cuando marchan a la guerra, van acompana-
dos de los mismos chapuzaz para asegurarse de que los
achicharradorez no se dejan llevar y abrasan a otros orkos
por el puro placer de hacer "la danza del fuego”. De esta
forma, los achicharradorez forman una parte util de la
sociedad orka.

Igual que ocurre con la mayoria de herramientas orkas, los
achicharradorez resultan unas tropas extremadamente Uti-
les en la batalla. Usados como lanzallamas, son ideales
para hacer salir al enemigo oculto en edificios en ruinas y
bosques, especialmente si varios achicharradorez combi-
nan su potencia de fuego y convierten el lugar en un infier-
no abrasador. Cuando tienen que enfrentarse a enemigos
con enemigos con armaduras, como los Marines
Espaciales, los achicharradores cortan el fuego y usan sus
achicharradorez para partirlos en dos. Por este motivo a
los achicharradorez se les denomina a veces "abrelataz" y
esta habilidad les hace muy valiosos en primera linea.




. FUERZAS DE L0S ORKOS

MOTOZ

Una moto orka es mucho mas que un vehiculo para su pro-
pietario. Un motorizta orko trata a su moto con verdadero
cuidado, porque no solo le proporciona prestigio sinc que
es un conducto directo a la emocién y la adrenalina que les
proporciona la velocidad. Nada excepto bombardear ene-
migos desde un kazabombarderoz, puede compararse a la
emocion que supone lanzarse en moto a toda velocidad
sobre el enemigo con todas las armas llameantes. Por esta
razén, muchos lokoz de la velozidad y orkos del Klan Zol
Malvado son motoriztas. El suefio mas ferviente de
muchos orkos es que un dia puedan tener su propia moto.

La moto es una moto de ataque individual con ametrallado-
raz acopladas, un armamento excepcionalmente pesado
para un vehiculo tan pequefio. Por supuesto, una combina-
cion tan letal de armas sobre una moto tan pequefa y rela-
tivamente ligera causa algunos problemas, como la ten-
dencia a dar sacudidas y girar violentamente fuera de
control cuando el motorizta dispara las armas. Los orkos
consideran que estas menudencias lo hacen atin mas
emocionante. Ademds, los motoriztas son tan temerarios
que incluso sueltan los manillares cuando carenan sobre el
enemigo para poder dispararles con sus piztolas, rebana-
doras u otras armas improvisadas.

Los motoriztas tienen unos rasgos caracteristicos cuando
bajan de sus motoz después de una buena batalla. Sus
labios estan echados hacia atrds en un rictus de éxtasis y
una sonrisa amplia, sus ojos estan inyectados en sangre,
con la mirada perdida y exageradamente abiertos.
Ademads, siguen temblando una hora o dos despugés de
haberse bajado de la moto, ya que el mecanismo de sus-
pensién no existe en los vehiculos orkos. Incluso en tiem-
pos de paz, los motoriztas tienden a dejar escapar un grito
0 risa ocasional rememorando sus cargas gloriosas en las
filas de los enemigos.

Los motoriztas funcionan como ezkoltas y tropas de choque
de la horda orka. La cortina de humo que escupen sus vehi-
culos les ayuda a disimular su avance, y les proporciona
una medida de proteccion frente a las armas enemigas. Se
sabe que algunas tribus de motoriztas usan los derrapes
controlados con nubes de polvo para comunicar mensajes
al grueso de las tropas que estd mas atras. El klan de los
Kraneoz Llameantez va un poco més allé, ya que sincroni-
zan los derrapes de sus motoz con tanta precision que
cuando las naves enemigas les sobrevuelan son saludados
con un mensaje de humo y polvo que dice: "PERDEOS".

HAHP F R H | A
Motorizta orko 4 2 3 45 1 2 2
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Reglas especiales
jLa Pena triunfaral, Azalto Rabiozo

Humoz de ezkape: los motoriztas producen grandes
nubes de humo con sus tubos de escape, que les propor-
ciona una tirada de salvacién por cobertura de 4+..

Equipo

Moto: una miniatura montada en una moto suma +1 a su
Resistencia (aunque no cuenta para determinar si se trata
de una muerte instantanea), modifica su tipo de tropa por
el de motocicleta, obtiene una tirada de salvacion por
armadura de 4+ y esta sujeta a la regla especial de humoz
de ezkape.

Las motoz tienen ametralladoraz acopladas. Su perfil es el
siguiente:

Alcance F FP
45 cm 5 5

Notas

Ametralladoraz Asalto 3

. La linea de fuego tau destelld y chisporroted mientras
los motoriztaz se dirigian hacia su posicién. Tres de los
chikoz de Skabgrat fueron alcanzados y perdieron el
control, uno hizo un remolino en el aire como un petar-
do errante y después detond espectacularmente.
"Perdedores”, pensé Skabgrat, mientras apretaba el :
acelerador. Aterrado, vio como el kacharro répido lo ]
habia alcanzado. Con un rugido tremendo, la turbina ]
sujeta a la parte inferior de fa moto de Skabgrat arran-
€0 y la moto sali6 volando por el aire. Girdndose enel
sillin, levanto su dedo corazén, hizo un gesto obsceno
en direccion al kacharro rapido e impacto sobre fas
lineas tau como un rayo.




ZOLDADOL DE AZALTO

Loz zoldadoz de azalto son las tropas de choque de mu-
chas partidas de guerra y son excesivamente eficaces y
disciplinados para los estandares de los pieles verdes jui-
ciosos. Ademas, adoptan una posicién contraria a los valo-
res orkos tradicionales de anarquia y desorden ya que
manifiestan un deseo abierto de organizacién y obediencia.
Sin embargo, siguen siendo orkos y comparten el deseo
orkoide de alcanzar la batalla lo mas rapido posible. Con
este proposito, van a la guerra con kohetez propulzorez
atados a la espalda que, una vez activados, propulsan a
sus portadores sobre grandes chorros de humo negro acei-
toso. Los orkos crecen mas rapido que los humanos, pero
los orkos jovenes a veces se toman un afio de tiempo o
mas hasta que encuentran su lugar en la sociedad orka.
Esto puede conducir a actos de rebeldia e ira en los orkos
mas jovenes que suelen huir e incorporarse a las filas de
un campamento de zoldadoz de azalto, especialmente si
se trata de un orko con temperamento militar, como los del
Klan Goff o del Klan Hacha Zangrienta. Estos campamen-
tos orientan a los orkos que estan cansados de hacer
siempre lo que quieren. Los orkos jovenes se aficionan a la
vida en regimientos de los zoldadoz de azalto y consagran
sus vidas a las disciplinas marciales de la instruccion, mar-
chay volar a toda velocidad.

La mayoria de orkos evitan la previsién y la planificacion,
ya que prefieren improvisar sobre la marcha. Piensan que
no existe la necesidad de llevar la disciplina a esos ex-
tremos. Los zoldadoz de azalto son la Unica excepcion a
esta regla y, ademas, sienten respeto por la autoridad. El
equipo del orko comun suele ser individualista y esta hecho
jirones, pero los zoldadoz de azalto lucen un uniforme y
equipo. Estas tropas estan obsesionadas por los detalles
triviales de las batallas como la fuerza y localizacién del
enemigo. Los orkos més viejos observan todos estos desfi-
les, botas relucientes y obediencia voluntaria entre diverti-
dos y desdefiosos, pero los zoldadoz de azalto se lo toman
muy en serio.

A pesar de su extrafa conducta, los zoldadoz de azalto son
una fuerza a tener en cuenta en el campo de batalla. Siem-
pre estan dispuestos a demostrar su habilidad ante el ene-
migo, ya que cuentan con una gran veterania en batalla y
usan los kohetez propulzorez para asegurarse que son los
primeros en llegar al combate. Los guerreros orkos mas
viejos al verlos sobrevolar el campo de batalla, lo ven como
algo indecoroso para un orko, puesto que los pieles verdes
arremeten directamente contra el enemigo agitando los
brazos y gritando todo lo que pueden. Aln asi, también
reconocen que estas tropas aéreas chifladas son muy va-
liosas a la hora de atacar bastiones imperiales vy lineas de
defensa. Después de todo, un orko equipado con un kohe-
te propulzor puede resultar un arma muy eficaz.

Por desgracia para los zoldadoz de azalto, los retrorreacto-
res volatiles creados por los chapuzaz no son nada fidedig-
nos; para un chapuzaz, si un kohete propulzor falla resulta
un espectaculo muy divertido. Es bastante comun ver a un
zoldado de azalto haciendo tirabuzones mientras se pierde
en la distancia, o estrellandose contra el suelo, para regoci-
jo de sus camaradas. A pesar de su proclama de genio
militar, la doctrina de batalla de los zoldadoz de azalto
suele limitarse en muchos casos al grito de "jAll4 vamoz!" y
a esperar lo mejor...

HA HP F
Zoldado de azalto 4 2 3

R H I A L s
4 1 2 2

Reglas especiales
iLa Pefia triunfaral, Azalto Rabiozo

Equipo

Kohete propulzot: los zoldadoz de azalto se autopropul-
san gracias a sus kohetez propulzorez. Los kohetez propul-
zorez se consideran retrorreactores. Cada vez que la uni-
dad de zoldadoz de azalto utiliza sus kohetez propulzorez
para moverse o retirarse, tira 1D6. Si obtienes un resultado
de 1, uno de los kohetez propulzorez queda fuera de con-
trol. Su propietario aterriza de cabeza y su mochila explota.
Retira la miniatura de zoldado de azalto como baja. Inde-
pendientemente del resultado, a la distancia que mueve la
unidad ese turno puedes sumar la siguiente distancia
segun el resultado del dado: 1=3 cm, 2=5 cm, 3=8 cm,
4=10 ¢cm, 5=12 cm, 6=15 cm.

‘No z¢é ke te han kontado,
Laz pefiaz de zoldadoz de azalto zon audazez
Zomoz loz miz duroz,
Te haremoz parezer kanijoz.”

Kanto de instruccion de los zoldadoz de azalto.

FUERZAS DE LOS ORKOS
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KOPTEROZ

Los képteroz son las invenciones lunaticas de los chapu-
zaz obsesionados con volar. Cada képtero es una nave de
ataque individual que se impulsa mediante un juego de
rotores runruneantes montados sobre la cabeza del piloto y
un motor de propulsién en la parte posterior. Los rotores
mantienen al képtero en alto y el motor le ayuda a sobre-
volar el campo de batalla en direccion al enemigo para
abrirle fuego con las armas que lleva acopladas bajo la car-
casa.

En innumerables ocasiones, los chapuzaz orkos han trata-
do de mejorar el vuelo, pero solo una fraccion diminuta
consigue algo mas que un desastre espectacularmente
entretenido. Aln asf, los orkos tienen una actitud positiva
de seguir intentandolo y siempre hay pilotos dispuestos
entre las filas de los Lokos de la Velozidad. El képtero es el
resultado de décadas de investigacion. A decir verdad,
todavia esta sujeto a bastante experimentacién.

Si tuviéramos que adjudicarle una funcién tipica al képtero
es la de vehiculo de reconocimiento. Los képteros se ade-
lantan a los klanes principales, localizando victimas para
que el gjercito orko las ataque. Cuando han encontrado
una fuerza enemiga, en un esfuerzo supremo, daran media
vuelta y se dirigiran hacia donde esté el grueso del ejército
orko en busca de refuerzos. Resulta bastante comun ver a
los kdpteroz al frente de un Kulto de la Velozidad, con el
grueso del ejército tras la estela de sus tubos de escape,
en direccién a la linea enemiga.

FUERZAS DE LOS ORKOS

El problema con los chapuzaz es que nunca construyen
dos veces la misma maquina. Desde la aparicién del pri-
mer kdptero, la fraternidad de chapuzaz ha ideado modos
mas astutos de convertir un transporte estrafalario en un
arma letal. Los primeros képteroz estaban equipados con
akribilladorez pezados acoplados, que los orkos habian
saqueado de motocicletas estrelladas, pero a medida que
los chapuzaz experimentaban con el disefio del képtero, es
comun verlos con lanzakohetez ezpezialez personalizados
0 con baterias de kohetez en el frontal.

Algunos chapuzaz disfrutan construyendo disefios mas
extravagantes, y sujetan explosivos de gran potencia a los
kopteros para que puedan soltarlos directamente sobre sus
enemigos, o acoplandoles zierras zirkularez que les permi-
ten decapitar a sus enemigos de una pasada.

La ventaja principal del képtero sobre la motozicleta es que
puede atravesar cualquier tipo de terreno. Las motoz
alcanzan velocidades altas en terreno sinuoso, mientras
que el unico limite a la velocidad tedrica del képtero es el
coraje del orko que lo conduce. Como el piloto tiene que
tener unos cuantos tornillos sueltos para querer subirse a
un koptero, cuando se organizan en escuadrones suelen
sobrevolar a sus camaradas en una especie de imagen
borrosa, con sus pilotes aullando de jubilo abriéndose
camino por el cielo antes de ir a estrellarse contra las filas
del enemigo.

HAHP F R H I A L S
Képtero 4 2 3 45 2 2 2

Reglas especiales
ijLa Pefa triunfara!, Azalto Rabiozo

Motocicleta a reaccion: los képteros se consideran moto-
cicletas a reaccion en todos los aspectos.

Atacar y huir: debido a su velocidad y maniobrabilidad, los
kopteros estéan sujetos a la regla especial de atacar y huir.

Explorador: los kopteros suelen adelantarse a los ejércitos
orkos para localizar presas, asi que estan sujetos a la regla
especial de exploradores.

Equipo
Zierra: un képtero con una zierra se considera como si
tuviera una garra de combate.

Grankabuum: una vez por partida, un képtero con un
grankabuum puede efectuar un ataque especial, incluso
aunque haya utilizado los turbopropulsores ese turno.
Coloca la plantilla de area grande con el agujero central
situado sobre una miniatura a la que haya sobrevolado
durante su fase de Movimiento. El grankabuum se dispersa
3D6 c¢cm y se resuelve con Fuerza 4y FP 5.
“(Ke puede zer miz ripido ke un buggie de
guerra, mds letal que una moto y ke vucla por
el aire komo un pijaro? No tengo ni idea pero

voy a dezkubrirlo.”

Kog da Flymek, chapuzaz pionero

en fa construccion de kopteros



BUGGIES DE GUERRA

Los buggies de guerra son vehiculos de ataque de dos tri-
pulantes que combinan la velocidad de una moto con una
carga explosiva formidable. Los Lokos de la Velozidad que
tienen buggies de guerra se agrupan en bandas destartala-
das que se precipitan por el campo de batalla, disparando-
le a todo lo que pueden. Hay varios modelos de buggy de
guerra, aungue todos ellos suelen tener a un conductor
fanatico de la velocidad al volante y un artillero con un
arma pesada situado detras.

Un buggy de guerra convencional tiene un chasis bajo con
cuatro ruedas y un motor sobrealimentado que le permite ir
a toda velocidad por el campo de batalla. Estos vehiculos
estan adaptados especialmente para los desiertos de ce-
niza y las llanuras erosionadas de los mundos industriales;
ademas, resultan una gran inversidn para un chapuzaz
aprendiz al que no le guste la idea de que su elegante
vehiculo acabe destrozado al entrar en combate. Por este
motivo, el artillero es el que se ocupa de causar estragos
entre el enemigo, mientras su plataforma de armas gira
violentamente mientras trata de apuntar a todo lo que el
conductor pasa. Las armas usadas por los buggies de gue-
rra estan acopladas para que ademas de precision dispon-
gan de una gran cadencia de disparo. Un escuadron de
buggies de guerra tiene potencia de fuego mas que sufi-
ciente para acribillar a un pelotén enemigo o para volar un
tangue mientras los orkos pasan zumbando a su lado rien-
do socarronamente y haciendo gestos obscenos.

ORUCAZ

Una modificacion bastante comun al buggy de guerra con-
siste en montar su parte posterior sobre una oruga bastan-
te solida. El conductor sacrifica un poco de velocidad a
cambio de la habilidad de atravesar terreno mas dificil, per-
mitiendo a su artillero disparar sobre unidades enemigas
ocultas en los escombros de una ciudad en ruinas, o de
cazar a los chicoz de un clan rival atravesando los restos
humeantes de un asentamiento orko.

REMARKEMA

El combustible de todos los vehiculos orkos es una mezcla
(nica que consiste en aceite de garrapato y combustible.
Cada chapuzaz fabrica su propia mezcla, combinando dife-
rentes variedades de hongos para conseguir un combusti-
ble volatil y mejorar el sonido del motor y el olor de los
tubos de escape. Algunos buggies de guerra incorporan
grandes bidones de este liquido, para que dispongan de
suficiente combustible y para abastecer al lanzallamas
pesado sujeto en los cuartos traseros del buggy. Denomi-
nados kemakema, las tripulaciones de estos vehiculos son
normalmente achicharradorez a los que no les bastan los
lanzallamas portatiles. Las tripulaciones de los kemakema
disfrutan con el estruendo que producen los vehiculos al
dirigirse hacia la linea enemiga y, de repente, efectuar un
viraje brusco para disparar un gran chorro de combustible
ardiendo sobre el enemigo y desaparecer rapidamente en
una nube de humo asfixiante y el eco de unas risas chi-
rriantes.

Blindaje
HP F L P Tipo
Buggie de guerra, 2 10 10 10 Répido, orugaz
kemakema,
veh.descubierto

Equipo

Zemi-orugaz: los buggies de guerra a veces se equipan
con zemi-orugaz de alto rendimiento. Un buggie de guerra
que haya sido convertido en oruga o kemakema puede
repelir las tiradas no superadas en terreno peligroso.

Kemakema: algunos orugaz montan tanques enormes de
prometio con el que incineran al enemigo. Un buggy de
guerra que tenga la mejora de kemakema, contara con un
kemakema (consulta la pagina 89) asi como los zemi-oru-
gaz descritos arriba.

“Los orkoz nunca picrden una batalla. Si gana-
moz, ganamoz y si morimoz, morimoz luchando,
lo kuil po importa.

Zi corremoz a por algo, no morimoz, porke
ziempre keremoz volver por miz”

Opinion general de los orkos sobre la guerra
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GRETCHINS

Las pefhas de gretchins compensan su carencia de calidad
en combate con su gran nimero. La cobardia natural y la
incompetencia de los enclenques gretchins no les predis-
pone hacia las artes de la guerra, y un kanijo tipico prefe-
riria enterrar su cabeza en un agujero de espora antes que
tener que participar en una batalla. También hay gretchins
con un poco mas de fuerza, y cuando se envalentonan por
la posesién de un arma, estos pequefios pieles verdes van
al campo de batalla con la promesa de saquear y, si esto
falla, amenazandole con una buena tunda.

Una pefia de gretchins en el campo de batalla es, en gene-
ral, varias veces mas fuerte y puede contemplarse a los
kanijoz peleando y chillando mientras corretean hacia el
enemigo. Los kaporales se ocupan de "animarlos" a que
lleguen hasta las lineas enemigas; cuanto mayor es una
pefa de gretchins, mas numerosos deben ser los kapora-
les dque los controlan. También denominados ezklaviztaz,
estos individuos fornidos son los responsables del control y
el bienestar de los kanijoz. Mas que una tarea, los kapora-
lez consideran su trabajo un placer, ya que se trata de una
profesion orka antigua y respetada, con el aliciente afiadido
de que nunca les falta un buen aperitivo a la hora de
comer.

LOS ORKOS

. FUERZAS DE

Los kaporalez basan su control natural sobre los pieles ver-

des inferiores en un enorme garra con pinchos sujeta a un
palo. Los kaporalez denominan carifiosamente a esta arma
un atrapakuellos, que sirve a su duefio para atrapar a un
kanijo que huye y arrojarlo sobre una mina cercana con un
movimiento rapido.

Los kaporalez mas experimentados saben que un kanijo
solo luchara si tiene una probabilidad de matar algo. Asi
que los kaporales permiten que los gretchins usen armas
pequefias de proyectil e incluso trabukoz para animarlos a
que entren en combate. La triste realidad es que las pefas
de gretchins raras veces ven algo de accion real, ya que el
resto del ejército orko los utiliza como una combinacién de
forraje de cafién, escudo antibalas, dispositivo para la
deteccion de minas y alfombra viviente.

HAHP F R H I A L S
Gretchin 2 3 2 2 1 2 1 5 -
Kaporal 4 2 3 4 1 2 2 7 6+

Reglas especiales (Kaporalez)
iLa Pefia triunfara!, Azalto Rabiozo, {Waaagh!

Equipo (Kaporalez)

Atrapakuellos: se trata de la herramienta tradicional de un
kaporal, usada para atrapar cualquier cosa que esté al
alcance de su mano. Una miniatura equipada con un atra-
pakuelloz ataca normalmente, pero en cada fase de Asalto
puede provocar que una Unica miniatura enemiga con la
que esté en contacto peana con peana, pierda un ataque
(hasta un minimo de 1).

Ezpabilakanijoz: los kaporalsz més progresistas usan una
invencion del chapuzaz para propinar una sacudida a las
partes vulnerables de un kanijo que huye. El voltaje de sus
pinchos eléctricos puede subirse considerablemente, lo
que les convierte en magnificas armas de combate cuerpo
a cuerpo. Una miniatura equipada con un ezpabilakanijoz
contara como si tuviera un arma envenenada que siempre
causa heridas con resultados de 4-+.

Garrapato mastin: un garrapato mastin es un tipo de
garrapato entrenado para devorar kanijoz errantes. Cada
vez gue una unidad con un garrapato mastin no supere un
chequeo de moral, puede retirar 1D3 miniaturas gretchins
para poder volver a repetir el chequeo de moral.

Reglas especiales (gretchins)

jQué dura es la vida del kanijo!: los orkos usan a los
gretchins del klan para todo tipo de situaciones desagrada-
bles y peligrosas en el campo de batalla. Si una pefia de
kanijoz se mueve por un campo de minas, retira el marca-
dor de campo de minas y 3D6 kanijoz explotaran en todas
direcciones.

Equipo (gretchins)

Armas gretchin: los gretchins a veces consiguen adquirir
un arma descargada, de segunda mano, de baja tecnologia
0 una chatarra recubierta de polvo que probablemente le
sirva para matar algo si consiguen recordar como sostener-
la. Un arma gretchin tiene el perfil de atributos siguiente:

Alcance F FP
Arma de gretchin 30 cm 3 =

Notas
Asalto 1

AAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAL



GRANDEZ KANONEZ

Las piezas de artilleria de campo que los orkos denominan
grandez kanonez fueron, sin duda, copiadas de las armas
de las baterias de armas de apoyo de la Guardia Imperial.
Los grandez kanonez se colocan sobre ruedas o se remol-
can hasta una posicion en la retaguardia de las lineas de
batalla orkas, dispuestos en bateria y manejados por una
dotacion de dos pieles verdes. Aqui acaba el parecido,
igual que cualquier apariencia de eficacia. En una bateria
de grandez kafionez, las armas se seleccionan en gran
parte con la creencia de que cuanto mas ruido haga, mejor;
a veces esto provoca que el gran kanén se deshaga en
pedazos y la dotacién esta formada por gretchins aterrori-

zados en vez de soldados disciplinados. Algunos kaporalez
usan la amenaza de una bateria de grandez kafionez
cuando quieren inculcar disciplina en su pefa de kanijoz,
con kaporalez rebeldes o agresivos enviados a los kafo-
nez. Si las dotaciones de kanijoz sobreviven un rato a los
kahonazoz, se quedaran sordos y tendran que echar mano
de un sistema rudimentario de lenguaje de signos. Esto
rara vez tiene éxito ya que son demasiados signos para
que un kanijo pueda retenerlos.

Hay tres tipos basicos de gran kafidn y cada uno entrafia
sus propios y entretenidos riesgos. Los kafiones son poco
mas que armas pesadas que disparan un gran proyectil de
fragmentacion que aniquila a la infanteria enemiga, o un
proyectil perforante capaz de atravesar el blindaje de un
tanque. Normalmente, la desgracia se cierne sobre el kani-
jo que tiene que recuperar un kafon estropeado, porque la
tentacion de disparar el arma mientras el kanijo desafortu-
nado tiene su brazo dentro es irresistible para sus compa-
fieros. El lanzador dispara una carga explosiva que envia
un proyectil por el aire y que va a estrellarse en medio del
enemigo. Los lanzadorez son la pieza de artilleria favorita
de los kanijoz porque no necesitan exponerse al enemigo
para usarlas (el kaporal que los acompafia normalmente
encuentra un mado de exponerse a si mismo, pero esa es
otra historia). El arma mas extravagante de todos los gran-
dez kanones es el kafnon Zzap que consiste en un kafion
largo gue se usa para dirigir un gran arco de electricidad
chisporroteante sobre el enemigo. La energia del kafidn
Zzap es directamente proporcional al temple del kanijo
operador, porque cuanto mas tiempo aguanta el kanijo con
la palanca bajada, mayor sera el nivel de electrocucion del
disparo.

HAHP F R H | A L S
Gretchin 2 3 2 2 1 2 1 5 -
Blindaje
HP F L. P Notas
Gran kanon 3 10 10 10 Attilleria

Equipo

Kafion: estas maquinas de artilleria pesada disparan pro-
yectiles antitanque (perforantes) o municién de fragmenta-
cién (declara cudl cada vez que dispares). Tienen el perfil
siguiente:

Alcance F FP Notas
Kanén (frag.) 90 cm 4 5 Pesada 1
area
Kafnoén
(perforante) 90 cm 8 3 Pesada 1

Lanzador: la mayoria de los lanzadorez parecen grandes
morteros o

Lanzakohetez, aunque los lanzadorez usados por las tribus
mas primitivas suelen tener la forma de catapulta o trebu-
chet. Todos los lanzadorez tienen el perfil siguiente:

Alcance F FP Notas
Lanzador Est. 120cm 5 5 Pesada 1
area

Kafién Zzap: los kafiones Zzap son caiones de energia
potentes pero impredecibles. Cada vez que dispares una
bateria del kafion Zzap, tira 2D6 para determinar su
Fuerza. Si el resultado es superior a 10, uno de los gret-
chins que compone la dotazion resulta muerto, aungue el
disparo se realiza y tiene F10. Si obtiene un resultado de
impacto superficial o interno, el kafidén Zzap causa un resul-
tado de tripulacién acobardada, ademas de otros efectos,

Alcance F FP
90cm 2D6 2

Notas
Pesada 1

Kafén Zzap
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DREADNOUGHT ORKO

Aungue con frecuencia varian de forma y tamafo, los dre-
adnoughts orkos siempre tipifican los tres grandes ideales
del combate orko: grande, que dispare y que pisotee. Los
dreadnoughts retumban y hacen un gran estrépito mientras
avanzan hacia el enemigo, agitando sus brazos y disparan-
do con sus armas pesadas mientras aniquila las filas ene-
migas y cercena a diestro y siniestro anticipandose a la
masacre inminente.

Un orko con suefios de hacer fortuna de un modo répido a
veces comete el error terrible de ofrecerse voluntario para
pilotar un dreadnought. El orko piensa que una vez que
tenga el control de una maquina de metal enorme equipa-
da con las mejores armas, nada podra interponerse en su
camino. Sin embargo, pronto descubrira que la desventaja
de estar encerrado permanentemente en una lata de metal
es estar encerrado permanentemente en una lata de metal.
Este hecho tiende a enloquecer ligeramente al nuevo piloto
y de ahi que los dreadnoughts necesiten correr por ahi,
aunque sea a expensas de destrozar edificios cercanos.

Los matazanoz desempenan un papel relevante en una
partida de guerra que incluya dreadnoughts. Los pilotos de
los dreadnoughts tienen que estar interconectados con los
circuitos toscos del propio dreadnought. Los chapuzaz no
tienen la habilidad necesaria para realizar tal hazaha, y
solo los matazanoz saben como conectar los cables a las
areas adecuadas del cerebro del piloto. No basta con
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meter al piloto dentro del dreadnought y esperar aconteci-
mientos (aungue eso no significa que los orkos no lo hayan
intentado). A largo plazo, tanto el dreadnought como el pilo-
to necesitan atencion médica regular ya que los cables
tienden a salirse debido a la tension de la batalla.

A pesar de todo esto, los dreadnoughts son extremada-
mente potentes para un ejército orko. Sus brazos y piernas
funcionan mediante un mecanismo de pistones capaz de
partir en dos a un humano, atravesar un muro reforzado, o
ambos al mismo tiempo. Un dreadnought puede arremeter
contra una escuadra enemiga con impunidad, golpear a
sus victimas mientras sus disparos les rebotan gracias a su
grueso blindaje mientras cercena sus filas gracias a sus
pinzas y a su zierra. Los pilotos de dreadnought destacan
en demoler y matar cosas, concentrando la ira que sienten
por su encarcelacion sobre cualquiera que se atreva a
acercarse demasiado, mientras desde su interior retumba
el grito del {Waaagh! a través de la rejilla del piloto del dre-
adnought. Esta ira finalmente se calma hasta alcanzar los
niveles normales de ansia de sangre orka cuando su nuevo
ocupante logra aclimatarse. Aln asi, un piloto de dread-
nought aprovecharé cualquier oportunidad para mostrar el
poder destructivo de su nuevo cuerpo de metal, aunque
solo sea para sentirse mejor con el hecho de que tiene que
comer sus alimentos con una pajita.

Blindaje
HA HP F Fr. Lat.Pos. 1 A Tipo
Dreadnought 4 2 5 12 12 10 2 3 Bipode

 PENAZ DE DREDS i

Alguiios chaplzaz 56 Gbsesionan con ConstriirTas
-maquinas de guerra mds pisoteadora de la raza orka.
Suerian con liderar hordas de lataz azezinaz y dread-
noughts a la batalla, un ejército de bipodes tan nume-
r0s0 como fas hordas de querreroz orkos que sus kau-
dilfos rivales organizan para la batalla. Este talento solo
lo tienen fos chapuzaz orkos mas dotados que, a
menudo, se convierten en renegados ya que su ansia
de crear mas y mas dreadnoughts acaba por consumir
fos recursos y habilidad de su tribu.

“Un ejemplo particularmente famoso hace referencia a
la historia de Bugnutz, un mekaniko que desmonto un
‘karro de guerra y usé la chatarra para construir tres
lataz azezinaz para sus leales kanijoz grazientoz. Por
desgracia, el karro de guerra pertenecia a 'Krucha'
Kilskarr, senor de la guerra de las Ruedaz
Enzangrentadaz, al que no le habia hecho ninguna
gracia.

Bugnutz acabo sus dfas clavado boca abajo en la parte
frontal del karro de guerra que se vio obligado a cons-
truir como sustituto. La historia de Bugnuiz sirve de
recordatorio a los chapuzaz cuya ambicion supera su
sentido comun (es decir, a todos).




LATAZ AZEZINAZ

Una lata azezina es aparentemente similar a su primo ma-
yor, el dreadnought. En esencia son botes de metal gigan-
tes con piernas que se mueven mediante pistones y estan
equipadas con una amplia gama de accesorios para el
combate cuerpo a cuerpo, asi como armas pesadas. En
uno de los brazos suele llevar una sierra de gran potencia
muy afilada llena de sangre incrustada, mientras que en el
otro tiene soldada un arma de gran calibre. Sin embargo,
en el interior de la lata azezina es donde la diferencia es
mas pronunciada, ya que éstas estan pilotadaspor kanijoz
en vez de orkos.

Las lataz azezinaz son mas pequefas que los dread-
noughts y tienden a operar en grupos sueltos de dos ¢ tres.
Esta forma de actuar se debe a que sus pilotos atin con-
servan una buena parte de la cobardia innata de los gret-
chins, por lo que les resulta dificil superar Sus instintos
naturales incluso cuando estan integrados en una maquina
de matar de mas de tres metros de altura. Como resultado
de ello, siguen creyendo en la seguridad que les proporcio-
na el grupo y no abrigan ninguna de las ilusiones de inven-
cibilidad tan comun en los dreadnoughts. No es raro que
las lataz azezinaz permanezcan paralizadas en cuanto
atisban la primera sefial de peligro, o de que incluso huyan
balanceandose por el panico si la situacién se pone tensa,
a pesar del hecho de que sus caparazones de metal les
hacen invulnerables a todas las armas de fuego pequefias.

Blindaje
HA HP F Fr. LatPos.1 A Tipo
Lata azezina 2 3 5 11 11 10 2 2 Bipode

Equipo

Latazuka: las lataz azezinaz a veces montan un trabuco
gigantesco que dispara chatarra recogida del suelo del
taller del chapuzaz. Tiene el perfil siguiente:

Alcance F FP Notas
Latazuka 45 cm 6 5 Pesada 2
area

Recibiendo: "Aki Nugrob el Dekztruktor lla-
mando. Eztoy kon miz chikoz. Puede ke vozo- -~
troz kerédis hazer un trato. Cada vez ke nos
vizitdiz noz daiz milez de akribilladorez, y azi

no tengiz de ke preocuparze.” i

Governador Kubris: “Nunca accederemos
ante vuestro ultimatum intolerable. jNunca!

Recibiendo: “Lo ziento, pero tengo una doze-
na de dreadnoughtsy un par de gargantez.”

-Pausa-

Kubris: "Dejénos unas cuantas horas para
reconsiderarlo. ”

Recibiendo: “No, kreo ke zoltaré a los gar-
gantez dezpuéz de todo, jar jar jar!”

&

Los gretchins practicamente hacen cola por la oportunidad
de convertirse en un piloto de lata azezina. Tras una vida
de tareas triviales salpicada de brotes de violencia fortuita,
la idea de caminar en el interior de un cuerpo metélico
enorme y dar érdenes a su opresor orko es simplemente
irresistible para un kanijo. Nada excepto la contemplacion
del horrible proceso de implantacién, podria detener a un
gretchin de perseguir su destino como piloto de lata. De
hecho, hay tanta competencia que las tribus de gretchins
suelen efectuar sorteos de loteria regularmente para deter-
minar quién sera el gretchin que se conecta a la maquina
de matar, en cuanto un chapuzaz acaba de construir una
lata azezina.

Cuando el piloto gretchin se adapta a su nuevo entorno, lo
primero que suele hacer es vengarse de aquellos que lo
maltrataron en el pasado, destrozando sus casas por la
noche con un chillido terrible o pisoteandolos delante de
sus compafieros. Los chapuzaz y matazanoz responsa-
bles de la mejora del gretchin observan estos espectacu-
los con una especie de orgullo paternal antes de llevar a la
lata rebelde de vuelta al corral. Alli permanecera dormido
junto al resto de sus compafieros emitiendo una especie
de ronquido hasta que les llega el momento de marchar a
la guerra.




UEHIRULOZ ZAKEADOZ

Los zakeadorez orkos son expertos en robar y adaptar
vehiculos enemigos dafiados para reutilizarlos después.
Cuando la batalla termina, equipos de orkos se dedican a
remolcar y reparar os restos de los vehiculos enemigos. La
mayoria de los vehiculos recuperados vuelven a acudir al
campo de batalla una vez mas, pera esta vez con algunas
“personalizaciones” orkas que probablemente acaben
danando el tanque aunque sean mejoras.

Un vehiculo zakeado es un término genérico con el que
designan a todos los mastodontes de metal resucitados por
chapuzaz inventivos o los construidos en factorias imperia-
les controladas por los orkos. Pueden ser vehiculos de
transporte robustos puesto que han aprovechado la base
de un Rhino Marine Espacial o de un Chimera, artilleria
autopropulsada gue ha sido desmontada y cubierta con
placas de glifos, o incluso vehiculos antigravitatorios con
los que los orkos no se han estrellado adn. La cuestién es
que tras el proceso inevitable de modificacion, rescate y
diversion que un chapuzaz emplea para reparar los restos
de un vehiculo, estos acaban convertidos en vehiculos
temperamentales como el demonio y bastante menos efi-
caces que los anteriores.

Los vehikuloz zakeadoz son muy populares entre el Klan
de los Kraneoz de Muerte que habitualmente libera ve-
hiculos enemigos, y también entre otros klanes, e incluso
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entre los propios orkos que se dedican a buscar semanal-
mente reztoz. Para un orko del Klan Kraneo de Muerte es
una fuente de gran prestigio saquear un vehiculo, repararlo
alli mismo y utilizarlo contra el enemigo en la misma batalla
en la que resulté destruido. Entre los Kraneoz de Muerte
resuena el nombre de un famoso zakeador llamado
Gutzbag Cogelotodo, que tenia tanta habilidad que era
capaz de saquear un titan imperial y poco después lanzarlo
sobre sus antiguas tropas. Al parecer, el colmo de la diver-
sién para los orkos del Klan Kraneo de Muerte es usar un
vehikulo zakeado para infiltrarlo en una posicion enemiga y
causar estragos antes de ser descubierto.

Los orkos del Klan Hacha Zangrienta se sienten particular-
mente orgullosos de sus vehikulos zakeadoz y se sabe de
casos en los que han zakeado Rhinos de los Marines Es-
paciales que después han usado para asaltar posiciones
de la Guardia Imperial, para diversion del resto de la tribu.
Kernal Dragnatz de las tropas de elite de consiguid reunir
varias docenas de vehiculos imperiales en una columna
blindada camuflada, pero su presencia se vio traicionada
inevitablemente por el humo que expulsaban sus motores.

Blindaje
HP F L P Tipo
Vehikulo zakeado 2 11 11 10 Tanque,
Vehiculo
descubierto

Transporte: un vehikulo zakeado que no disponga de la
mejora del kafdn buum, cuenta con una capacidad de
transporte para doce miniaturas. Los modelos con mega-
armadura cuentan como dos miniaturas.

Reglas especiales

No tokez ezo: debido a su tecnologia no-orka, los ve-
hikuloz zakeadoz estan expuestos a sufrir imprevistos. El
jugador orko debe tirar un dado al inicio de cada fase de
Movimiento orka por cada vehizulo zakeado de su ejército.
Si obtienes un resultado de 1, ese vehiculo debe moverse
directamente lo mas alejado posible llevandose también a
la tripulacién orka ¢ue va en su interior. Esto potencialmen-
te puede significar que el vehiculo puede provocar brutali-
dad acorazada sobre una unidad enemiga. Los pasajeros
no pueden desembarcar en este turno.

Equipo

Kafién buum: a veces, los vehiculos sakeados se roban
solamente por el tamafo del arma que va montada sobre
el chasis (cuanto mas grande, mejor). Un kafidn buum
tiene el perfil de atributos siguiente:

Alcance F FP
90 cm 8 3

Notas
Art.pesada 1,
area grande

Kafién buum

Puntos de disparo: si un vehiculo zakeado tiene la mejo-
ra de Kajadura, cuenta con tres puntos de disparo, uno a
cada lado del casco y uno en la parte posterior.

Puntos de acceso: si un vehiculo zakeado dispone de la
mejora puntos de disparo, contara con un punto de acceso
en la parte posterior del tanque.



RARROZ DE GUERRA

Se trata de enormes bestias metalicas que se disponen en
las filas de los orkos como ingentes vehiculos rodantes.
Algunos son fortalezas maviles atestadas de guerreros
orkos. Otros se caracterizan por sus armas de artilleria
pesada y armas pesadas. Los karroz de guerra son los
puiios de hierro de una partida de guerra orka y desem-
pefan funciones variadas en el campo de batalla. Los
karroz de guerra son siempre grandes, pesados y presti-
giosos. Estos monstruos de acero pertenecen a las pefias
orkas mas importantes y ricas. Resulta raro que un kaudillo
orko ho posea un karro de guerra para esas ocasiones en
las que espera encontrar una gran resistencia o simple-
mente porque le divierte conducir por su campamento para
sentirse importante y gritar a sus subordinados.

Los karroz de guerra tienen un blindaje muy resistente en
la parte frontal, porque es la zona por la que los orkos pre-
tenden chocar con el enemigo. Los orkos también utilizan
estos vehiculos para perseguir a las grandes bestias que
los orkos cazan en los bosques y frecuentemente también
lucen en la parte frontal el tétem correspondiente al klan al
que pertenecen. Los orkos estan convencidos de que esto
hara que el vehiculo sea mas fiero y eficaz en el campo de
batalla.

Aunque los karroz de guerra varian mucho en el estilo, la
mayoria se ha construido para que desempefie una funcién
especifica en el campo de batalla. Los karroz armadoz como

Blindaje
HP F L P Tipo
Karro de guerra 2 14 12 10 Tanque,
Vehiculo descubierto

Transporte: un karro de guerra tiene una capacidad de
transporte para veinte miniaturas. Si el karro de guerra
incluye un kafion matamaz, solo puede transportar a doce
miniaturas. Los modelos con mega-armadura cuentan
como dos miniaturas.

Puntos de disparo: si un karro de guerra incluye la mejo-
ra kajadura, dispone de cinco puntos de disparo, dos a
cada lado del casco y uno en la parte posterior.

Puntos de acceso: si un karro de guerra incluye la mejo-
ra Kajadura, dispone de tres puntos de acceso, uno a cada
lado del casco y uno en la parte posterior.

Equipo

Apizonadora de muerte: una apizonadora de muerte es
una apisonadora con pinchos que aplasta todo cuanto
encuentra en su camino gracias a su peso colosal. Unkarro
de guerra con una apizonadora de muerte puede repetir las
tiradas no superadas por terreno peligroso. La brutalidad
acorazada de un karro de guerra con una apizonadora de
muerte causa 1D6 impactos de Fuerza 10 a la unidad victi-
ma. Si la unidad decide efectuar un ataque de jVictoria o
muerte!, recibird un nuevo 1D6 impactos de Fuerza 10
ademas de los efectos normales.

Kafién Matamdéz: algunos karroz de guerra llevan kafionez
matamazes montados encima de la torreta con los que
actribillan a la infanteria enemiga mientras la hordas orkas
se aproximan a su objetivo. Tienen el perfil de atributos
siguiente:

Alcance F FP Notas
Art.pesada 1
area grande

Kafion mataméz 60cm 7 3

el Machakagoblinz y el Ezplotapulmonez merodean en el
centro de la horda disparando proyectiles grandes sobre las
filas enemigas. Disponen de un kafon al que los chapuzaz
denominan kanén matamaz. Al dispararlo, este cafién produ-
ce un ruido ensordecedor que provoca la hilaridad de la tri-
pulacién.

Los karroz de azalto como el Korrekorre y laz Ruedaz de
Gorko son vehiculos muy populares del Klan Zol Malvado.
Estos karroz transportan a un gran numera de orkos a pri-
mera linea de batalla en el menor tiempo posible. Muchos
orkos ven estos karroz de guerra como enormes garrapa-
tos metalicos a los que han sujetado colmillos afilados en
la parte frontal y se han asegurado de que el karro grufia
bastante cuando el motor acelera.

Otro tipo de karro de guerra ez el Machakador, una catego-
ria que incluye las variantes de Aplaztahuezoz y
Rompehuezoz. Estos mastodontes pesados aplastan al
enemigo convirtiéndolo en una pasta sangrienta con su
enorme apizonadora de muerte y sus garras mekanikas
que funcionan mediante un mecanismo de pistones. El
conductor de un Aplaztahuezoz ocupara la mayor parte del
tiempo en batalla pisoteando a la infanteria enemiga y rien-
do toda el tiempo como un maniaco.

FUERZAS DE LOS ORKOS Esa



TIPEJOZ UAZILONEZ

Los orkos mas opulentos y odiosos de todos los orkos son,
indiscutiblemente, los tipejoz vazilonez. Estos indeseables
persiguen una vida de saqueos y pillaje, recorriendo las
estrellas a bordo de kruzeros Matamuchoz y navez de
atake grotescamente adornados. Los tipejoz vazilonez
aprovechan cualquier oportunidad que se les presenta para
luchar junto al resto de los chikoz, solo para ostentar su
potente armeria ante sus hermanos mas desafortunados.

Arrogantes y tercos, los tipejoz vazilonez creen que estan
en el escalafon mas alto del orden jerarquico orko. Esto
significa que muchas pefias de tipejoz vazilonez son pros-
critas, que han sido expulsadas de sus propias tribus por
ser muy insolente con el kaudillo o simplemente por pa-
sarse el dia fanfarroneando. Otros, voluntariamente pre-
fieren llevar la vida de los korzarioz para conseguir muchos
botines sin tener que compartirlos con el resto de la horda.

Alos tipejoz vazilonez les encanta acumular tesoros y bus-
can constantemente nuevas oportunidades de asaltar y
saquear. Estdn tan obsesionados con mejorar su equipo
que son capaces de hacer cualquier cosa con tal de conse-
guir mas riguezas, incluidos actos de traicidn, asesinatos,
alquilar sus servicios a razas alienigenas e incluso algtn
apufialamiento por la espalda ocasional.

A estas tropas se les reconoce instantaneamente por su
atuendo ostentoso y sus aires de superioridad. Ademas se
adornan con piercings, medallones, trofeos, pieles de
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animales y glifos dorados que proclaman la grandeza de su
portador y que normalmente rematan con un sombrero
extravagante. Muchos tipejoz vazilonez pertenecen al Klan
Luna Malvada, y a las dos facciones siempre les gusta fan-
farronear con unos barriles del mejor ron de hongos que
los pifioz pueden adquirir.

La llegada de una pefa de tipejoz vazilonez normalmente
se anuncia con el tintineo y el sonido metdlico de sus
muchas posesiones, aunque esto no tiene ninguna tras-
cendencia para los tipejoz vazilonez. A ellos les divierte
proclamar su opulencia delante de otros orkos y quieren
que todo el mundo se entere de ello. Incluso los kanijoz
ayudantez llevan anillos en los dedos, van bien vestidos y
se enorgullecen en alardear de las proezas de sus amos.

Solo haya una cosa que a los tipejoz vazilonez les guste
m&s que pavonearse de sus pertenencias y es usar sus
akribilladorez ezpecialez para vaporizar a sus enemigos.
Los tipejoz vazilonez los denominan akribilladorez molonez
y varian enormemente en disefio, ya que un buen punado
de pifioz ayuda a animar a un mekaniko a disenar su mejor
y mas letal trabajo. El desdichado que se atreve a probar la
Ultima adquisicién de un tipejo vazilon suele acabar mal.

HAHP F R H I A L S
Tipejo Vazildn 4 2 4 4 2 3 3

Equipo

Markadiztanzias: los tipejoz vazilonez disponen de selec-
tores de objetivos caros y elaborados que fijan en las cuen-
cas de sus 0jos. Cuando dispara, el tipejo vazilon puede
medir la distancia que haya hasta su objetivo para saber si
lo alcanza, antes de declararlo su objetivo.

Akribilladorez molonez: estas armas tienen el perfil indi-
cado a continuacion. Efectia una tirada en cada fase de
Disparo para determinar el FP de la unidad, pero solo des-
pués de haber fijado el objetivo de la unidad.

Alcance F FP
Akribillador molén 60 cm 5 1D6

Notas
Asalto 1

Maz dakka: algunos tipejoz vazilonez invierten sus rique-
zas para que sus akribilladorez molonez dispongan de mas
cafones y mas alcance. Los akribilladorez molonez con la
mejora de maz dakka son de Asalto 2.

Maz kalibre: las armas que han sido manipuladas tienen
méaz kalibre y una armadura mas pesada. Los akribillado-
rez molonez con la mejora de méz kalibre tienen F6.

Ekzplozivo: los akrilladorez molonez més caros disparan
proyectiles de energia chisporroteante en lugar de proyecti-
les sdlidos. Cuando efectlies la tirada para determinar el
FP de la unidad, resta 1 al resultado (hasta un minimo de
1). Los akribilladorez molonez con ekzplozivos estan suje-
tos a la regla especial de sobrecalentamiento.

Reglas especiales
iLa Pefia triunfara!, azalto rabiozo y {Waaagh!

A | I



KAPITAN BADRURK

El Kapitan Badrukk es el korzario mas infame de todos. Es
una leyenda y en su propia subcultura se le considera un
asesino feroz. Badrukk ha recorrido las estrellas a bordo de
su kruzero orko clase matamuchoz Pifloz Negroz durante
varias décadas sangrientas. El kapitan lidera a una banda
de villanos conocida como "Loz tipejoz vazilonez de
Baddruk" y ha luchado junto a los kaudillos mds importan-
tes de la historia orka reciente. Badrukk afirma que de no
ser por las armas devastadoras de sus tipejoz, muchos de
esos kaudillos a los que han prestado sus servicios ya
estarian muertos, algo que podria corroborar quien los
haya visto en accién.

Badrukk es un kaudillo korzario tipico en el sentido que su
apariencia personal es ostentosa en extremo. Feo como un
garrapato mamut, Badrukk tiene decorada su cabeza calva
y llena de cicatrices con medallas de los almirantes impe-
riales a los que ha vencido y cuyas naves ha saqueado y
abandonado. Tiene tantos pifioz que el rostro de Badrukk
presenta un rictus espantoso permanente y que ha recu-
bierto con una mandibula de adamantio y oro robado del
Palacio de la Luz Eterna.

La armadura dorada del kapitan solo se ve empafiada con
la sangre de sus victimas mas recientes, y sus estandartes
posteriores proclaman sus habilidades supremas como
guerrero y conquistador. Un gran sobretodo forrado prote-
ge a Badrukk de la radiacion generada por su
Deztripadora, un arma tan peligrosa que situarse junto a
ella equivale a una sentencia de muerte instantanea. Esta

HAHP F R H I A L S
Badrukk 5 2 4 4 2 3 4 9 3+

Equipo: Badrukk tiene la armadura Pifiod oro,
Deztripadora, tres kanijoz furriel, un eztandarte del jefe,
una piztola, una rebanadora, un marcadiztanzias (consulta
el apartado de los tipejoz vazilonez) y granadaz de mano.

Equipo

Kanijo furriel: el transporte del enorme tesoro y armadura
del kapitan requiere de muchos pares de manos. Por esta
razon, Baddruk cuenta con 3 kanijoz munizioneroz. Estos
se cuentan aparte de los kanijoz munizioneroz que pueden
incluirse en la unidad.

Armadura Pifiod oro: la armadura de Badrukk lleva
incrustados cientos de pifioz de oro fundidos, arrancados
de las bocas de otros kapitanes korzarioz. La armadura le
proporciona una tirada de salvacion por armadura de 3+ y
también incorpora una pantalla de energia que hace que el
kapitan tenga una tirada de salvacion invulnerable de 5+.

Deztripadora: a Badrukk le encanta disparar con su akribi-
llador favorito, Deztripadora. Llegara el dia en que el propio
Baddruk se cuente entre las victimas de Deztripadora,
Pero por ahora solo es un arma muy potente. Tiene el
siguiente perfil:

Alcance F FP
60 cm 7 2

Notas
Asalto 3,
Sobrecalentamiento

Deztripadora

Reglas especiales
iLa pena triunfaral, azalto rabiozo, jWaaagh!

arma en el pasado pertenecio a un ogrete que era el guar-
daespaldas del gobernador de un subsector y, desde
entonces, el kapitan la ha modificado para disparar botes
de plasma inestable en lugar de balas de gran calibre, con
lo que cada disparo detona como un pequeo sol.

Badrukk fue expulsado del klan de la Luna Malvada des-
pués de que le acusaran de tener demasiados pinoz.
Desde el dia de su exilio, los éxitos del kapitan han aventa-
jado a los de otros kapitanez korzarioz. Badrukk lucho junto
a la flota del sefior de la guerra Garaghak, donde se
enfrenté a parte de la flota enjambre tiranida Kraken efec-
tuando una incursién a las Reinas Norn. Durante la guerra
de Dakka, sus guerreros acabaron con un cuerpo de caza-
dores tau, y algunos afirman que el kapitan ha aniquilado
en persona una ballena del vacio.

Para ser un orko, la verdad es que Badrukk es un estra-
tega excelente y actua como consejero de cualquier kaudi-
llo que sea lo bastante rico para satisfacer sus tarifas exor-
bitantes. Después de la batalla, los tipejoz vazilonez
normalmente "persuaden” a sus patronos para que com-
partan con ellos el botin antes de regresar a bordo de la
Pifioz Negroz y partir en busca de nuevas matanzas.
Muchos sefiores de la guerra piensan que se trata de un
precio que merece la pena pagar por una buena pelea y
por la vision inolvidable de Badrukk y sus tipejoz vazilonez
desplegando toda su artilleria letal sobre un enemigo ate-
morizado.

FUERZAS DE LOS ORKOS
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GHAZGHRULL THRARA

Ghazghkull Mag Uruk Thraka es un poderoso profeta del
jWaaagh!, capaz de arengar a poblaciones planetarias
enteras de orkos y lanzarlas a un frenesi de conquista y
derramamiento de sangre. Es el orko mas influyente de
toda la galaxia, y billones de pieles verdes marchan a la
guerra en su nombre, Pero no siempre fue asi.

Ghazghkull inicié su carrera como un guerrero del Klan
Goff, en recondito planeta de Urk. Durante una incursion a
un sanctum de los Marines Espaciales, un disparo de bol-
ter alcanzé a Ghazghkull en el rostro, convirtiendo una
gran area de su craneo en un amasijo de carne y causan-
doles graves dafos cerebrales. Casualmente, un mataza-
nos del klan Kraneo de Muerte llamado Matazanoz Loko
Grotsnik estaba cerca y sustituyo parte del cerebro de
Ghazghkull con un implante biéniko de adamantio.

Puede que el implante bidniko estimulase un poder psi-
quico latente, o puede que Ghazghkull simplemente sufrie-
ra alucinaciones, pero fuera cuél fuera la razon, desde ese
momento Ghazghkull reivindicé estar en contacto directo
con los dioses orkos, Gorko y Morko. La verdad es que
alglin poder oscuro favorecio a Ghazghkull, porque su
ascenso entre las tribus orkas de Urk fue metedrico. Luchd

sin cuartel para ascender de rango y, finalmente se con-
virtié en el sefior supremo planetario. Los orkos respetan la
fuerza, el valor y la habilidad en batala, y no puede negar-
se que Ghazghkull posefa esas cualidades en abundancia.
Ademas, tenia algo que la mayorfa de sefiores de la guerra
carecen: vision. Con sus discursos apasionados, incité a
los orkos de su planeta natal para que emprendieran su
misién de conquista de la galaxia. Alld donde Ghazghkull
iba, conseguia reunir a las tribus de orkos beligerantes y
les insuflaba un sentido del destino apabullante.

Todo este poder se hubiera perdido de no ser porque el sol
de Urk comenzé a decaer y extinguirse. Ghazghkull le dijo
a los Orkos que aquello era una sefal de Gorke y que
debian reunir un {Waaagh! orko tan grande como nunca se
habia visto otro. Los que quisieran unirse a la gran cruzada
solo tenian que seguir a Ghazghkull, y los que lo desobe-
decieran moririan. Asi que los orkos decidieron seguir a su
profeta. Conquistarfan la galaxia o moririan en el intento.

FUERZAS DE LOS ORKOS

HAHP F R H I A L s
Ghazghkull 6 2 5 5 4 4 5 9 24

Equipo: Ghazghkull tiene un kraneo de adamantio, eztan-
darte del jefe, kuerpo zibernétiko, mega-armadura, grana-
daz de mano y un akribillador pezado (este Gltimo sustituye
al akribillador acoplado que lleva la mega-armadura).

Equipo

Kraneo de adamantio: un cabezazo de Ghazghkull es
muy parecido a sufrir la embestida de un tren. Cuando
Ghazghkull carga, cuenta con +2A en lugar del habitual +1.
Ademas, Ghazghkull es inmune a la muerte instantanea.

Reglas especiales
Personaje independiente, jLa Pefa triunfaral, azalto
rabiozo, Profeta del {Waaagh!

Profeta del jWaaagh!: el grito de guerra de Ghazghkull
desata un jWaaagh! de grandes dimensiones. jEl
jWaaagh! de Ghazghkull puede invocarse en cualquier
momento de la batalla, pero solo una vez por partida y
nunca en el primer turno. Sustituye el {Waaagh! habitual
del ejército por este que es mucho mejor.

El jwaaagh! de Ghazghkull dura el resto del turno del
jugador y todo el turno siguiente del otro jugador. Durante
este periodo, la tirada de salvacion de Ghazghkull es
invulnerable.

Ademas, durante el tiempo que dure el (Waaagh!, todas las
unidades de infanterfa orka contaran como si hubiesen
obtenido un resultado de 6 para el movimiento del
jWaaagh! que deseen efectuar. Las unidades amigas que
no huyan estaran sujetas a coraje mientras dure el
iWaaagh!

Recuerda qgue solo puede invocarse un jWaaagh! Por
turmno, asi que Ghazghkull no puede combinar su Waaagh!
con el generado por un eztrambotiko.



MATAZANOZ LOKO GROTSNIR

Grotsnik sinti6é siempre una fascinacién mérbida por hur-
gar en las cabezas de otros. Cuando un Goff feo llamado
Ghazghkull entré tambaledndose en la tienda médica de
Grotsnik, tratando de mantenerse el cerebro en su sitio
con ambas manos, el matazanoz vio una gran oportuni-
dad. Dos horas més tarde, Ghazghkull volvié a salir tam-
baleante, pero esta vez su créneo relucia con un implante
de adamantio.

El ascenso de Ghazghkull a Sefior Abzoluto de la Guerra le
llevé menos de una semana. De repente, Grotsnik se con-
virtié en un personaje extremadamente popular y cuando
vio que un pufiado de orkos se apelotonaba delante de su
tienda, vio que se trataba de otra gran oportunidad. El
matazanoz persuadié a los noblez mas ricos de su tribu
diciéndoles que ellos también debian tener un "especial
Ghazghkull". Lo que Grotsnik no les contd es que cada cra-
neo de adamantio habia colocado una porcion de explosivo
y que él tenia un detonador oculto. La vida siguio, pero si
un noble con craneo metdlico ofendia a Grotsnik, ese
mismo dia le explotaba la cabeza..

Finalmente, los noblez descubrieron lo que ocurria. Como
sabian que no podian enfrentarse a él cara a cara, le orga-
nizaron un pequefio accidente. Avisaron a Grotsnik para
que echase un vistazo al cableado de un dreadnought orko
defectuoso, pero lo aguardaba una sorpresa desagradable.
El dreadnought agarr6 al matazanoz con una de sus pinzas
y usé su enorme sierra circular para abrir la cabeza de
Grotsnik y después lo lanzo violentamente lejos. Cuando los
kanijoz kamilleros encontraron a su maestro agonizante,
vieren una gran oportunidad. Arrastraron el cuerpo del
matazanoz hasta su tienda médica y pronto se oyeron los
sonidos de las sierras para cortar hueso, los martillos y tala-
dros por todo el campamento que dormia pacificamente.

Durante esa larga noche, uno de los gretchins perdio su
almuerzo mientras le daba un codazo a la cubeta con los
sesos de Grotsnik. Otro perdié una arafia mascota que se
escurrio al lugar mds calido y suave que pudo encontrar, la
cabeza abierta del matazanoz. Grotsnik murié varias veces
aquella noche, pero un ezpabilakanijoz con mucha inven-
tiva lo devolvié a la vida. Al amanecer, Grotsnik sali¢ tam-
baleandose de la tienda, agarrandose su nuevo créaneo
metélico; el matazanoz estaba vivo pero totalmente desqui-
ciado. Inundado por una alegria maniaca, bailé y canté a la
luz de la luna , mientras explotaba uno a uno los craneos
explosivos de los nobles.

Desde aquel dia, las practicas de cirugia de Grotsnik son
cada vez mas extravagantes. Se ha cortado en varias oca-
siones sus brazos "para mantenerse ocupado" y los ha
sustituido por injertos de clientes a los que invadio la gene-
rosidad en la mesa de autopsias. Grotsnik ha lobotomizado
a los osados y bastante dementes como para acercarse a
su tienda y les ha cambiado su cerebro por garrapatos
vivos. Incluso se rumorea que el matazanoz estd constru-
yendo sus propios superorkos con drganos y otras partes
del cuerpo "donadas" por sus clientes. Son muchos los que
creen que, de no ser por el patronazgo de Ghazghkull, al
matazanoz ya lo habrian matado hace mucho tiempo. El
hecho es que Grotsnik es muy resistente y un guerrero
temible en combate.

HA HP
Grotsnik 5 2 4
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Equipo: Mad Dok Grotsnik lleva una garra de combate, un
piztola, un jokepincha, un kuerpo zibernétiko y herramien-
taz de matazanos.

Reglas especiales
Personaje independiente, azalto rabiozo, jWaaagh!

Zumbao: Grotsnik esta totalmente chiflado y los orkos
creen que estd més loco que un pufiado de orkos chaladoz
enfebrecidos por una noche de luna llena. Tanto Grotsnik,
como la unidad a la que se incorpore estan sujetos a cora-
je. Ademas, el matazanos esta tan sediento de sangre que
siempre se movera lo mas rapido que pueda hacia el ene-
migo mas proximo, asaltandolo si es posible. Esta ansia de
sangre también la sufre la unidad en la que esté Grotsnik.
Esto significa que, una vez que Grotsnik se ha unido a una
unidad, no puede abandonarla a menos que &l sea el Unico
componente que queda de la misma.

“iOperaz! {Operaz!
iTodavia keda tiempo para operar!”

- Matazanoz Loko Grotsnik
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WALZDARRA GUTSMER

El mejor motorizta orko de todos los tiempos, Wazdakka
Gutsmek va montado en una monstruosidad con turbo
energia que antafo era una moto, pero que ahora se ha
convertido en algo mucho mas horripilante.

Wazdakka lleva jugueteando con las motoz desde que era
un joven en su planeta desértico natal, Khazak Prima. Solo
habia una cosa que le gustaba méds que desmontar motos
y volver a montarlas, y era conducirlas. Después de ganar
la carrera de las Ruedas Llameantes con su moto, que
habia acabado de arreglar aquella misma manana, el desti-
no de Wazdakka estaba sellado. Fue acusado de estafador
y enfurecido, empez6 a arrasarlo todo. Wazdakka destrozé
el asentamiento con sus kafiones ametralladoras y des-
pués se alejé de alli indignado.

Con el paso de los afos, Wazdakka se convirtié en una
figura legendaria. Su sentido de la coordinacién no tenia
rival y su intervencién en muchas batallas incling la balan-
za del lado de los orkos. Wazdakka se mantenia despierto
por los brebajes que le preparaban los matazanos lokos
proscritos y en raras ocasiones abandonaba su moto, y
entonces solo lo hacia para mejorarla.

Después llegd una época en la que Wazdakka ya no esta-
ba satisfecho de vagar solo. Tratd de unificar las tribus en
un gran jWaaagh! que abarcase la galaxia de uno a otro
lado, Wazdakka consiguié el apoyo de todos los lokos de la
velozidad que se encontraba. Solo el tiempo dira si los pla-
nes de conquista de Wazdakka llegan a cumplirse, pero el
caos de la gran velocidad es seguro un camino.

HAHP F R H I A L S
Wazdakka 5 2 4 56) 3 3 4 9 4+

Equipo: Wazdakka va montado en la moto del Aporkalipsis
y cuenta con herramientaz de mekaniko, una piztola, una
garra de combate, un eztandarte del jefe, un lanzakohetez
ezpezial y granadaz de mano.

Equipo

La moto del Aporkalipsis: Wazdakka esta sujeto a las
reglas para las motos descritas en la pagina 46. Ademas,
la moto de Wazdakka ha sufrido tantas modificaciones que
ahora es mucho mas potente (e incluso tiene un aspecto
mas guay) que una motocicleta normal.

Aunque Wazdakka use los turbopropulsores puede dispa-
rar sus armas en ese turno.

Kanén ametrallador: el kafion ametrallador montado en la
moto de Wazdakka es una monstruosidad de disparo rapi-
do gue tiene capacidad para frenar a un tanque. Su perfil
es el siguiente:

Alcance F FP Notas
Kafén
ametrallador 60 cm 8 4 Asalto 4
Reglas especiales

Personaje independiente, jLa Pefa triunfara!, azalto

rabiozo

EL ASEDIO DE SCALER UI
0 i e e B
El Waaagh! dé Wazdakka Tiie parado en saco en el
mundo forja imperial de Scalex Vi, donde la horda de .
motoristas lokos de [a velozidad def serior de la guerra se
vio frenada por una legion del Adeptus Mechanicus
acompanada de un titan de batalla Warlord. Las armas
sélidas de las hordas de lokos de la velozidad no podian
atravesar el grueso blindaje del dios méquina, segando las
filas de orkos con sus mega blasteres y hasta los aledafos -
del complejo industrial estaban llenos de sangre orka y
aceite de motor.

Los lokos de la velozidad habrian sido aniquilados de no
ser por la intervencion de Wazdakka, que aparecio en un
promontorio desde el que dominaba la batalla. Se lanzé
en su moto a toda pastilla por el borde del precipicio y
navego entre fos escudos de vacio. Aunque las pantallas
de energia quemaron a Wazdakka y su moto, descendié
como un cometa fiero y atraveso la cubierta de la cabina
de mando del titéan. Todavia envuelto en lamas, Wazdakka |
aniquilo a fa tripulacion en cuestion de sequndos.

it

Desdle ese momento, la batalla estaba acabada. Scalex VI -
se convirtio en parte del imperio de Wazdakka, y sus |
manufactorums a partir de entonces construyeron vehicu-
los de todas Jas formas y tamarios que se unieron al |
iWaaagh! de Wazdakka. Desde aquel dia, Wazdakka ha
guardado como oro en pario los créneos adn humeantes
del titan Princeps y su tripulacion como recordatorio triste
de su mayor hazana hasta la fecha. i
r |
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UIEJO ZOGWORT

El mayor eztrambétiko de todos, Zogwort, nacié durante un
eclipse total de sol en el mundo letal de Catachan. Zogwort
salié de su vaina luchando. Su espora habia madurado en
el interior de un nido de viboras e incluso antes de abrirse
paso hasta el suelo, el recién nacido Zogwort fue acribilla-
do a mordiscos de serpientes llenos de pus. Sin embargo,
el piel verde sobrevivid y habia empezado a devolverles los
mordiscos. Mientras el sol se deslizaba detras de la luna,
brillé en el cielo del horripilante lugar de nacimiento de
Zogwort; entonces, el joven orko se levanté del suelo con
su cuerpo lleno de mordeduras, con una serpiente muerta
en cada mano y un pufiado de ellas agonizando en las fau-
ces ensangrentadas del orko.

Para mayor sobrecogimiento de la tribu de Zogwort, las
sefiales del favor de los dioses no acabaron alli. Desde el
dia de su nacimiento, ninguna serpiente volvié a morder a
Zogwort, aunque si que se deslizaban a través de sus pie-
les y se enroscaban alrededor de su cuerpo célido y flaco,
lleno de cicatrices de las mordeduras. Zogwort era mas
hosco y astuto que el resto de sus hermanos orkos y todo
el que trataba de intimidarle, encontraba el mordisco de
Zogwort mucho mas venenoso que el de cualquier otra
vibora. Fue aclamado como hijo favorito de Morko y antes
de que transcurriese un afio, Zogwort ocupaba un lugar de
importancia en su tribu.

La verdadera extension de los poderes de Zogwort se hizo
aparente cuando alcanz¢ la adolescencia. Un fendmeno
psiquico violento comenzé a rodear a Zogwort, y muchos
de los orkos mas viejos apostaron que el extrafio piel verde
se convertiria en un eztrambdtiko. Se le asignd una pefia
de kuidadorez para que lo mantuvieran con la correa corta,
aunque estos Ultimos tenian el habito misterioso de conver-
tirse en garrapatos durante la noche.

Cuando su tribu atacé a los guerreros humanos de Cata-
chan, Zogwort sembro el terror sagrado, piscteando y gritan-
do mientras absorbia la energia pura del (Waaagh! de su
tribu de orkos feral. Cuando Zogwort no pudo resistir més
tiempo la absorcion, la energia explotd en una cascada
cegadora de luz verde pura que devord al enemigo, dejando
tan solo sus ropas, equipo y garrapatos aturdidos a su paso.

Zogwort perdi6 sus globos oculares en una explosion par-
ticularmente devastadora que destruy6 a toda una com-
pafiia de la Guardia Imperial, aunque auin hoy reconoce
que fue Morko el que guié sus pasos. A medida que se
hacia mayor, también se volvié mas grufidn y poderoso, la
fama de Zogwort pronto eclipsé a la de su antiguo kaudillo,
Skabgutz. Asi que Zogwort decidié abandonar el planeta,
llevandose a varios de sus garrapatos serpiente en busca
de concentraciones orkoides mas grandes.

En la actualidad, el Viejo Zogwort recorre la galaxia como
korzario, en busca de lugares donde la energia del
iWaaagh! sea mas pura, absorbiendo la fuerza psiquica de
sus compafieros orkos y desatandola a la mas ligera pro-
vocacion. Zogwort ha resultado ser el poder que se ocul-
taba tras el trono de mas de un sefior de la guerra orko
poderoso, y su leyenda crece a cada batalla que pasa, por-
que ¢qué orko no podria evitar reirse al conocer la historia
de un poderoso héroe enemigo convertido en un garrapato?

Viejo Zogwort 4 0 3

Equipo

Nido de viboraz: el Vigjo Zogwort tiene 1D6 ataques adi-
cionales y una Iniciativa de 4. Todos los ataques de
Zogwort se consideran ataques envenenados y siempre
hieren con un resultado de 2+.

Reglas especiales

Personaje independiente, jLa Pena triunfara!, azalto
rabiozo, jWaaagh! y kabezadizforme.

Psiquico: Viejo Zogwort es un psiquico.

Maldizion de Zogwort: el Viejo Zogwort tiene la habilidad
de transformar a un enemigo poderoso en un garrapato.
Zogwort puede usar su maldizion como un poder psiquico
en lugar de tirar en la tabla de poderes psiquicos del
eztrambdtiko. Elige un personaje independiente que esté
dentro de la linea de visién de Zogwort. Si la miniatura esta
a una distancia de hasta 45 cm, ambos jugadores tiran un
dado. Si el jugador orko obtiene un resultado mayor, la
miniatura enemiga se sustituye por un garrapato enfadado,
aunque estara bajo el control del enemigo. Eso si, el juga-
dor orko sustituye la miniatura por el garrapate que tendra
el perfil de atributos aqui indicado y no contara con equipo
ni estara sujeto a reglas especiales, aungue es un perso-
naje independiente que cuenta como infanteria.

HAHP F R H I A L S
Garrapato 4:- 0. -3 2 “1=8 31 .5
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JEFE SNIRROT

Los infames cazadores de orkos de la Guardia Imperial de
Armageddon solo temen a un orko. En las noches oscuras
de las junglas ecuatorianas existentes entre Prima y Se-
cunda, estos veteranos aguerridos susurran historias del
Jefe Snikrot, el Acechante. Al parecer, se trata de un ase-
$ino orko que se desliza por la jungla como si se tratara de
un fantasma y capaz de atravesar unas plantas enreda-
deras sin mover una sola hoja. Los guerreros cuentan que
el piel verde es un cazador salvaje que vive para la ven-
ganza y cuyos ojos brillan con la luz diabdlica del odio.
Finalmente, también hablan de sus victimas, a las que deja
desangrarse una vez les ha extraido los ojos y les ha
arrancado el cuero cabelludo.

El Jefe Snikrot era un komando orko de gran valia en la
época de la primera invasion de Ghazghkull, y fue de los
primeras tribus orkas en recorrer el infierno verde que
separa Armageddon Prima de Armageddon Secunda. El
mar de jungla era inmenso vy los komandos de Snikrot
tuvieron que separarse de la tribu principal. Mientras se
dirigia ala base Cerberus, la mayoria de su tribu cayé en
una emboscada tendida por los especialistas en combate
de jungla de la Guardia Imperial, destinados al corazén de
aquel reino verde. Snikrot orden¢ a sus chikoz que se reti-
rasen, jurando conquistar aquel paraje antes de dirigir su
atencion a las bases humanas.

Snikrot habia aprendido bien Ia leccion. Juré que libraria
una guerra de guerrillas en el corazén de aquella jungla y
redujo sus necesidades al minimo, e incluso el color de su
piel se fundié con la del color de la selva. Snikrot y sus
komandos se fundieron con la propia vegetacion y gracias
a su piel resistente y a su fuerte metabolismo, consiguieron
una resistencia natural a las defensas letales de un medio
ambiente tan peligroso y enmarafiado como este. Snikrot y
sus chikoz refinaron sus ya de por si habilidades prodigio-
sas en el sigilo y el sabotaje, hasta que lograron colarse en
los barracones de la Guardia Imperial y mataron a todos
los guardias mientras dormian. De esta forma empezd una
campafia de terror y guerra psicolégica que ha mermado el
esfuerzo de la Guardia Imperial en Armageddon desde
entonces.

Los Komandos Kraneos Rojoz de Snikrot’, deben su nom-
bre a su costumbre de arrancar el cuero cabelludo a su vic-
timas y de extender la sangre por sus cabezas, formaban
un grupo grande cuando Ghazghkull regresé cincuenta
anos después. En esta época, la leyenda de Snikrot se
habia extendido hasta las colmenas mds alejadas de los
mundos industriales. Algunos hablaban de un fantasma
que se bebia la sangre de sus victimas aprovechando la
oscuridad de la noche. Otros afirman que es una bestia
asesina que lleva colgando de sus antebrazos envueltos
con cadenas, las chapas de identificacién de sus nume-
rosas victimas para poder susurrar sus nombres a la luz de
la luna. Otros hablan de sus cuchillos letales y de cémo
han saboreado la sangre de coroneles, nobles y cortesa-
nos por igual.

Por todo Armageddon, a la luz parpadeante de las colme-
nas, las madres asustan a sus hijos para que las obedez-
can contandoles historias sobre Snikrot el Acechante.
Estas historias terrorificas estan basadas en la verdad.
Hasta el dfa de hoy, Snikrot es uno de los orkos mas temi-
dos, e incluso los cazadores de orkos ruegan al Emperador
para que no sea su cuello donde el piel verde clave sus
cuchillos mortiferos.
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Equipo: granadaz de mano.

Equipo

Pifioz de Morko: Snikrot va armado con un par de cuchi-
llos muy afilados a los que llama los Pifioz de Morko. En
este sentido, cuenta como si tuviera un arma adicional en
combate cuerpo a cuerpo.

Los Pifioz de Morko han sido consagrados a Morko, y se
han empapado en la sangre de cientos de humanos muer-
tos. Como resultado del patronazgo de su dios, Snikrot
puede repetir las tiradas para impactar que no haya supe-
rado en un asalto.

Reglas especiales
jLa Pefia triunfara!, azalto rabiozo, {Waaagh!, infiltra-
cidén, moverse a través de cobertura.

Emboscada: la maestria de Snikrot en la téctica de
guerra de guetrillas es legendaria. Si el jugador orko asi
lo decide, puede mantener a Snikrot y su unidad en re-
serva. Cuando Snikrot y su unidad estén disponibles como
reservas, podran incorporarse al tablero desde cualquiera
de sus bordes.

Reputazién de azezino: Snikrot tiene una reputacién bien
merecida, tanto que si él'y su unidad ganan un combate, el
enemigo estara sujeto a un modificador adicional de -1 al
Liderazgo. :




JEFE ZAGSTRUR

El Jefe Zagstruk es un asesino implacable y un fanatico
partidario de la disciplina, motivo por el que es el temido
lider de una banda de zoldadoz de azalto denominada “Loz
Buitrez”. Zagstruk desprecia la debilidad y disfruta intimi-
dando a los mas pequefios para que cumplan sus drdenes.
El d4nimo de Zagstruk oscila entre el temperamento mas
airado y la colera asesina ante la més ligera insinuacion.

La escuadra de Buitrez profesa una gran admiracién por su
lider y teme mas sus famosos ataques de ira que al enemi-
go. El Jefe, como lo llaman sus discipulos, nunca habla en
voz baja y ante la sefial mas ligera de insubordinacién o
cobardia, ejecuta al interfecto en el mismo lugar en que la
ha cometido. Esta tendencia la cumple a rajatabla aunque
el orko sea el mas grande y truculento de cuantos tiene a
su cargo.

Se rumorea que Zagstruk nacié en el seno de un asenta-
miento humano y en poco tiempo se abrié paso hasta el
interior de su tribu materna. Sus guerreros afirman que
desde el mismo dia de su nacimiento, Zagstruk mataba a
alguien cada dia, y que cualquier excusa le servia para
provocar una buena pelea. La mirada petrificante de Zags-
truk es buena prueba de ello, y muchos de sus buitrez
juran que han visto a su jefe mirando fijamente a kaudillos,
lobos y garrapatos mamut por igual.

La ezkuadra de Buitrez lleva el mismo nombre que la nave
personal de Zagstruk, el Buitre. Este kazabombarderoz rojo
y enorme es una antigualla segun los estéandares de la

HAHP F R H I A L S
Zagstruk 5 2 4 4 2 3 4 9 4+

Equipo: kohete propulzor de zoldado de azalto, granadaz
de mano, kuerpo zibernétiko, rebanadora, piztola.

Equipo

Garraz de Buitre: las piernas bidnicas de Zagstruk son la
herramienta perfecta para derribar a un enemigo al suelo y
suavizar el impacto del Jefe de una vez. En cualquier turno
en el que cargue Zagstruk, se considera que tiene una
garra de combate que ataca siguiendo el orden de inicia-
tiva normal (recuerda que el azalto rabiozo de Zagstruk e
permite resolverlo con Iniciativa 4).

Reglas especiales
iLa Pena triunfaral, azalto rahiozo.

Turbopikado: Zagstruk y los Buitrez deben incorporarse a
la batalla mediante despfiegue rapido. No podran disparar
en el turno en el que entren en el tablero, pero para repre-
sentar que se lanzan en picado sobre las filas enemigas,
podran asaltar ese mismo turno (siempre que su objetivo
esté a distancia de alcance). Si la ezkuadra de Buitrez
asalta en el mismo turno en el que se produce su desplie-
gue rdpido, retira 1D3 zoldadoz de azalto como bajas al ini-
cio del combate, que se consideren bajas fruto del aterriza-
je en picado.

Temperamento violento: Zagstruk dirige a su escuadra de
Buitrez con un pufio de hierro y una piztola personalizada.
Si algin componente de su unidad no supera un chequeo
de moral, Zagstruk lo ejecutara para restaurar el orden. Se
considera que la unidad supera el chequeo, pero una
miniatura de zoldado de azalto debera retirarse como baja.
En caso de que fuera el propio Zagstruk, no se aplica la
regla de Temperamento Violento.

navegacion orka moderna. Al parecer, transporta una carga
explosiva terrible, aunque no es de extraiar que sean los
propios buitrez.

En el punto algido de una batalla, el Jefe Zagstruk y sus
chikoz volaran para lanzarse al ataque en picado en prime-
ra linea, montados sobre la panza del Buitre. A un grito de
Zagstruk, las bahias de carga de la nave se abren y dejan
caer su carga de zoldadoz de azalto que se lanzan en pica-
do sobre el combate gue esta ocurriendo bajo ellos. En el
ultimo momento, Zagstruk ordenara a sus chikoz que abran
fuego con sus kohetez propulzores, enviando a los orkos
primero hacia las localizaciones enemigas donde atacan
con sus botas de hierro.

Este atague tan personal resulta mucho mas devastador
por el propio equipo empleado por Zagstruk, el implante
biénico denominado Garraz de buitre. Zag encargd la cons-
truccion de éstas, después de que un dreadnought Marine
Espacial le arrancase de cuajo sus propias piernas.
Posteriormente, Zagstruk mordié su sistema de cableado y
dejo a la maquina operativa. Estas garras de energia que
funcionan mediante pistones, mejoran la fuerza ya de por
si formidable de Zagstruk, de forma que cuando éste entra
en contacto con el enemigo, puede oirse invariamente un
crujido espeluznante.

FUERZAS DE LOS ORKOS
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Es la hora de desatar la marea de salvajes alienigenas guerreros contra cualquiera gue se
interponga en tu camino. Para empezar, sin embargo, te damos algunas guias de como montar
tu propia maguina de matar malvada y mezquina verde, tu ejército de Orkoz.

El ejército piel verde tipico estd construido en torno a una
horda de Orkoz que cargan por el campo de batalla gritan-
do tanto como pueden, pero hay muchas maneras de per-
sonalizar tu propio ejército para sacarle el mayor partido
tactico o tematico.

LOS CHICOZ

La caracteristica mas distintiva de un ejército orko es su
gran tamario, que se lo proporciona la gran cantidad de tro-
pas de linea que incluye. Lo mas normal es que las parti-
das de guerra orkas superen en nimero a sus enemigos
en un 2-1 o incluso en un 3-1; si quieres ganar, vas a nece-
sitar muchos chicoz. Que sean baratos no se debe a que
son tropas de mala calidad, sino a que no llevan armadura.
Como cuestan tan pocos puntos, puedes desplegar pefas
enormes de chikoz que sean lo suficientemente grandes
como para resistir el fuego enemigo sin desmoralizarse y
llegar al cuerpo a cuerpo, donde van a destrozarlo. Ve
acostumbrandote a la idea de que perderds gran cantidad
de miniaturas antes de que llegues a la distancia adecua-
da; de eso es justo de lo que va ser un chiko orko.

Quiza prefieras equipar con las mismas armas y mejoras a
todas las pefas. De esta manera, los lanzakohetez podran
concentrarse en destruir los tanques enemigos, mientras
que los akribilladores pezados pueden disparar a la infan-
terfa. También es interesante invertir puntos en un par de
kamiones para que una parte de tus chikoz puedan atacar
por el flanco o llegar rapidamente a la batalla o, al menos,
atraer la atencién del fuego enemigo. Cuando tus chikoz
estén preparados para la accion, ;por qué no incluyes una
gran pefia de Gretchins para cimentar tu ventaja numérica
sobre el enemigo? Los Grots pueden formar una pantalla
de hostigadores para cubrir el avance de los chikoz o
actuar como unidades prescindibles, trabando a las unida-
des de elite del enemigo e impidiendo que ellas se traben
con tus propias unidades de elite.

EL JEFAZO

Después de los Chikoz, el elemento mas importante del
ejército es el jefazo. Al fin y al cabo, el lider de la partida de
guerra es el punto focal de tu ejército y puede dictar la filo-
sofia y las tacticas de toda tu fuerza.

El kaudillo es el verdadero monstruo del combate cuerpo a
cuerpo, asi que haz que entre en combate cuerpo a cuerpo
tan rdpido como sea posible y mira como vuela la pefia por
los aires. Como son tan duros, los jefazos atraen el fuego
enemigo a toneladas. Quiza quieras montar a tu jefe en un
karro de guerra para que tanto él como su escolta lleguen
sanos y salvos hasta las lineas enemigas.
Alternativamente, si tu jefazo va montado en una motoci-
cleta, necesitara pefa que vaya con €l y le apoyen e inclu-
$0 se lleven unos cuantos balazos por él. Esto puede servir
para crear una unidad central espectacular en un ejército
de Lokos de la Velozidad.

A algunos jugadores les gusta que un Mekéniko dirija su
partida de guerra. Los Mekéanikos te permiten llevar
Dreadnoughts orkos como tropas de linea, 1o que te deja
mas opciones libres para tanques y artilleria. Aunque debi-
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do a su especializacion y a las maquinas de guerra son
mas pequefios que los ejércitos orkos normales, los ejérci-
tos de los Mekaniko tienden hacia el espectro de disparo
del género orko. Los Mekanikos hacen estupendos vehicu-
los. Mantén unoe o dos Mekanikos en contacto peana con
peana con un karro de guerra o con un vehikulo zakeado y
verds que la efectividad del tanque aumenta considerable-
mente.

La psique de los Eztrambotikos siempre da pie a situacio-
nes muy divertidas, ya que estos tipos son capaces de
hacer saltar por los aires a la infanteria enemiga y a los
tanques por igual. Muchos jugadores consideran que la
razén para llevar un Eztrambdtiko es su habilidad para
hacer que los Orkoz se hacerque al enemigo un poquito
mas rapido gracias a sus poderes psiquicos del jwaaagh!
Por esta razén, los Eztrambétikos funcionan muy bien en
las hordas dirigidas por los kaudillos.

Cuando sepas qué jefazos quieres incluir en tu ejército y
hayas jugado unas cuantas partidas, veras lo sencillo que
es buscar refuerzos en la lista de ejército. La mejor guia es
la de elegir las miniaturas que mas te gusten. Sin embargo,
algunos jugadores hardan ejércitos tematicos deliberada-
mente para que se adapten a algin papel concreto del
campo de batalla.

TU jWAAAGH! PERSONAL

Como habras visto a lo largo de este libro, verds que la
lista de ejército te permite crear muchos tipos diferentes de
partidas de guerra. Aunque los jugadores orkos suelen
empezar con una fuerza equilibrada compuesta en su
nucleo por la infanteria, los generales experimentados sue-
len acabar haciendo que su partida de guerra lleve unas
tropas capaces de romper cabezas de una manera mas
concreta. A continuacion te damos algunos ejemplos de las
tematicas mas extremas a disposicién del jugador orko.

La marea verde: algunos jugadores orkos prefieren des-
plegar una horda masiva compuesta por incontables chikoz
lideradas por nobles equipados con desproporcionadas
garras y poco més. |Estos ejércitos suelen estar compues-
tos por mas de ciento cincuenta Orkoz! Este tipo de fuerza
es excelente para enfrentarse a ejércitos como los de los
Marines Espaciales del Caos o los de los Eldars, puesto
que estan integrados por pocos hombres y no tienen tiem-
po de matar los Orkoz suficientes como para evitar que los
pieles verdes lleguen al cuerpo a cuerpo.

|
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El asalto relampago: los jugadores que prefieran gjércitos
realmente rapidos se veran atraidos hacia el estilo de com-
bate de los Lokos de la Velozidad, un ejército compuesto
casi exclusivamente por Motoriztas, Orugas, Képteros y
Kamidnes (una excelente eleccion contra ejércitos con
muchas armas de disparo, como la Guardia Imperial o los
Tau, gracias a la velocidad a la que pueden acercarse al
enemigo.

El ejército jtoma Dakka!: hay otros jugadores a los que
les apasiona la aficién orka por el "dakka” y sus ejércitos
estan compuestos por Zakeadorez, Petatankez, Tipejoz
Vazilonez, Mekanikos excéntricos y Karros de guerra car-
gaditos de armas pesadas hasta las cartolas. Los ejércitos
jtoma Dakka! son geniales para trabar a los ejércitos de
asalto del enemigo, como es el caso de los ejércitos de
Tiranidos u otros ejércitos de Orkoz cuando la guerra civil
es inevitable.

Evidentemente, haya otros subtipos de ejércitos orkos. A
esos a los gue les gusta machacar y hacer polvo a los
Marines Espaciales y a los Necrones desplegaran tantos
Dreadnoughts orkos y Latas Azezinas como les sea posi-
ble. Otros jugadores, en cambio, preferiran los ejércitos de
nobles y Chikos Duroz armados hasta los dientes.
jAlgunos llegaran incluso a llevar media docena de karros
de guerra con apizonadoras de muerte para apisonar a sus
enemigos hasta la muerte en el campo de batalla! Ningun
ejército orko es mejor que otro, asi que haz uno que te
guste y ponte manos a la obra con la lista de ejército.
Cuando tu fuerza esté preparada para la guerra, puedes
ponerte serio en esto de conquistar la galaxia en el nombre
de Gorko (bueno, o de Morko).

%

COMO PINTAR TU PARTIDA DE GUERRA
Las miniaturas de orkos piden a gritos ser pintadas. No
necesitas un ejército pintado para abrirte el camino a palos
por el universo, pero una fuerza de pieles verdes completa-
mente pintada tiene un aspecto espectacular en el campo
de batalia y bien merece dedicarle tiempo.

Parte de lo que hace que pintar un sjército sea tan agrade-
cido es el proceso de elegir las miniaturas y decidir como
pintarlas. Los jugadores orkos son los nifios mimados y no
solo hay un gran catélogo de miniaturas a tu disposicion,
sino que tienen un trasfondo rico, sangriento y sangriento.
Cada uno de los klanes tiene sus propios iconos, simbolos,
preferencias de color y estilos de vida (si esa palabra
puede aplicarse a estos alienigenas musculosos a los que
tanto les gusta la violencia).

En la siguiente seccion encontraras ejemplos de miniaturas
del catalogo de orkos pintadas de manera excelente de
acuerdo a los colores de los clanes principales. Quiza algu-
nos jugadores quieran seguir estos ejemplos, mientras que
otros podrian usar esta informacion para crear sus propios
clanes y tribus. Los Orkoz son una raza anarquica, por o
que deberias de elegir un klan que te inspire, aunque siem-
pre puedes mezclar varios, como tu veas. Si quieres mas
informacién sobre cémo pintar un ejército, consulta el libro
Como pintar miniaturas Citadel. Si quieres ver mas ejem-
plos de ejércitos orkos pintados, conversiones y simbolos
del clan, mira en la revista White Dwarf y en la pagina web
de Games Workshop.

El tipico ejército orko tiene gran cantidad de chikoz orkoz entre sus filas.

Lanzando el iwaaagh!




LOS JEFAZOS

Waaagh:

partida de guerra, trfbu.
Cuidado!

Jefazo:
lider, oficial, cabeci-
Ha, kaudillo

: Grim:
despiadado, destreza,
cara, peligroso

A KAUDILLO GHAZGHKULL THRAKA Skraga:

Ghazghkull es el profeta de Gorko y de Morko. Nada le gusta més Co e clorng
que aplastar las cabezas de sus enemigos hasta la muerte.

KAUDILLOS
los kaudiflos orkos son Jos
Orkos mds grandes y mas
duros de todos y aumentan
su ya de por si formidable
fuerza con todo tipo de
armas letales.

weg e
iEs la hora de la comida del garrapato de atake del kaudillo! Garrapato de atake
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A Nobie con garra de combate
y estandarte jwaaagh!

A Noble con piztola, garra de
combate y eztandarte del jefe

Y Meganoble del Klan Luna Malvada

Kombi akribillador-lanzakohetez

En un gjército orko, hasta

los estandates pueden

convertirse en armas §
e

&

A Noble con akribillador acoplado A Noble con estandarte
y eztandarte del jefe del jwaaagh!

Noblez:
nobleza, autoridad,
alto rango

A Nobie con piztola, rebanadora y A Noble def Klan Zol
eztandarte del jefe Malvado

» Meganoblez Goff

akribillador acoplado
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ORROS RAROZ

MEKANIKO CON KANON DE ATAKE SHOKK
El Kafion de Atake Shokk dispara Snotlings

dementados a través de la disformidad. Estos
pequerios terrores suelen materializarse
de nuevo junto al enemigo.

jSiguiente! ~

Az,

Mekaniko:
listo, tecnologia,
mecanico - e

5

Mekanizmo de arranke

A MEKANIKO CON PANTALLA DE ENERGIA EZPEZIAL A MEKANIKO CON LANZAKOHETEZ EZPEZIAL s
Este Mekdniko y sus creaciones estdn protegidos por un ...Mientras que este prefiere volar en pedazos a sts enemigos. S
campo de fuerza...

S
GOF s o 2 i Para pintar cuadros, -
i F Los Goffs son los orkos mas grandes y fuertes de todos = primero pinta una ~
los clanes. Ghazghkull es un Goff y por eso dirige una - cuadricula en la

‘ ‘  horda de Orkoz mucho méas grande que ninguna otra. superficie que vaya a -
my | : E : pintar. e’

~ Los ejércitos Goff estén fundamentados en la infanteria y e =
- su emblema de clan es la cabeza de un toro. Los Goffs vis- : A continuacion, rellena -

‘ \ - ten a cuadros negros y blancos y de forma muy tradicional, - | las cuadriculas de

A con algun que otro detalle rojo de manera ocasional. ‘ i fomia‘glte_myada (ne- =

cesitards buen pulso). —
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» EZTRAMBOTIKO

Los Eztrambdtikos son los canales

vivientes de la energia del jwaaagh!
Pueden apoyar en combate a los
Chikoz que dirigen o hacer saltar
por los aires al enemigo con sus
poderes psiquicos.

Kanijos kamilleros ...Pero los Kanijos no

intentan controlar a un siempre salen bien
Eztrambotiko... parados.
Atencidn: la energfa del Wurr: _ Urty: :
jwaaagh! puede ser raro, extrano dolor, atencion médica
perjudicial para tu salud. -
Y MATAZANOS LOKO

Y MATAZANQS Y KANIJOS KAMILLEROS |
Los Matazanos son una buena manera de [
conseguir que los Noblez y las pefias de
Tipejoz Vazilonez duren méds.

GROTSNIK
Demente, malo y peli-
groso, el Matazanos
Grotsnik es una mons-
truosidad médica.

Jokepincha

El Matazanos va
desatado, como su
cerebro.

e . e e e L Y e

Un Eztrambdtiko ditige a los Noblez de su tribu a la guerra, con un Matazanos cerca para cuando los miembros
empiecen a volar por los aires.
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Chiko con akribillador pezado Chiko con lanzakohetez consiste en hombreras de metal y

N~

> GHIKOS DUROZ

Los Chikos Duroz lfevan armadura
pesada que, normalmente,

mandibulas de hierro.

Lanzando ¢l iwaaagh!

Dirigidos por un Noble con garra de energia, una peha de Chikoz marcha a la batalla.



RAMIONES

= GRAN AKRIBILLADOR
El akribillador pezado del
Kamidn puede dispararle
plomo a las filas enemigas al
tiempo que transporta a los
Chikoz a la linea de frente.

{

A MOTOREZ
Los Kamiones suelen ir equi-
pados con turbopropulsores
para esas veces en las que
hay que correr mds que
., nadie, eso que lanto les gusta
% alos Orkoz.

> PLANCHA
PA'PAZAR
Esta plancha estd pre-
parada para asaltar los
vehiculos del enemigo.

i 1

A A los conductores orkoz les A Los Orkoz adornan
encanta estrellar sus vehiculos sus vehiculos con
contra los del enemigo, jpor glifos y tétems.

puro placer, vayal
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Las diferentes

boquillas que fle- S~
van los
Achicharradorez b
hacen que se | =
pueda cambiar de
modo lanzallamas : - g
a modo llama cor- Mekaniko con Kanijo con aceite -
tante. Lanzakohetez ezpezial
~
-
= -
~ Dreg:
E:\'esfruir, rasgar, cortar, ~
romper, requeterromper i
-
» A este Achicharrador
le gusta encender su b
arma con un puro. .
-

Un Mekdniko dirige el ataque de los Achicharradorez mientras los Zakeadorez disparan inclementemente para apoyar el ataque.
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: ZAKEADOREZ




PETATANRELZ :

Los Petatankez dan caza a los vehiculos Este Noble ifeva la chaqueta de un Petatankez con -
enemigos con sus lanzakohetez. comandante de tangues como trofeo. palokabum

A
BOMBAS GARRAPATO

Las bombas garrapato tienden a explotaren '~
cuanle sufren la mds minima provocacion.

N

e

GRETCHINS :

A

o

N’

o’

o/

“

Nt

A

~

o/

Grub: W)
astuto, encontrar, cavar,

Kaporal con atrapakuellos o/

Lanzando el iwaaagh!




ROMANDOS

Gafas de vision
nocturna

» Noble Komando con Komando con

garra de combate akribillador pezado
) . A

~ Snikk:
cortar, matar, ejecu-
tar, asesinar

Lurk:
peligro, cuidado

| COLDADOS DE AZALTO

Komando con achicharrador

A Después de reposicionario
y de afadirle una peana
voladora, jeste Noble de

Asalto parece caer directa-
mente del cielo!

Stomp:
bota, instruccion
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LAS MOTOS :

Zagi=+ i
reldmpago, movimiento, i
ataque répido -
"
S~
Noble con Gran

Rebanadora —

velocidad,
Kuto a la Velozidad Un Gretchin. o

Motoriztas Goff Motorizta del Klan Zol Malvado "«

Motoriztas a toda carrera para ver quién llega el primero al frente.

Lanzando el iwaaagh!
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Y ORUGAS
Disparan tanto
como los kamiones,
pero son mefores
para atravesar
terreno diffcil.

Para pilotar un
Koptero hay
que ser un
Orko muy

| especial.

A KOPTERO
Los Kdpteros son los batidores
de las hordas orkas.

LOS KE UAN ZOBRE RUEDAZ |

Un caso alarmante
de “adiccion a la
velocidad”.

Y BUGGI

A todo gas y disparando
sin parar.

-« KEMAKEMAS
Los Kemakemas son
Orugas a las que se les
ha adaptado una torreta
con un lanzallamas. Un
kanijo se queda arriba,
listo para abrir o cerrar el
chorro de combustible.

Estabilizador
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A DREADNOUGHTS ORKOS

Son grandes, disparan y aplastan. Los Dreadnought
orkos epitomizan el modo de guerrear de fos Orkos.

™ ARTILLERIA

Los Gretchins suelen
quedarse en la reta-
guardia del ejército,
disparando las pie-
zas de artilleria.

Lanzando el iwaaagh!

A LATAS AZEZINAS

Blitz:

destruir, invadir

Pilotadas por Greichins, las Latas Azezinas son un
arma muy poderosa para cualquier partida de guerra.

Kafidn

L
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LOS RLANES
KLAN ZOL MALVADO

El Klan Zol Malvado tiene un montén de Chikoz adictos a chillar mientras cargan a la

batalla tan rapido como les es posible, montados en motocicletas y kamiones. El sim-
bolo del klan es la cara amenazadora de un orco y pintan sus vehiculos de rojo (y nor-
malmente les ponen llamas y rayas “vamasrapido”.

El Klan Zol Malvado pinta sus armaduras de rojo, ya sea con pintura o con la sangre de los enemigos caidos en batalla.

El Klan Zol Malvado cree a pies juntillas que los vehiculos rojos corren mas.
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KLAN KRANEO DE MUERTE

El emblema del Klan Kraneo de Muerte es, sorprendentemente, una
calavera. Los Chikoz del klan se pintan de azul, al igual que sus armadu-
ras, ya que consideran que es el color de la suerte. Después de cada
combate, siempre saquean el campo de batalla en busca de armas y

restos.

Estos Akribifladores del Kian Kraneo de Muerte llevan una variedad de

KLAN MORDISCO DE ViBORA

El emblema del Klan
Mordisco de Vibora es
una serpiente, que hace
referencia a los envene-
namientos que ha de
sufrir cada Chiko como
ritual de iniciacion.

Un kaudillo del Kian Mordisco de

Lanzando el iwaaagh!
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disefios de pinturas de guerra.

ora dirige a los Chikos a la batalla.

=« Noble del Klan

Mordisco de
Vibora
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KLAN LUNA
MALVADA

Alos del Klan Luna Malvada les
encanta mostrar su riqueza y lle-
var ostentosas armaduras de
color amarillo brillante decoradas,
a menudo, con llamas negras. Su
tétem es una media luna.

J

3

2 cc D

Armadura con el Llamas negras en
fcono del Klan Luna una hombrera
Malvada

Los Chikoz del Klan Luna Malvada estan mas locos que otra cosa.

KLAN HAGHA ZANGRIENTA

Alos Chikoz del Klan Hacha
Zangrienta les encantan los dise-
fios de camuflaje de todo tipo. La
insignia de este klan es un par de
hachas cruzadas.

Y Noble del Klan
Hacha
Zangrienta

PP 35

d e o ] <
En el Klan Hacha Este Chiko del Klan Los pantalones son
Zangrienta adoran del Hacha ideales para ios z)
los disefios de Zangrienta tiene la disefios de '~
camuflaje, aunque insignia de su clan camuflaje.
sean de colores tatuada.
diferentes.
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HORDA DE INFANTERIA ORKA

Este es un gjército tipico orko, formado mayoritariamente
por infanteria orka. Como puedes observar, el ejército dis-
pone de tantos chikoz que tu oponente no tendra oportuni-
dad de detenerlos antes de que la marea verde lo haya
alcanzado.

Ghazghkull y sus noblez lideran el ejército para darle un
empuje serio en combate cuerpo a cuerpo, y el ejército

incluye un eztrambétiko para agilizar el avance de la horda.

Los zoldados de Azalto y los komandos sion magnificas
tropas de choque, que alcanzan el cuerpo a cuerpo con el
enemigo tan rapido que los chikoz pueden avanzar sin
encontrar oposicion. Entretanto, los petatankez se ocupan
de silenciar los tanques enemigos que, de otro moda
requeririan montones de disparos de los chikoz.

Lanzando el fwaaagh!

cG
@ chazghkuil Thraka ... 225 ptos.

Q Eztrambétiko Raskotrug .............55 ptos.

TROPAS DE ELITE

o 8 Komandos o el S 135 ptos.
Con akribillador pezado y achicharrador;
incluyen Noble con garra de combate

05Petatankez........,,....... ...... 95 ptos.
incluyen un noble, un palokabum y dos garrapatos
bomba.
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TROPAS DE LINEA

B NODIEZ - : e wwans svwmen s 3 svise susvass s 190 ptos.

Con dos akribilladores acoplados, una garra de com-
bate, un eztandarte del jwaaagh!, un eztandarte del
Jefe, un matazanos y un kanijo kamiffero.

@sochikoz.......oiiiiii 235 ptos.

Con dos lanzakohetez y un noble con
garra de combate.

30Chikoz .....oovvvii i 200 ptos.

Con akribilladores, dos akribilladores pezados e inclu-
yen un noble.

© 1ochikosduroz ... 110 ptos.
Incluyen 1 noble

© 1oGretchins ... 40 ptos.
Liderados por un kaporal

TROPAS DE ATAQUE RAPIDO
@ 9 zoldados de azalto ............... 118 ptos.
Incluyen 1 noble.

@ arovo PEsapo
Grandez Kafionez ................... 90 ptos.
3 kanionez zzap

O8N s g sl ontla s s et 1493 ptos.

: Lanzando el iwaaagh!




EJERCITO DE LOKOS DE LA UELOZIDAD

Este ejército esta compuesto fundamentalmente por Lokos
de la Velozidad del Klan Zol Malvado. Cada miniatura dispo-
ne de transporte para alcanzar primera linea de fuego.

o Kaudillo Razzagash ................. 75 ptos.
Con gran rebanadora, eztandarte del jefe y akribillador acoplado

@ wekaniko Grobgutz . ... .. Ceeeei....85p00S.

Con Pantalla de energia ezpezial

o 3 Noblezenmoto .................. 170 ptos.
1 garra de energia, 2 grandes rebanadoras

12Chikoz ...l 97 ptos.

Con un lanzakohetez ¢ incluyen un noble con eztandarte del jefe

Kamién ...
Con bola de demolizidn, capa de rojo corremadz,
Plancha pa‘pazar, y maz chapa

11 Chikoz ......... R 1 [ 11170 1 2
Con akribillador pezado y un Noble con garra de combate y
eztandarte del jefe

Kamién ......................... . .55 ptos.
Con bola de demolizidn, capa de rojo corremaz
¥ Plancha pa pazar

Lanzando el fwaaagh!

12 ChikOZ: s s oo« voe s s cvewe.. .97 ptos.

Con lanzakohetez, incluyen un noble con eztandarte del jefe

o Kamion i ¢« ses oses 55 s veu.....65 ptos.

Con bola de demolizidn, capa de rojo correméz,
Plancha pa pazar y méz chapa

11 Chikoz ........... ——_— .....111 ptos.
Con akribilador pezado, e incluyen a un noble
con garra de combate y eztandarle del jefe

0 Kamion suws s s0m 5 o 250 snmie e » 55 ptos.

Con Plancha pa pazar, capa de rojo corremdz y bola de demolizidn.

6 Motoriztas 190 ptos.
Incluyen un noble con garra de combate y eztandarte del jefe

@ Ezkuadrén de buggies de guerra .. ...130 ptos.

Buggy de guerra con lanzakohetezs acoplados y capa de rojo
corremaz; Kemakema con capa de rojo corremadz y ayudantez;
oruga con akribilladorez pezados acoplado y capa de rojo corremdz

@ 6 Motoriztas . ................... .. .190 ptos.

Incluyen un noble con garra de combate y eztandarte del jefe

FOMBE 5 v vams vvsd W § 055 B ARG Daires ....1496 ptos,.
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EJERCITO DE MEKANIKOS

Este ejército se caracteriza por los estrafalarios y magnificos
artilugios disefados para acabar con los dias de tu oponente.

Recuerda qgue los dreadnoughts orko se consideran una opcion

de tropa de linea porque los dos mekdnikos lideran el ejército.

o Mekaniko Gognutz ................ .100 ptos.
Con Kafién de Atake Shokk y eztandarte del jefe
Mekaniko Lugbitz ................... 55 ptos.
Con Lanzakohelez ezpezial y eztandarte del jefe

o 5 Achicharradorez . .................. 75 ptos
Incluido Mekaniko

0102akeadorez SN WEE e m w vv.....150 ptos.
Incluidos dos mekanikos

@ 5zakeadorez .................... .75 ptos.
Incluido Mekéniko
20:Chikoz OFKOZ: oo o s s s s ¢ 170 ptos.

Con dos akribilladores pezados, e incluyen a un noble
con garra de energfa y eztandarte del jefe

@ 12 Chikoz Orkoz con akribilladores ... .87 ptos.

Incluyen un noble con eztandarte del jefe

KEMION o o olds s wu ¥ s s .+...50 ptos.
Con mdz chapa y lanzagranadaz
10 Chikoz Orkoz ........... cen......80 ptos.
Con lanzakohetez, e incluyer un noble
@ 10 Grotehins: o seon now o s swss wams o 40 ptos.
Liderados por un kaporal
Dreadnoughtorko ................... 95 ptos.
Dos akribilladores pezades y maz chapa
Dreadnoughtorko ...................95 ptos.
Akiibiltador pezado, kemakema y méz chapa
@ 2 Képteros .......... e 70 ptos.
@ Latas Azezinas .............. . ..130 ptos.

Tres Latas Azezinas con dos akribilladores pezados y lanzakohetez

@ Latas Azezinas .................... 130 ptos.

Tres Latas Azezinas con dos kemakemas y lanzakohetez

@ Grandez Kafionez ................... 90 ptos.

3 kafionez zzap con 6 kanijoz

Lanzando ¢l iwaaagh!
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dras de una

» Este orko

LA RAZETA DEL MATAZANOS

Una de las ventajas de coleccionar orkos es que se trata de
un ejército muy facil de personalizar. Los kits de plastico
orkos incluyen un montén de piezas intercambiables, facili-
tando la personalizacion del ejército. Si guardas todas las
piezas sobrantes de cada kit orko, en poco tiempo dispon-

‘caja de reztos” con la que puedes jugar a ser el

» Un guerrero del

parece Kian Hacha
mucho més Zangrienta que
amenazador combate con
con las pie- dos cuchillos
zas de moto- afilados.

rizta.

-« A este orko con akribillador
pezado le hemos afadido un
trozo adicional al cafién del
arma y hemos reposicionado
sus piernas y pies para dar la
impresion de que retrocede.

matazanos (o el mekaniko de tu ejército) siempre que te ape-
tezca personalizar una de tus miniaturas orkas. Las miniatu-
ras de esta pagina son solo una muestra de las conversiones
efectuadas en el Studio y que van desde el intercambio de
una cabeza a conversiones a gran escala. Solo tienes que
dejar volar la imaginacion...

» Este Tipejo Vazilén se
ha heche a partir de la
miniatura de un noble, a
la que se ha afadido un
ziber ojo y un gran

El intercambio de brazos y cabezas de
los kits de pléstico de orkos te ayudara a
conseguir resultados Unic

...como la cabeza de este
con akribillador pezado y la
de su kanijo, que proceden del
- kit de motoriztas. i

kafion.

A Con piezas del kit del A La garra de energia
kamién orko, hemos aradi- cerrada de este noble
do a este guerrero del Klan orko estd hecha con
Krdneo de Muerte una cuchillas de pldstico.

cadena de motorizia, la
cabeza de un ach[charrado;ﬁn
e incluso una pata de palo. /-

» Una conversion
magnffica de un
vehiculo orko.
(A qué es verda-
deramente
dakka dakka?

Lanzando el iwaaagh!
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EQUIPO ORRO

En esta seccion del Godex Orkos puedes encontrar la lista de las armas y el equipo usado por los ejércitos orkos, junto a los
detalles necesarios para poder incluirlos en tus partidas de Warhammer 40,000. Recuerda que aqui también se detallan las
armas y el equipo que puede usar mas de un tipo de miniatura o unidad, mientras que el equipo que solo puede utilizar una
miniatura o unidad aparece en la seccién de Fuerzas. Hemos incluido los nimeros de pagina en los que aparecen para una
referencia rapida. Por ejemplo, las piztolas que son armas muy comunes en el ejército orko, se detallan en esta seccion. Sin
embargo, los garrapatos bomba son armas exclusivas de los petatankez y, por tanto, solo aparecen detalladas en el aparta-

do de los petatankez.

ARMAS

Achicharradores Consulta la pagina 45.

Akribillador

El mejor akribillador orko se elige en funcion de la cantidad
de ruido y de dafio que puede causar. Los mejores akribi-
lladorez son ensordecedores y letales por igual. Un akribi-
llador tiene el perfil siguiente:

Alcance F AP
45 cm 4 6

Notas
Asalto 2

Akribillador molén Consulta la pagina 56.

Akribillador pezado

Un akribillador pezado es una ametralladora pesada de
gran calibre que se sacude y echa chispas cuando se
aprieta el disparador. Tiene el perfil siguiente:

Alcance F AP
90 cm 5 5

Notas
Asalto 3

Ametralladoras Consulta la pagina 46.
Armas gretchins Consulta la pagina 50.
Atrapakuellos Consulta la pagina 50.
Ezpabilakanijoz Consulta la pagina 50.

Garra de combate

Una garra de combate es un guantelete armado que se
considera un pufio de combate a todos los efectos.

Gran rebanadora

Las grandes rebanadoras son hachas enormes dentadas
de metal que los orkos utilizan mas por su peso que por su
sutileza. Una gran rebanadora es un arma de combate
cuerpo a dos manos. Una miniatura armada con una gran
rebanadora suma +2 a su Fuerza.

Granadaz de mano

Una granada de mano es una granada que puede detonarse
simplemente tirando de la anilla y arrojandola sobre el ene-
migo o, si eso falla, golpendo al enemigo en la cabeza con la
granada hasta que explota. La granada de mano se conside-
ra una granada de fragmentacion a todos los efectos.

Granadaz petatankez Consulta la pagina 42.
Garrapato bomba Consulta la pagina 42.
Jokepincha Consulta 1a pagina 38.

Kafon Consulta la pagina 51.

Kafién buum Consulta la pagina 54.

Kanon de Atake Shokk Consulta la pagina 35.
Kafién matamaz Consulta la pagina 55.

Kafién Zzap Consulta la pagina 51.

Kemakema

Es el favorito de los orkos pirdmanos, el kemakema es un
lanzallamas montado sobre un vehiculo y que dispara un
gran chorro de combustible sobre el area designada como
objetivo. Algunos akribilladores se construyen para que

contengan un kafion de kemakema y bastante combustible
para un disparo. El kemakema tiene el perfil siguiente:

Alcance F FP Notas
Plantilla 5 4 Asalto 1
Kombiarmas

Una kombiarma es en ensencia dos armas clavadas,
conectadas o soldadas. La parte del akribillador de la kom-
biarma puede dispararse normalmente, pero la otra mitad
del arma solo puede usarse una vez por batalla. Tampoco
pueden dispararse al mismo tiempo.

Lanzador Consulta la pagina 51.

Lanzakohetez

Su construccion es bastante tosca aunque es un arma muy
eficaz. El lanzakohetez es un palo fuerte al que se le ha
adaptado un mecanismo sencillo con un disparador y que
permite a un orko que se encuentre al otro extremo, dispa-
rar un kohete sobre las inmediaciones del enemigo. El lan-
zakohetez tiene el perfil siguiente:

Alcance F FP
60 cm 8 3

Notas
Asalto 1

~ EQUIPO ORKO
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KOMBIARMA
Akribillador con

Kemakema

Akribillador pezado

REBANADORA
Guzta para matar
mucho

Trozo dc /

munizién

Kaja de
nergia

Arma pesada con montonez de dakka

Tubo conductor del
achicharrador

AKRIBILLADOR
Personalizado para hazer
mucho miz ruido.

Combuztible del

Ekztremo afilado

Tuboz ingeniozoz

No zabe ke cs

chapuzaz

PIZTOLA
Buena para dizparar a corto
alcance

Trozo de munizion

Ezkudo ekzplozivo

LANZAKOHETEZ
Para deztruir vehikuloz.

Trozo afilado adizional

Trozo ke gira

KANON DE ATAKE SHOKK-
Snotlings no incluidos.

Gran rebanadora
kon hacha azezina

LANZAKOHETEZ

EZPEZIAL

Arma del manitaz ke
» puede variar de dizefio
pero ziempre mata
mucho.

Kozaz clektrikas

Carra de combate
zirve para matar cozaz
muy duraz.

El orko va aki.

GRANADAZ DE MANO

Linzalaz y ezplotarin.

EQUIPO ORKO
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~ Lanzakohetez ezpezial ARM AD u R A
Los chapuzaz a veces construyen un arma que resulta
o mucho mejor que la suma de sus partes, una maravilla de Armadura pezada

la tecnologia orka que dispara un rayo enfocado de ener-
gia pura sobre su objetivo. Tiene el perfil siguiente:

La armadura pezada de los orkos se hace con trozos de las
armaduras de enemigos a los que han derrotado; después
de recogerlas, los orkos las moldean para que se acoplen a
Alcance F FP Notas su portador (jbueno, mas o menos!). La armadura pezada
60 cm 8 2 Asalto 1 proporciona una tirada de salvacion por armadura de 4+.
Sobrecalentamiento
Kuerpo Zibernétiko

Latazuka Consulta la pagina 53. Los orkos a los que les sabran pifioz, suelen regresar de la
consulta del matazanoz con alguna modificacién cibernéti-
Matamuchoz Consulta la pagina 43. ca. Una miniatura con un Kuerpo Zibernétiko dispone de

una tirada de salvacion invulnerable de 5+.

Palokabum Consutta la pagina 42. Mega-armadura Consulta la pagina 39.

Pantalla de energia ezpezial
Consulta la pagina 34.

Trozoz de

Piztola Ezpezial del
Una piztola es un arma fea y brutal perfectamente dise- chapuzaz
fada para que su feo y brutal duefio mate a sus enemigos,

- ya sea disparadndoles a corto alcance o luchando a muerte
contra ellos. Tiene el perfil siguiente:

" metal

Kuerpo

de] orko
Alcance F FP Notas
30 cm 4 6 Pistola
Rebanadora

Los orkos usan una gran variedad de armas de mano afila-
das, con pinchos, serradas, dentadas, armadas de lengtie-
tas y muescas que van dede el instrumento afilado prover- Akribillador ®

- bial a las sierras mecanicas dentadas. Las rebanadoras akoplado
cuentan como armas de combate cuerpo a cuerpo normales. ARMADURA
PEZADA
Con trozoz en los

hombroz

“Zoy la mano de Gorko y Morko; clloz me han enviado para ke protectoras
anime a loz chikoz a machakar y matar porke los chikoz a
vezez olvidan para ke eztin aki. Yo cra uno de loz chikoz hazta
ke loz diozez me golpearon en la kabeza. Ahora rekuerdo ke los
_ orkos eztamoz aki para konquistar y konzeguir ezklavoz de todo
lo ke no matamoz.
MEGA-ARMADURA

- Zoy ¢l profeta del Waaagh y planetaz enteroz arderan bajo Ja La muerte pizoteadora Garra de

zuela de mi bota. Zoy la muerte para todo lo ke kamina y alli combate

donde voy, nmada oza interponezerze en mi kamino. Zoy miz

aztuto que un kanijo y mis peligrozo ke un dreadnought.

Soy el Zefior de la Guerra Ghazghkull Mag Uruk Thraka y
hablo en nombre de loz diozez. Vamoz a aplanar el univerzo y
vamoz a matar a todo el ke noz plante kara. Vamoz a hazerlo

porke zomoz los orkos y nazimos para luchar y venzer..”

Pintada encontrada en Jos restos de un Titin Warlord

por los Angcl:s Oscuros en Westerisle, Piscina IV
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OTRO EQUIPO

Eztandarte del jefe

Los noblez orkos suelen tener un eztandarte donde colgar
sus trofeos, una mandibula de metal o algun otro simbolo
de su estatus para que el resto de orkos no se confunda.
Un noble con un Eztandarte del jefe a mano ayuda a que
una unidad orka no se disperse. Cada vez que una unidad
con un Eztandarte del jefe no supere un chequeo de Moral,
debes elegir entre infligir una herida a esa unidad (no a la
miniatura que porta el Eztandarte del jefe) para poder repe-
tir el chequeo de Moral.

Eztandarte del jWaaagh! Consulta la pagina 33.

Garrapato de atake

Un garrapato de atake es un depredador voraz con una
enorme boca y que suele estar entrenado para atacar la
cara de sus enemigos. Un personaje que disponga de un
garrapato de atake contara con +1 ataque adicional.

Herramientaz de matazanoz
Consulta la pagina 38.

Herramientas de mekaniko
Consulta la pagina 34.

Kanijo munizionero

Un kanijo munizionero es un gretchin que acarrea la muni-
cion de su maestro. Una miniatura con un kanijo munizio-
nero puede repetir una tirada para impactar en un ataque
de disparo una vez por partida.

Las miniaturas de kanijo munizionero son puramente deco-
rativas y siempre se ignoran a efectos del juego; solo tie-
nes que retirarlas si se convierten en un problema a la hora
de mover otras miniaturas.

Kohete propulzor de los
zoldados de azalto Consulta la pagina 47.

Moto Consuilta la pagina 46.

“Los orkos plagan Ia galaxia de un extremo y a todas
partes llevan su extrema beligerancia y ansias de combate.
Son una raza fan enraizada cn la guerr, que no pueden
entender el concepto de paz. No se puede negociar con
ellos ni tampoco comprarles con armas pues, invariable—
mente se vuclven en contra de los que intentan sobornar—
les. Ruego con toda mi fe para que alguna gran catistrofc
los aniquile, pero me temo que. en Gltima instancia, serin

ellos los que dominarin la galaxia.”

Xanthius, Alto Sefior de Terra




MEJORAS DE LOS UEHICULOS ORKOS

Los vehiculos orkos tienen la opcién de poder incluir varias mejoras, enumeradas en el apartado correspondiente a cada

unidad de la lista de ejército orka.

Apizonadora de muerte Consuita la pagina 55.

Ayudantez

Cuando un vehiculo orko recibe un impacto, los kanijoz se
apresuran a tapar los huecos y a reparar el dafo. Un ve-
hiculo orko inmovilizado con ayudantez puede tirar un dado
durante la fase de disparo orka; con un resultado de 4+, el
resultado de inmovilizado se anula. El vehiculo podra ini-
ciar el movimiento en el turno siguiente.

Bola de demolizién

Alos orkos les escanta la demolizion tanto como la guerra.
En el campo de batalla, la tripulacién de un vehiculo orko se
divierte lanzando grandes bolas con pinchos sobre los vehi-
culos e infanteria enemigos. Un vehiculo con bola de demo-
lizion causa un impacto de Fuerza 9 sobre una unidad ene-
miga destrabada que esté a una distancia maxima de 5 cm
de la bola de demolizion al inicio de la fase de asalto con un
resultado de 4+. El vehiculo orko no puede usar su bola de
demolizion si ya ha movido mas de 30 cm en ese turno.

Capa de rojo corremaz

Los orkos creen que un vehiculo pintado de rojo puede
aventajar a un vehiculo similar que no haya sido pintado.
Aungue pueda parecer extrano, es totalmente cierto. Los
vehiculos orkos con capa de rojo corremaz suman +3 a su
movimiento en la fase de movimiento, pero no sufren pena-
lizaciones por este movimiento adicional. Por ejemplo, un
vehiculo con capa de rojo correméaz pude mover 33 cm
pero alin asi se considerara que ha movido 30 cm.

Ezpolon reforzado

Los conductores orkos suelen perderse la emocién del
combate cuerpo a cuerpo asi que modifican sus vehiculos
para poder usarlos como armas. Un vehiculo con un ezpo-
I6n reforzado puede realizar brutalidad acorazada, y con-
sidera su blindaje dos puntos superior al habitual cuando
resuelvas los ataques de |Victoria 0 muerte! (hasta un
méaximo de 14). Ademés, el vehiculo puede repetir los che-
qLieos por terreno peligroso.

Garra mekanika

Una garra mekanika permite que un vehiculo orke se suje-
te a un vehiculo enemigo para evitar que escape. Al inicio
de la fase de movimiento enemiga, designa a un vehiculo
enemigo que esté a una distancia de hasta 5 cm de la
garra mekanika. Con un resultado de 4+, el vehiculo no
puede mover este turmo.

Kajadura

Los orkos a veces afaden tejados blindados a sus vehiku-
los. Un vehiculo con una kajadura no se considera vehiculo
descubierto. Recuerda que esto afecta a sus puntos de
acceso y puntos de disparo, tal y como se especifica en su
apartado especifico.

Lanzagranadaz

Un Lanzagranadaz es un mecanismo que permite que un
vehiculo orko pueda disparar granadaz de mano por enci-
ma de las cabezas de sus pasajeros, proporcionando co-
bertura a los orkos mientras se precipitan desde su vehicu-
lo para lanzarse sobre las filas enemigas. Cualquier unidad
que desembarque de un vehiculo con un lanzagranadaz se
considera que tienen granadaz de mano si cargan en com-
bate ese turno.

Maz chapa

Un vehiculo orko con maz chapa dispone de placas adicio-
nales de metal acopladas en su casco. Gracias a esta
mejora, considera los resultados de tripulacion aturdida
como resultados de tripulacion acobardada.

Plancha papazar

Los orkos a menudo emplean planchas con goznes que les
permiten efectuar ataques a vehiculos enemigos. Una
plancha pa’pazar sirve para que un orko embarcado en el
vehiculo ataque cuerpo a cuerpo un vehiculo enemigo que
esté a una distancia de hasta 5 em (igual que si el orko
hubiera desembarcado y cargado), a condicion de que nin-
gun vehicullo haya movido mas de 30 cm.

KAMION ORKO

PLANCHA DE
ABORDAJE
(elevada)

Los chikoz

van aki.

PLACAS DE
BLINDAJE

BOLA DE
DEMOLIZION

Para deztrozar kozaz

EZPOLON
REFORZADO

Para degribar kozaz.




LISTA DE EJER(ITG ORKO

En las paginas siguientes encontrards la lista de ejército
que te permite organizar un ejército orko y luchar batallas
con &l en los escenarios de Warhammer 40,000 incluidos
en el reglamento. Ademas, hemos incluido la informacion
basica para que incluyas un ejército orko en escenarios
que hayas creado tl mismo, o que formen parte de una
campafa.

La lista de ejército te permite elegir un ejéreito basado en
las tropas que lucharian en una partida de guerra tipica de
los orkos. Si incluyes determinadas opciones de C.G. en tu
ejército, tendras también la posibilidad de incorporar mas
unidades especialistas en combate cuerpo a cuerpo o mas
motocicletas de lo habitual.

La lista de ejército esta dividida en cinco categorias. Todas
las escuadras, vehiculos y personajes de la lista de ejército
estan encuadrados en una de estas cinco categorias
segun su funcién sobre el campo de batalla. Ademés, cada
miniatura incluida en la lista de ejército posee un valor en
puntos, que varia segun la efectividad de la miniatura en
combate. Antes de organizar el ejército debes decidir de
mutuo acuerdo con tu adversario el escenario a librar y el
valor en puntos total del ejército, tras lo cual puedes pasar
a seleccionar tus tropas como se describe a continuacién.

TABLAS DE ORGANIZACION DE EJERCITO

La lista de ejército debe usarse en combinacién con la Ta-
bla de Organizacién del Ejército del escenario correspon-
diente. Cada tabla esta dividida en cinco categorias que se
corresponden con las secciones de la lista de ejército. De
cada categoria puede haber uno o mas recuadros, cada
uno de los cuales permite elegir una unidad de entre las
incluidas en esa seccion de la lista de ejército. Los recua-
dros sombreados indican que debe incluirse una unidad de
ese tipo. A continuacion, dispones de la Tabla de Organiza-
cién del Ejército de misiones.

MISIONES

TROPAS DE . TROPAS DE H

OBLIGATORIO  OPCIONAL OPCIONAL
1CG 1CG 3 Ataque répido
2 tropas de 4tropas de  3de apoyo pesa-
linea linea do
3 de elite

LISTA DE EJERUTO DE LOS ORKOS

MISIONES Y PUNTOS

Estas listas de ejército se han disefiado principalmente
para que las uses en las misiones esténdar y patrullas del
reglamento de Warhammer 40,000. También pueden usar-
se para otras misiones sujetas a las Tablas de Organiza-
cién de Ejército, pero recuerda que el equilibrio del juego
puede verse afectado si se utilizan para otras partidas que
no sean las de patrullas o misiones estandar.

Si decides librar una patrulla o misién estandar, ésta dicta-
ra el nimero de puntos usados para seleccionar el ejército.
Los ejércitos de patrullas se organizan siempre en base a
400 puntos, mientras que en las misiones estandar, cada
gjército seleccionado es de 500 puntos o0 mas. Recuerda
que cuantos mas puntos uses, mas durara la partida.

La misién que decidas librar determinara las restricciones
(si las hay) a las que estardn sujetas los ejércitos. Consulta
las secciones de Patrullas o Misiones Estandar del regla-
mento de Warhammer 40,000 si quieres conocer en detalle
las restricciones que se aplican.

COMO USAR LA LISTA DE EJERCITO

Antes de organizar tu ejército, acuerda con tu oponente el
tamario de cada ejército para la partida. A muchos jugado-
res les gusta jugar partidas a 1.500 puntos por bando, ya
que suponen alrededor de dos horas de juego. Consulta la
seccion pertinente en la lista de ejército y decide que uni-
dad quieres incluir en tu ejército, cuantas miniaturas tendra
y las mejoras que quieres incluirles (si las hay). Las mejo-
ras deben mostrarse en la miniatura siempre que sea posi-
ble. Después, resta el valor en puntos de la unidad de tu
valor total de puntos, y continta con la siguiente seleccion
de tropa. Sigue este proceso hasta que hayas gastado
todos tus puntos. jYa estas listo para la batalla!

“A por cllos chikoz!
Dakka dakka dakka!
{WAAAGH! JORKOS!
WAAAGH!"

~ Rotgob, estratega orko
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Cada opcion de la lista de ejército representa a una unidad diferente que puedes incluir en tu ejército. Si quieres mas infor-
macion sobre el trasfondo, las reglas de las tropas, los vehiculos y las listas de ejército, puedes encontrarlas en las paginas
31-63 y si necesitas conocer informacion y ejemplos de las miniaturas Citadel que representaran a tus tropas orkas, la
hallards en las paginas 64-88.

A continuacién, te mostramos la opcién de Guerreros orkoz (consulta la pagina 100) a modo de ejemplo.

(5) PAGINA 40

Opciones: .
“ GUERREROZ ORKOS o punTos cADA UNO Toda la pena puede equiparse con:
— . - granadaz +1 pto./miniatura
HA H S Toda la peha puede sustituir sus piztolas y rebanadoraz
Guerrero orko 4 2 6+ por akribilladorez
Chiko duro 4 2 4+ Por cada 10 orkos en la pefia, uno de ellos puede cambiar
Noble 4 2 6+ su piztola o akribillader por:
| Noble de chikoduro 4 2 4+ - Akribillador pezado +5 ptos./miniatura
e s - Lanzakohetez +10 ptos./miniatura
Composicion de la uni- Una pefia del ejército puede convertirse en:
dad: @ Reglas especiales: - Chikoz duroz +4 ptos./miniatura
= 10-30 guerreroz orkos « Azalio rabiozo Personaje:
= jLa Pefia triunfara! + Un guerrero puede convertirse en noble .. .+10 ptos.
Tipo de unidad: @ - iWaaagh * Puede sustituir su rebanadora por una de las opciones
- Infanteria siguientes:
Transporte: ® - Gran rebanadora
Equipo: @ - Las pefas formadas - Garra de combate +25 ptos.
- Piztola por 12 miniaturas o + Puede incluir una de las opciones siguientes:
- Rebanadora menos pueden incluir - armadura pezada
- Los chikoz duroz estan un kamidén como un (si no es un noble de chikoz duroz)
equipados con armadura transporte asignado. - Eztandarte del jefe
pezada.

@ Perfil de la unidad: al principio de cada opcién encon- @Reglas especiales: aqui aparecen todas las reglas
traras el nombre de la unidad, el perfil de las miniatu- especiales que pueden aplicarse a la unidad enumera-
ras que puede incluir y el coste en puntos de cada da. Las reglas especiales se explican con mas detalle
miniatura sin opciones adicionales. Por ejemplo, la en la seccién de Fuerzas. Algunas de ellas aparecen
opcion del recuadro superior es la de un guerrero orko. en la seccion de Reglas especiales universales del

@ Composicién de la unidad: en este apartado se es- reglamento de Warhammer 40,000. Por ejemplo, la
pecifica el nimero y tipo de miniaturas que compone unidad de guerreroz orkos indicada arriba esta sujeta

a las reglas especiales siguientes: jWaaagh! y jLa
Pena triunfaral que se explican en detalle en el aparta-
do “Reglas especiales del ejército orko” de la pagina
31y en lo que respecta a la regla especial “Azalto

la unidad. En el caso de una pefia de guerreroz orkos
es de 10 a 30 miniaturas, mientras que en el caso de
miniaturas individuales como un kaudillo, la composi-
cion sera de 1. Los nombres de personajes especifi-

cos de la historia orka se incluyen en la categoria de mgLﬁz%,rﬁ:fggs[)ggconlrarla ensleglamento.de

“Gnicos”, que indica que solo puedes incluir una minia- S

tura de ese personaje por ejército. @Transporte: hace referencia a cualquier tipo de vehicu-
@ Tipo de unidad: se refiere a las reglas del tipo de Igé(:]edtgasesﬁ l% ﬁleogléz F:;i:rge g‘;éugéfrgn;gran%n&g ch'

unidad gue.aparecen desciiias.en el reglamenta:de Warhammer 40,000 ex| Iicg exactame%te su funciona-

Warhammer 40,000. Por ejemplo, una unidad puede : ’ P

ser de infanteria, un vehiculo, motocicleta a reaccion miento:

0 unidades retropropulsadas, por lo que estan sujetas Opciones: en esta seccion se enumeran todas las

a ciertas reglas relativas al movimiento, disparo, asal- mejoras que puedes afiadir a la unidad. Si una minia-

to, etc. tura estd equipada con una opcién descrita en la sec-
@ Equipo: detalla el equipo basico transportado por las C'OI'; de Mejq[ras. ds. un("da(]i’ tend(;as que pagargés

miniaturas de la escuadra. El coste de todo el equipo coste en puntos indicado. Hecuerda que no puedes |

de esta lista estd incluido en el coste en puntos de la InCIiFiine e siting miniaue Qe 1 umdad DOilie-

propia miniatura pone ya de ella. Alg.unas un|dqdes tienen opciones

’ adicionales dependiendo de cémo pueden elegirse o

@Nt’lmero de pagina: en este apartado se indica en qué incluirse (a menudo esto depende de si en la unidad

péagina aparecen todos los detalles relativos a una se ha incorporado un personaje). En este caso, se

opcidn de la lista de ejército; aqui se indican para tu especifica en la opcién de ese personaje concreto. Por

referencia rapida si estas librando una partida. ejemplo, un kaudillo orko te permite incluir una unidad

adicional de noblez o meganoblez gracias a su regla
especial “Por algo ez el jefe”.

LISTA DE EJERCITO DE LOS ORKOS




Ghazghkull
Composicion de la
+ 1 (Unico)

Tipo de unidad:
* Infanteria

Por algo ez el jefe:
Ghazghkull permite que una
pefia de meganoblez o
noblez se incluya como una
opcion de tropa de linea.

Equipo:

= Kuerpo zibernétiko
- Eztandarte del jefe
= Mega-armadura

+ Granadaz de mano
* Akribillador pezado

Reglas especiales:

+ Personaje independiente
+ Azalto rabiozo

+ jLa Pefa triunfara!

¢ Profeta del {Waaagh!

+ Kraneo de adamantio Opciones:

Equipo:
« Garra de combate

+ Puede ir acompafiado de:

- Kanijo munizionero (+3 ptos.)

Reglas especiales:

&= MATAZANOS LORO GROTSNIK 160 puntos

+ Personaje independiente

= Piztola + Azalto rabiozo

Grotsnik
Composicion de la
-+ 1 (Gnico)

Tipo de unidad:
« Infanteria

5

HAHP F R H |
4 5 3

2

A L S
4 9

3 4+

Gran Matazanos:
Cualquier unidad del ejército
que incluya a Grotsnik
puede medificar a sus
componentes para que ten-
gan kuerpos zibernétikos por
+5 puntos por miniatura.

T WAZDAKKA GUTSMEK 150 pustos

HAHP F R H 1
5

| Wazdakka
Composicién de la
= 1 (Gnico)

Tipo de unidad:
* Motocicleta

2

AL
4 9 4+

4 56) 3 3

Ez el jefe motorizado:
Wazdakka permite incluir
los ezkuadronez de motoz
como opcidn de tropa de

= Jokepincha

* Herramientas de
matazanos

< Kuerpo zibernétiko

= La moto del
Aporkalipsis

-+ Lanzakohetez
ezpezial

= Garra de combate

- Piztola

= Herramientas de
matazanos

« Granadaz de mano

= Eztandarte del jefe

+ Coraje
* iWaaagh!
+ Zumbao

PAGINA 60

Reglas especiales:

+ Personaje independiente
+ Azalto rabiozo

+ iLa Pefa triunfara!

« iWaaagh!

Equipo:
* Nido de viboraz

Reglas especiales:

= Personaje independiente
= Azalto rabiozo

- iLa Pefa triunfara!

- iWaaagh!

- Psiquico

+ Cabezadizforme

+ Maldizién de Zogwort

UIEJO ZOGWORT 145 puntos
. VHVAVHP
\{iejo Zogwoﬁ ) 4 - 70”

Tipo de unidad:
« Infanteria

Composicidon de la

LISTA DE EJERCITO DE LOS ORKOS ‘ 4 e —



KAUDILLO oo punTos

] HAHP F R H
Kaudillo 5 5 &6 38

Composicion de la uni- Equipo:
dad: - Piztola o akribillador
+ 1 kaudillo - Rebanadora

- Granadaz de mano
Tipo de unidad:
- Infanteria Reglas especiales:
= Personaje independiente
= Azalto rabiozo
= jLa Pefia triunfaral
= jWaaagh!

Por algo ez el jefe:
Un kaudillo permite
que una pefa de me-
ganoblez o noblez se
incluya como una
opcion de tropa de
linea.

| <
T3 MEKANIKO 35 punros
HAHP F R H |
Mekaniko 4 2 4 4 2 3
Composicion de la uni- Equipo:
dad: « Piztola o akribillador
+ 1 mekaniko * Rebanadora
+ Herramientaz de mekaniko
Tipo de unidad:
+ Infanteria Reglas especiales:
- Personaje independiente
- Azalto rabiozo
- jLa Pefia triunfara!
- iWaaagh!

Mekaniko:

un mekaniko permite
incluir un dreadnought
como opcién de tropa
de linea.

".EI' EZTRAMBOTIRO 55 puntos
: Eztrambétiko

Tipo de unidad:
- Infanteria

Composicién de la
unidad:
» 1 Eztrambotiko

Opciones:
+ Sustituye la rebanadora por una de las armas si-
guientes:
- Gran rebanadora
- Garra de combate +25 ptos.
+ Sustituye la piztola por una de las armas siguientes:
- Kombiarma akribillador/kohete
- Kombiarma akribillador/kemakema
- Kombiarma akribillador acoplado
+ Sustituye la rebanadora y la piztola por la mega-
armadura +40 ptos.
El kaudillo puede incluir una de las opciones
siguientes:
- Moto™
- Kanijo munizionero
- Garrapato de atake
- Kuerpo Zibernétiko
- Eztandarte del jefe
- Armadura pezada
*Un kaudillo no puede incluir una moto y mega-armadu-
ra a la vez, ya que probablemente se caeria a menudo.

Opciones: PAGINA 3%
+ Sustituye la rebanadora por una de las opciones siguientes:

- Achicharrador

+25 ptos.

Sustituye la piztola por una de las opciones siguientes:

- Kombiarma akribillador/kohete

- Kombiarma akribillador/kemakema

- Lanzakohetez ezpezial
+ Sustituye la piztola por una de las opciones siguientes:

- Mega-armadura

- Kafén de atake shokk

- Pantalla de energia ezpezial

+40 ptos.

+ El mekaniko puede incluir una de las opciones

siguientes:

- Kanijo munizionero

- Kuerpo zibernétiko

- Armadura pezada

- Eztandarte del jefe

- Garrapato de atake +15 ptos.
* Puede ir acompanado de un méaximo de tres:

- Kanijos grazientoz +5 ptos./miniatura

Reglas especiales:

+ Personaje independiente
+ Azalto rabiozo

+ La Pena triunfara

« iWaaagh!

+ Psiquico

Opciones:
+ Puedes convertirlo en kabezadizforme: . . . .+30 ptos.

LISTA DE EJERUITO D LOS ORKOS |




A H
Noble 4 2
Matazanoz 4 2

Composicion de la
unidad:
= 3-10 Noblez

Tipo de unidad:
- Infanteria

Equipo:

« Piztola

- Rebanadora

 Los noblez pueden ir
montados en moto

» Un matazanos puede
sustituir su piztola y reba-
nadora por heramientaz
de matazanos y jokepin-
cha.

Meganoble

Composicion de la
unidad:
+ 3-10 meganablez

Tipo de unidad:
« Infanteria

1
3
3

Reglas especiales:

+ Azalto rabiozo
* ijLa Pefia triunfara!
+ Waaagh!

Transporte:

* Las pefas de noblez (ex-
cepto los noblez motoriztas)
pueden incluir un kamién
como un vehiculo de trans-
porte asignado. Como alter-
nativa de transporte asigna-
do, también pueden incluir
un karro de guerra, aunque
éste no puede contar con la
mejora de kafién mataméz.

Equipo:
« Mega-armadura
+ Granadaz de mano

Reglas especiales:
+ Azalto rabiozo

« iLa Pefa triunfara!
- Waaagh!

Opciones:

- Toda la pefa de noblez puede mejorarse a:
- Noblez en moto +25 ptos./miniatura
Toda la pefia de noblez puede equiparse con:
- Granadaz de mano +1 pto./miniatura
Cualquier noble puede sustituir su rebanadora por:
- Gran rebanadora +5 ptos./miniatura
- Garra de combate +25 ptos./miniatura
Cualquier noble puede sustituir su piztola por:
- Akribillador acoplado +5 ptos./miniatura
- Kombiarma akribillador/kohete . . .+5 ptos./miniatura
- Kombiarma akribillador/kemakema+5 ptos./miniatura
Cualquier noble puede incluir una de estas opciones:
- Armadura pezada +5 ptos./miniatura
- Eztandarte del jefe +5 ptos./miniatura
- jEztandarte del Waaagh! +15 ptos./miniatura
- Kanijo munizionero +3 ptos./miniatura

Matazanoz

= Un noble puede ser un matazanos +30 ptos.
- Puede ir acompafiado de un kanijo kamillero .+5 ptos.

= Todas las miniaturas de la unidad del matazanos
pueden incluir
- Kuerpos zibernétikos

Transporte: PAGINA 39

Los meganoblez pueden incluir un karro de guerra como
un vehiculo de transporte asignado, aunque no puede
incluir la mejora de kafion matamaz (consulta la pagina
102). Alternativamente, una pefia de hasta seis megano-
blez puede incluir un kamién como transporte asignado
(consulta la pagina 100).

Opciones:

= Cualquier meganoble puede sustituir el akribillador
acoplado de su mega-armadura por una de las armas
siguientes:
- kombi akribillador-kemakema . . . .+5 ptos./miniatura
- kombi akribillador-Lanzakohetez .+5 ptos./miniatura

= ACHICHARRADOR 15 puntos cadA UNo

A H
i Achicharrador 4 2
. Chapuzaz 4 2

Composicion de la
unidad:
= 5-15 Achicharradorez

Tipo de unidad:
+ Infanteria

I
2
2

Equipo:
Achicharradorez:
+ Achicharrador

Chapuzaz:

*+ Herramientaz de
mekaniko

+ Lanzakohetez
ezpezial

LISTA DE EJERCITO DE LOS ORKOS

Reglas especiales:
= Azalto rabiozo

* jLa Pefa triunfara!
- {Waaagh!

Personajes:
* Hasta tres achicharradorez pueden convertirse en:
- Chapuzaz
Cualquier chapuzaz puede sustituir su lanzakohetez
ezpezial por:
- Piztola y rebanadora
- Akribillador pezado
- Lanzakohetez
Cualquier chapuzaz puede ir acompafado por:
- Kanijo graziento +5 ptos./miniatura




Petatanke
Noble

Composicion de
unidad:
- 5-15 Petatankez

Equipo:
= Lanzakechetez
- Granadaz petatankez

Tipo de unidad:
+ Infanteria

Reglas especiales:
« Azalto rabiozo

- jLa Pefia triunfara!
» {Waaagh!

« Kazakarros

sass 6

PAGINA 22

Opciones:

+ Una pefa de petankezpuede incluir hasta tres
- Garrapatos bomba +5 ptos./miniatura
Hasta dos petatankez pueden sustituir su
lanzakohetez por:
- Palokabums

Personaje:

+ Un petatankez puede convertirse en un noble por un
coste de +10 puntos.

« Puede sustituir su lanzakohetez por:
- Una garra de combate
Puede incluir cualquiera de los siguientes:
- Armadura pezada
- Eztandarte del jefe

gratis

™ ZAREADOR 15 punTos cadA UNO

A H 1
Zakeador 4 2 2 +
Chapuzaz 4 2 =) e
Reglas especiales:
+ Azalto rabiozo
- jLa Pefia triunfaré!

= jWaaagh!

Composicién de la Equipo:
unidad: Zakeadorez
+ 5-15 zakeadorez = Matamuchoz

Tipo de unidad:
« Infanteria

Chapuzaz:

= Herramientaz
de mekéaniko

+ Lanzakohetez
ezpezial

™ KOMANDOS 10 puntos cAda uno
A HP
Komando
Noble
Jefe Snikrot

1
2
3
3

4 2
4 2
5 2
Reglas especiales:
-+ Azalto rabiozo
* jLa Pefia triunfara!
« Moverse a través de
cobertura
« Infiltracion
« jWaaagh!

Composicién de la
unidad:
+ 5-15 Komandos

Tipo de unidad:
- Infanteria

Equipo:

- Piztola

- Rebanadora

+ Granadaz de mano

Personajes:
- Hasta tres zakeadorez pueden convertirse en:

- Chapuzaz gratis
= Cualquier chapuzaz puede sustituir su lanzakohetez

ezpezial por:

- Piztola y rebanadora

- Akribillador pezado

- Lanzakohetez +5 ptos./miniatura
+ Cualquier chapuzaz puede ir acompafado de:

- Kanijo graziento +5 ptos./miniatura

Opciones: PAGINA 24
» hasta dos komandos pueden sustituir su piztolas y
rebanadoraz por una de las armas siguientes:
- Akribillador pezado +5 ptos./miniatura
- Lanzakohetez +10 ptos./miniatura
- Achicharrador +15 ptos./miniatura

Personaje:

= Un komando puede convertirse en noble por un coste
de +10 puntos.

= Puede sustituir su rebanadora por una de las armas
siguientes:
- Gran rebanadora
- Garra de combate

- Armadura pezada
- Eztandarte del jefe
Jefe Snikrot:
= Enlugar del noble, la pefia puede ser liderada por:
- Jefe Snikrot (consulta la pagina 62) 85 ptos.
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.n: - 4 W ::: ‘

TIm

o, S -‘i_-
TROPAS BASICAS -

Opciones:
“ GUERREROZ ORKOS o punTos cAdA uno ¢ Toda la pefia puede equiparse con:
i ; - - granadaz
HA HP S
j Guerrero orko 4 2 6+
 Chiko duro 4 2 4+

Noble 4 2 6+ su piztola o akribillador por:

Noble de chiko duro 4 2 4+ - Akribillador pezado. . .. ..........+5 ptos./miniatura
N— - T — o— " Lanzakohetez +10 ptos_/miniaiura
Composicion de la uni- * Una pefia del ejército puede convertirse en:
dad: Reglas especiales: - Chikoz duroz +4 ptos./miniatura
= 10-30 guerreroz orkos + Azalto rabiozo Personaje:

e iLa Pefa triunfara! e Un guerrero puede convertirse en noble .. .+10 ptos.
Tipo de unidad: * Waaagh e Puede sustituir su rebanadora por una de las opciones
* Infanteria siguientes:

Transporte: - Gran rebanadora
Equipo: * Las penas formadas - Garra de combate

Piztola por 12 miniaturas o e Puede incluir una de las opciones siguientes:

Rebanadora menos pueden incluir - armadura pezada

Los chikoz duroz estan un kamién como un (si no es un noble de chikoz duroz)

equipados con armadura transporte asignado. - Eztandarte del jefe

PAGINA 50
buk GRETCHINS 3 puntos cao uno Personajes:

. , » Por cada 10 gretchins debes incluir un:

| A H | - Kaporal +10 ptos./miniatura.
Gretchin 1
1

e Los kaporales pueden sustituir su Atrapakuellos por:
| Kaporal

2 3
4 2 6+ - Ezpabilakanijozs +5 ptos./miniatura.

Composicién de la Equipo: Reglas especiales:
unidad: Gretchin: Gretchins:
° 10-30 Gretchins * Armas gretchin * jQué dura es la vida del kanijo!
y 1-3 Kaporales Kaporales: Kaporales:
Tipo de unidad: * Atrapakuellos + Azalto rabiozo
¢ Infanteria ¢ Piztola * jLa Pefa triunfara!
» Garrapato sabueso * Waaagh!

UEHICULOS DE TRANSPORTE ASIGNADO

Ciertas unidades orkas pueden elegir un transporte asignado. Estos vehiculos no estén sujetos a ninguna tabla de organizacion
de ejército, sino que funcionan como unidades separadas. Consulta la seccién de Vehiculos de transporte del reglamento.
> Capacidad de transporte:
H KAMION coste: 35 puntos e 12 miniaturas. Las miniaturas con mega-armadura cuentan
P S e como 2 modelos.
Blindaje . Opciones:
| HP Frontal Lateral Posterior - ¢ Puede sustituir el akribillador pezado por un
| Kamion 2 10 10 10 | Lanzakohetez
: ] T e Puede incluir una de las opciones siguientes:
Composicion de la unidad: Equipo: - Capa de rojo corremaz
e 1 kamién ¢ akribillador pezado - Ayudantez
- Lanzagranadaz
Tipo de unidad: Reglas especiales: - Maz chapa
¢ Vehiculo * Deztartalado - plancha pa’pazar
(rdpido, vehiculo descubierto) - bola de demolizién
- ezpoldn reforzado

LISTA DE EJERC!TG DE LOS ORKOS



Personaje: PAGINA 47 :
* ZOLDADOS DE AZALTO n PUNTOS CADA UNO + Un zoldado de azalto puede |
. . - R . convertirse en Noblepor ................ +10 ptos K]
HAHP F R H I A L S « Puede sustituir su rebanadora por una de las 4
Zoldadode azalto 4 2 3 4 1 2 2 7 6+ opciones siguientes: 4
Noble 4 2 4 4 2 3 3 7 6+ < Granrebanadoray . . « o« s v 5 s 2 +5 ptos I}
Jefe Zagstruk 5 2 4 4 2 3 4 9 4+ -Garradecombate ........ .. ....... ... +25 ptos ]
ld Composicién de Ta unidad: Tipo de unidad: = + Puede incluir una de las opciones siguientes: 4
ld * 5-20 Zoidados de azalto + Unidad retropropulsada -armadurapezada ... +5plos
; -eztandarte deljefe ........ . ....... .. .. +5 ptos I
Reglas especiales: EqFl]{lI?I’[= Jefe Zagstruk: <
: f;gzgzbtlr(i)jsfaré! . ngbc;:adora + Una pefia puede ser liderada por Zagstruk en 4
+ Kohete propulzor lugar de un noble: ) <
- Granadaz de mano - Jefe Zagstruk (Consulta la pagina 63) . .. . ... .85 ptos 4
||
q
<
X BUGGIES DE GUERRA 30 puntos caoa uno <
= — I : Opciones: !
| Blindaje * Un buggie de guerra puede sustituir su akribillador pezado <
HP Frontal Lateral Posterior i acoplado por uno de los siguientes: <4
Buggy de guerra 2 10 10 10 i - Lanzakohetez acoplado ... .. ... .. +5 ptos./miniatura 7}
S . . o - Convertirse en Kemakema. . . . . . . +10 ptos./miniatura &1
Composicion de la unidad: Equipo: « Cualquier buggie de guerra puede incluir una de las opcio- & |
+ 1-3 Buggies de guerra * Akribillador pezado nes siguientes: 4
(escuadron de vehiculos) acoplado - Capa de rojo correméz. .. ........ +5 ptos./miniatura
CAYUHAMBEZ. o v v o v i v i b +5 ptos./miniatura
Tipo de unidad: -Mazchapa........... ... ... +10 ptos./miniatura
* Vehiculo (répido, descubierto) - Convertirse enoruga . ........... +5 ptos./miniatura

Personaje:

F R H I AL s * Un motorizta puede convertirse en noble por . .+10 ptos.
Motorizta 4 2 3451 2 2 7 4+ + Puede sustituir su rebanadora por uno de los siguien-
Noble 4 2 4451 3 3 7 4+ tes:
S ' S = -Granrebanadora . ..................... +5 ptos
Composicién de la Equipo: Reglas especiales: -Garradecombate .. ................ .. +25 ptos.
unidad: + Rebanadora - Azalto rabiozo + Puede incluir una de las opciones siguientes:
+ 3-12 motoriztas + Moto * jLa Pefia triunfara! - Eztandarte deljefe ................... . +5 ptos
* Piztola * Humoz de ezkape
Tipo de unidad: - Ametralladora

* motocicleta

X KOPTEROZ 35 puntos caon uno Opciones:

* Un kdptero puede sustituir su akribillador pezado

| HAHP F R H I A L § acoplado por:
Koptero 4 3 45 2 2 2 7 4+ - Lanzakohetez acoplado .. ..... ., +10 ptos./miniatura
) o ’ - - Lanzakohetez ezpezial . .. ... ... .. +5 ptos./miniatura
Composicion de la Equipo: Reglas especiales: - Un képtero puede equiparse con:
unidad:  Rebanadora - Azalto rabiozo -Grankabuum .. ... +15 ptos./miniatura
* 1-5 Kopteroz * Akribillador - jLa Pena triunfaral SZIBITA % 55 655 wee vie e vs svs mmis o o +25 ptos./miniatura
. . pezado + Exploradores
Tipo de unidad: acoplado * Atacar y huir

+ Motocicleta a reaccion

LISTA DE EJERCITO DE LOS ORKOS




PAGINA 55
Opciones:
s « Puede incluir una de las opciones siguientes:
Blmda]e | - kafibn matamaz
HP Frontal Lateral Posterior | - Kajadura +15 ptos.
Karro de guerra 2 14 12 10 - Apizonadora de muerte® ... ............4+20 ptos.
— - . : - Capa de rojo correméaz
omposicién de la unidad: Capacidad de transporte: - Ayudantez
1 Karro de guerra + 20 miniaturas. Las miniaturas - Lanzagranadaz
con mega-armadura cuentan - Maz chapa
Tipo de unidad: como dos modelos. - Plancha pa’pazar
 Vehiculo Un Karro de guerra con un - Bola de demolizion
(Tangue, vehiculo kanon matamaz tiene una - Garra mekanika
descubierto) capacidad de transporte de - Ezpoldn reforzado*
12. « Puede incluir un solo Gran kafidn
(no incluye tripulacion):
Ejemplo: Machakador de Gorbag: kafion matamaz, e +10 pios.
Kajadura, Méz chapa, kafon, 2 Lanzakohetez . . . .210 ptos. - Lanzador +15 ptos.
Ejemplo: Rojoezmazrépido: capa de rojo corremaz, - Kaﬁér_\ Zza_p : ) +15, plos:
ayudantez, Lanzagranadaz, 4 akribilladores 2 F’uede_mclun’ hasta 4 de las opciones siguientes:
pezados 125 ptos. - Akribillador pezado +5 ptos./arma
- Lanzakohetez +10 ptos./arma
*No puede incluir a la vez una apizonadora de muerte y
un ezpoldn reforzado.

Ejemplo: Rompehuezoz de Bork: garra mekanika,
apizonadora de muerte, bola de demolizion,
plancha pa’pazar 140 ptos.

! DREADNGIIGHT ORHO 75 PUNTOS Opciones:

i - El dreadnought debe incluir dos de las opciones
Blmda;e siguientes:
A Fr. Lat Post | - Akribillador pezado
3 12 12 10 | - Lanzakohetez
. - Lanzakohetez ezpezial

Composicién de la Equipo: - Kemakema
unidad: - Dos armas de combate cuer- - Arma de combate cuerpo a cuerpo para
1 Dreadnought orko po a cuerpo para dread- dreadnought

noughts (cada arma de com- Puede incluir una de las opciones siguientes:
Tipo de unidad: bate cuerpo a cuerpo - Ayudantez
» Vehiculo (bipode) adicional suma +1 a los ata- - Maz chapa

ques del dreadnought)

| HA HP F 1
. Dreadnought 4 2 5 2

Opciones:

‘Blindaje « Cada lata azezina debe incluir una de las opciones
i I A Fr. Lat Post | siguientes:
| Lata azezina 2 2 2 M 11 10 - Akribillador pezado

= = : - Lanzakohetez
Composicién de la - Lanzakohetez ezpezial
unidad: Equipo: - Kemakema
- Escuadrén de + Arma de combate cuerpo a - Latazuka +10 ptos.
1-3 lataz azezinas cuerpo para Dreadnought Una lata azezina puede incluir una de las opciones
siguientes:

Tipo de unidad: - Ayudantez
+ Vehiculo (bipode) - Maz chapa

‘ LISTA DE EJERCITO DE LOS ORKOS i 3 et



W TIPEIOZ UAZILONEZ 25 puntos cana uno

o AHE F "
4+
3+
6+

|
Tipejoz Vazilonez 2 3
Kapitan Badrukk 2 3
Matazanoz - 2 3

* El matazanoz sustituye la arma-
dura pezada, el akribillacor
molén y el Markadiztanzias por
Herramientaz de matazanoz y
jokepincha.

Composicion de la
unidad:
+ 5-10 Tipejoz Vazilonez

Tipo de unidad:
+ Infanteria

Equipo:

+ Armadura pezada
« Akribillador molén
+ Markadiztanzias

Reglas especiales:
* Azalto rabiozo

* jLa Pefa triunfarg!
- jWaaagh!

! GRANDEZ KANONEZ 20 puntos cana uno

A HI
Gretchin

|
2 2
Kaporal 4 2

3

2

Composiciéon de la

Equipo:

Gretchin:

+ Ninguno

Kaporales:

+ Atrapakuellos

- Piztola

-+ Garrapato
sabueso

Reglas especia-
les:

Gretchins:

« Ninguna

Kaporal:

+ Azalto rabiozo

+ 1-3 Grandez
Kafionez
(con una tripulazion
de 2 gretchins por
cada gran kanon)

W VEHTRULO ZAKEADO 35 puntos

Blindaje
HP Frontal Lateral Posterior
Vehikulo zakeado2 11 11 10
Composicién de la Reglas especiales:
» No tokez ezo
= 1 vehikulo zakeado
Capacidad de transporte:
» 12 miniaturas. Las minia-
turas con mega-armadura
cuentan como dos
modelos.
= Un vehikulo zakeado con
un kafion buum pierde su
capacidad de transporte.

Tipo de unidad:

- Vehiculo
(Tangue, vehiculo
descubierto)

=
i m

L
E,

B

Opciones: PAGINA 56
+ La unidad puede incluir una de las opciones siguientes:
- Méz dakka +5 ptos./miniatura
- Maz kalibre +5 ptos./miniatura
- Ekzplozivos +5 ptos./miniatura
+ La unidad puede incluir hasta tres:

- kanijos munizioneros +5 ptos./miniatura
Kapitan Badrukk:
= Una pena de Tipejoz Vazilonez puede ser liderada por:
Kapitan Badrukk (Consulta la pagina 57) . . . .+135 ptos.

Matazanoz:
= Un tipejo vazilén puede sustituirse
por un matazanoz +30 ptos.
- Puede ir acompafiado de un kanijo kamillero +5 ptos.
+ Todas las miniaturas de la unidad del
matazanos pueden incluir
- Kuerpos zibernétikos

Opciones:

* Los grandez kafionez deben ser todos del mismo
tipo, a elegir entre los siguientes:
- Kafionez
- Lanzadorez +5 ptos./cafidon
- Karionez Zzap +10 ptos./cafion

+ La bateria puede incluir una de las opciones
siguientes: ‘
- Hasta 3 kanijoz munizioneros
- Hasta 6 kanijoz adicionales

Personaje:

+ La unidad puede incluir un Kaporal

+ Puede sustituir su Atrapakuellos por:
- Ezpabilakanijoz

gratis.

.. 43 ptos./miniatura
+3 ptos./miniatura

+10 ptos.

Opciones:
* Puede incluir una de las siguientes:
- Kafion buum
- Kemakema
+ Puede incluir hasta dos de las siguientes:
- Akribillador pezado +5 ptos./arma
- Lanzakohetez +10 ptos./arma
» Puede incluir una de las opciones siguientes:
- Kajadura
- Capa de rojo corremaz
- Ayudantez
- Lanzagranadaz
- Maz chapa
- Plancha pa’pazar
- Bola de demolizion
- Ezpoldn reforzado
- Garra mekanika

+70 ptos.
+15 ptos.
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LUMARIO

UNIDADES

Blindaje
HA HP F R H | A L S Pag. HP F L P Pag.
Chiko duro 4 2 3 4 1 2 2 7 4+ 40 . Karrode guerra 2 14 12 10 55
Badrukk a2 4 4 2 8.4 9 4y 57 Gran Kafién 3 10 10 10 51
Mekaniko 4 2 4 4 2 3 3 8 6+ 34 Vehikulo zakeado 2 = 11 11 10 54
Achicharrador 4 2 3 4 1 2 2 7 6+ 45 ot 2 10 10 10 41
Képtero 4 2 3452 2 2 7 4+ 48 Buggy 2 10 10 10 49
Grotsnik 5 2 4.5 8 3 4 9 4 59
Tipejovazilon 4 2 4 4 2 3 3 7 4+ 56 A“MAS oE PﬂovEcﬂLEs
Ghazghkull 6 2.5 5 4 4 5 .9 Dy 58 Alcance Fuerza FP Tipo Pag.
Gretchin 2 32 21 2 1 5 — 50 Akribillador pezado 90 cm 5 5 Asalto3 89
Komando 4.2 3 4 { 2 0o 7 gy 44 Kafién buum 90 cm 8 3 Art.pesada 1, 54
Zakeador 4 2 3 4 1 2 2 7 6+ 43 - area grande
Meganoble T s e 39 Achicharrador plantilla 4 5 Asalto1 45
Chapuzaz 4 2 3 4 1 2 2 7 6+ 34 Ametralladora 45 cm & 4 Asalto2 46
Noble TE T s L 33 Matamuchoz 120 cm 7 4 Pesada 1D3 43
ViejoZogwort 4 0 3 5 3 2 2 8 6+ 61 Armas gretchin 30cm 3 ~ Asalto1 50
Guerreroorko 4 2 3 4 1 2 2 T 6& 40 Latazuka 45cm & 5 Pesada2, 53
Matazanos. 4 2 4 4 2 3 3 7 6+ 38 » aree
Kaporal S R 50 Kafén (frag.) 90 cm 4 5 Pezﬁ;ﬁ: 4, 51
Jefe Snikrot 5 2 5 4 2 3 4 8 6+ 62 Kafién (mun.) 90 em 8 3 pésada 1 51
Aaiatls Bl 4 0 LA LNA LRI g Kafin mataméz  60cm 7 3 Atpesadad, 55
Petatankez 4 2 3 4 1 2 2 7 6+ 42 area grande
Motorizta 402840 1 2o o 46 Lanzakohetez 60 cm 8 2 Asalto1, 89
Kaudillo 5 2 5 5 3 4 4 9 6+ 32 ezpezial sobrecalentamiento
Wazdakka 5 2 456)3 3 4 9 4+ 60 Lanzador E 120 cm 5 5 Peqada 1y 51
Eztrambotko 4 2 4 4 2 3 3 7 6+ 36 aleg
Jofe Zagstrik 5. 2 4 4 2 3 49 a4y 63 Lanzakohetez 60 cm 8 3  Asalio 1 89
g Kafién de atake  150cm  2D6 2 Art.pesada 1, 35
shokk ‘area grande,
pesada (ver regias)
kemakema plantila 5 4 Asalto1 89
Blindaje Akribillador 450m 4 6 Asalto2 91
HACHP. F -] A F Lg P Pég. Akribillador molén 60 cm 5 1D6 Asalto 1 56
Dreadnought 4 2 5 2 3 12 12 10 52 Piztola 30 cm 4 6 Pistola 91
Lataazezina 2 8 5 2 2 11 11 10 53 Kafion zzap 90cm  2D6 2 Pesadai 51
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Los Orkoz son barbaros y salvajes e infestan la
galaxia de arriba a abajo. Desde el mas
insignificante guerrero orko al mas poderoso
kaudillo, todos los Orkoz viven para el momento.en
el que puedan cargar a la batalla, aullando ensor-
decedores gritos de guerra y disparando tremendas
andanadas de fuego con sus rudimentarias pero
efectivas armas. Es cuestion de tiempo que los
Orkoz se unan de una vez por todas para sumir a las.
estrellas en un torrente de violencia sin fin.

Codex: Orkoz es uno de los suplementos para
Warhammer 40,000. En cada libro se describe un
ejército en detalle, su historia y sus héroes.

“Vamoz a hacer puré el univerzo y mataremos a
todo el ke ze oponga a nozotros. iZomos los Orkoz,
luchamoz y venzemos!”

- Ghazghkull Thraka
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CITADEL

En el interior encontraras:

- LISTA DE EJERCITO DE LOS ORKOZ: una lista de
ejército que te permite-reunir en un ejército tu coleccion

de Orkoz y convertitla en una tremenda méquina de |

guerra lista para que la despliegues en el campo de
batalla.

* LA RAZA DE LOS ORKOS: informacién extensa y |

detallada sobre los Orkoz, incluida su cultura, sus tribus,
la génesis de la raza orka y las cruzadas de violencia y
agresividad que los Orkoz denominan jwaaaghs!

- LAS FUERZAS DE LOS ORKOZ: detalles de los
muchos y variados tipos de tropa, héroes, maquinas de
guerra y vehiculos de una partida de guerra orka, junto

con su excéntrico pero poderosisimo equipo y reglas

para jugar con €| en las partidas de Warhammer 40,000.

También se incluye una serie de personajes especiales
como el Matazanos Loko Grotsnik, el Viejo Zogwort, el
Jefe Zagstruk de los Garraz de Buitre' y el gran Profeta
del {Waaagh!, el Kaudillo Ghazghkull Thraka.

- EL EJERCITO DE LOS PIELES VERDES: fotografias
del extenso catdlogo de miniaturas orkas, incluidos |

ejemplos de ejércitos y de la iconografia de los clanes y
tribus orkas. i :
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